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EDJTORJIAL

Ha 11 anos era langado no Japao o pre-
cursor de um conceito. Esta é a definicao mais
adequada para a série Zelda. Em 86 surgiu o
primeiro da serie, criado por Shigeru Miyamoto,
o0 mago dos games, para Nintendinho. Apos
este, vieram mais 3 Zeldas (mais um para
Nintendinho, um para Super NES e outro para
GameBoy), e o sucesso se repetiu absolutamen-
te em todas as versoes.

Cinco anos depois do ultimo game lan-
cado da serie, a Nintendo langou a quinta ver-
sdo, trazendo uma série de novidades. Em The
Legend of Zelda: Ocarina ofTime para Nintendo
64, Shigeru Miyamoto usou o maximo de sua
criatividade e toda a habilidade de seu time para
oferecer o game perfeito, que realmente faz jus
ao nome “Zelda”, honra a bagagem que carre-
ga em grande estilo.

Considerado por muitos como o me-
lhor jogo da historia, Zelda revoluciona, ultra-
passando as barreiras antes imaginadas sobre
a capacidade do Nintendo 64. Com seus incri-
veis 256 Mega, o jogo é a perfeicao travestida
em gradficos, som, jogabilidade, enredo, siste-
ma de jogo e design.

Vocé é introduzido a um mundo totalmente poligonal, onde uma aven-
tura gigantesca sera vivida, literalmente. Serao apenas duas buscas princi-
pais (pelas Spiritual Stones e pelos Medalhoes), mas se contarmos os eventos
obrigatorios a se cumprir para chegar ao fim, temos um total de 30 a 40 horas
de jogo! Mas este numero pode facilmente subir para 80 horas se incluirmos
todos os eventos paralelos. Isso, e claro, se vocé quiser acabar o game sem
nenhuma ajuda, na raga. Sabendo a localizacao de tudo, o que tira parte da
graca do game (que esta na exploracao), temos um tempo de aproximadamen-
te 30 horas para se completar o jogo com tudo.

Ha uma porgao de cidades e dungeons para se explorar e muitas e
muitas side quests, como os mini-jogos, as 100 Golden Skulltulas escondidas
pelo jogo, os 36 Heart Pieces colocados em locais estratégicos, a obtencao

dos Magic Beans e a procura pelos locais para
planta-los, ir atras das quatro garrafas nos can-
tos mais inusitados de Hyrule, flechas secretas
de fogo e gelo, vender diferentes mascaras para
pessoas as vezes bem escondidas, ou ainda tro-
car uma porgao de itens para obter a melhor es-
pada do jogo.

Tudo isso so para mencionar algumas das
muitas tarefas que vocé pode cumprir no game.
Ha dungeons que podem levar até 4 horas para
serem cumpridas. Cada uma ainda contém uma
infinidade de puzzles para vocé resolver, todos
de uma genialidade incrivel. Sdo armadilhas, se-
gredos e inimigos variados que voceé tera que
passar para preencher os seus objetivos.

Para superar tudo isso, vocé contard com
um sistema de jogo funcionaF. Zelda supera to-
dos os problemas que os games 3D enfrenta-
vam até hoje, adotando elementos que sairam
da cabeca de Shigeru Miyamoto. Vocé tera a sua
disposigcao dezenas de acoes e movimentos que
cabem perfeitamente no controle do Nintendo
64.

O legal do jogo € realmente explorar e des-
cobrir os segredos por vocé mesmo. E foi pensando nisso que nés produzi-
mos este guia completinho para vocé. “Como assim?”, vocé pergunta. E que
nds dividimos o guia em vdrias segoes para que seja possivel ajudar desde os
jogadores que querem resolver apenas uma pequena duvida até aqueles que
desejam o jogo mastigado. Vocé podera consultar as varias secoes para co-
nhecer a historia do jogo e os personagens que participam, aprender os co-
mandos, ter as nogoes bdsicas, descobrir as fungdes de cada tela, localizar
cada item do jogo (desde as Golden Skulltulas até as garrafas), tocar musicas
conhecidas na Ocarina, jogar os mini games, conhecer muitos segredos e, por
fim, ter uma estratégia completinha do inicio ao final do jogo.

Com tudo isso, serd dificil ndo terminar Zelda, quem sabe até com
todos os itens. Depois de destrincharmos o game inteirinho, fica por sua con-
ta. Entao, maos a obra.
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A CRIACAO DO MUNDO

Ha muito, muito tempo, em uma época
antes do inicio dos tempos, nos primérdios da his-
toria, quando ainda nao havia histéria, o mundo
era um imenso vazio. Nada existia, apenas um
emaranhado de rochas vagando desordenado em
meio a tempestades eternas. O caos era o estado
natural do universo.

Neste tempo, trés lindas Deusas surgiram
dos céus e, na sua infinita sabedoria e bondade,
deramn a ordem e a vida onde antes existia o0 “nada”.
Din, a Deusa do Poder, com o calor flame_fame de
seus bracos, uniu
as rochas que an-
tes vagavam eter-
namente pelo uni-
verso e pintou-as
de vermelho, cri- S
ando a terra. 8
Mayru, a Deusa §
do Conhecimen-
to, com a luz ofuscante de sua sabedoria, deu fim
as trevas, fazendo surgir um céu azul, com um sol
gerando luz e calor, e os elementos essenciais
para a vida da terra, criando, assim, as leis da na-
tureza para reger o novo mundo. Farore, a Deusa
da Coragem, com toda a bondade de sua alma,
criou todas as formas de vida, os vegetais gue
tingiarmn de verde as grandes planicies, 0s animais
que nadavam pelas aguas e 0s seres que habita-
vam a superficie, para manter o mundo obede-
cendo as leis naturais.

Assim criou-se 0 mundo fértil de Hyrule,
onde vivern as cinco ragas inteligentes: 0s homens-

peixe, 0os Zoras, que habitam as agua;;_‘ﬂS._’G‘_b‘-"

rons comedores de pedra, que residem nas mon-
tanhas; os elfos Kokiris, que ndo envelhecem e
vivem no coracéo das florestas, afastados do mun-

do exterior; os Gerudos, raca de ladras onde ape-

nas um macho nasce a cada cem anos, habitan-
tes dos desertos; e 0s Hylians, os pacatos mora-
dores das planicies de Hyrule.

O ARTEFATO SAGRADO

Cumprindo a tarefa divina de criar um
mundo e seus habitantes, as trés Deusas ilumina-
das voltaram aos céus. Ao desaparecer, Din, Nayru
‘e Farore deixaram um simbo-
lo de sua presenca: o artefa-
0 sagrado formado por trés
tridngulos dourados conheci-
do como Trtforce Este repre-

- (Nayru). Desta forma, o sa-
grado Triforce contém a esséncia das Deusas e é
a base da existéncia de Hyrule.

O artefato possui um enorme poder: o de
tornar os sonhos de quem o tocar em realidade.
Como é um objeto inanimado, o Triforce nao se-
para o que & bom do que é ruim, nao sabe a dife-
renca entre o certo e o errado. Portanto, apenas
realiza o desejo, seja ele qual for. E por ser a base
de Hyrule, o artefato sagrado espelha a alma da
pessoa gue o tocar na existéncia do mundo. As-
sim, se alguém de alma gélida e coragcao endure-
cido realizar o seu desejo através doTriforce, Hyru-
le tera uma era cadtica, regida pelo mal e pela
desordem; por sua vez, se uma pessoa pura de
alma e forte de coragao tocar no objeto sagrado, o
mundo entrara em uma era dourada, onde a pros-
peridade e a paz reinam sSupremas.

A CONFINACAO DO TRIFORCE

Por possuir tamanhos poderes, o Triforce
foi confinado pelas trés Deusas em uma outra di-
menséo, paralela ao mundo de Hyrule, criada ape-
nas para abrigar o simbolo sagrado. Afetada pela
magia do objeto, esta dimensao tornou-se um lu-
gar prospero e maravilhoso. Este mundo paralelo

chama-se Reino Sagrado, também conhecido
como “A Terra Dourada”.

As cinco racas de Hyrule tinham respeito
ao Triforce acima de todas as coisas, e algumas

até baseavam sua e AR
religido e vida cotidi- i

ana em torno do ob- . B ,

jeto sagrado. Mas al- . 3 . :
guns tinham algo di- S e %
ferente em mente... ~ . / . b
eles conheciam o po- 2 A

der do Triforce, e
queriarn usa-lo para as suas proprias vontades
egoistas. Prevendo algo desastroso, um grande
sabio, de nome Rauru, construiu um lugar para
selar a entrada para o Reino Sagrado, o Templo
do Tempo, no qual esta a Porta do Tempo, impe-
dindo a entrada de qualguer um na Terra Doura-
da. A Porta do Tempo fora fechada com poderes
magicos e s6 poderia ser aberta por alguém que
tivesse as trés gualidades do Triforce, Poder, Co-
ragem e Conhecimento, em um balanco perfeito.

EPOCA DE GUERRAS

Muitos anos depois, o Triforce tornou-se
uma lenda. Praticamente todo ser vivo dotado de
__inteligéncia (e, na ver-
tdade desprovido
o2 dela), queria ter o Tri-
"L’{« 43:" force em suas ambici-
g’. '0sas maos. Mas o
p Templo do Tempo es-
gg’ tava em seus cami-
“ nhos, e ninguém podia
quebrar o selo magico da Porta do Tempo. Cada
raca, ftomada pela inveja, ambicao e egoismo, acu-
SOu as outras racas de possuir a chave para que-

-

brar o selo, quando, na realidade, ninguém tinha.
‘Hyrule entao caiu em uma era de guerra, uma épo-

ca em que os povos estavam tomados pelos sen-
timentos mais sujos. Uma guerra que duraria um
longo tempo...
NOVA ERA

O tempo... ah, o tempo. O melhor remé-
dio para qualquer ferida. Tratou de por um fim a
era de conflitos. Depois de muitas batalhas pelos
longos anos que se estenderam, surge um nNovo
Rei Hylian, que possui as qualidades Poder, Co-
ragem e Conhecimento. O Rei consegue acalmar
as racas e tudo volta a ser como era antes, Hyrule
volta a prosperar, a ordem mais uma vez rege o
mundo.

O HOMEM NEGRO DO DESERTO

Mas, enguanto isso, nos confins dos de-
sertos, o lider dos Gerudos, Ganondorf Dragmire,
o unico macho entre a raga de ladras, esta a pro-
cura de papiros em escavacoes. Ele encontra al-
gumas inscricoes muito antigas, as quais, perce-
be Ganondorf, citam o Triforce. O lider dos Geru-
dos buscava, a qualquer custo, informactes que
o levassem ao simbolo sagrado, pois ele conhe-
cia a lenda e sabia de seus poderes. Observando
as inscrigoes, o ladrao |é a seguinte passagem:
Em um reino além do alcance,

O ceu brilha dourado, ndo azul,
La, o Triforce pode
Tornar os sonhos dos mortais em realidade.

Realizar sonhos. Parece que o Triforce po-
deria dar tudo aquilo que Ganondorf mais queria:
0 poder para governar 0 mundo ao seu bel prazer.
Mas e gquanto ao Templo do Tempo? Parece que
as inscricoes tinham algo a dizer sobre ele.

De acordo com as inscricoes, apenas al-
guns itens eram necessarios para quebrar o selo
da Porta do Tempo. Primeiramente, era necessa-
rio possuir as trés pedras espirituais possuidas por
trés racas: a Zora’s Sapphire, o Goron’s Ruby e a
Kokiri's Emerald. O dltimo item necessario, indi-
cam as inscri¢cbes, € a lendaria Ocarina of Time,
passada de geragao a geragao pela familia real
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de Hyrule.
O ambicioso Ganondorf estava com as
respostas para obter o Triforce, era s6 questio de
tempo para ele consequir 0s itens
necessarios. Consequir as Spm-
tual Stones, apesar de ser uma
tarefa trabalhosa, nao seria

&‘\"'

algo dificil. Mas a Ocanina of . * " .= 4;.r
Time era sua principal preo- :s

cupagéo. Se ele tentasse to- — :
mar o lendario instrumen- - "

to a forga, provavelmente F’
seria morto ou preso e /
jogado nos calabougos == p B
pelo resto de sua exis- & ). -
téncia. Ele deveria ser 4

cauteloso e se aproximar _me ¢ 3

quase que despercebido.En- . 4.0
téo, o lider dos Gerudos paci- Za.”. i
entemente criou uma alianca g‘;":-_ Rl
com o Reide Hyrule, ganhan- == /'f:_:
do a sua confianga e tor- N -
nando-se seu ajudante # 5

pessoal.

Seus planos estavam perto de se
realizarem. Ele agora pretendia matar guem esti-
vesse com a Ocarina of Time em poder, mesmo
que fosse a bela filha do Rei, a pequena princesa
Zelda. A princesa era a Gnica que tinha suspeitas
de Ganondorf e suas intenctes para com o Rei.

O GAROTO DA FLORESTA

Mal sabia o Gerudo que o maior de seus
problemas vivia no coracao das florestas. No vas-
to bosque dos Kokiris, na floresta de Hyrule, a gran-
de Arvore Deku servia como espirito guardiao. As
criancas da floresta, os Kokiris, viviam com a gran-
de Arvore Deku. Cada Kokiri possuia sua propria
fada guardia, exceto um. Seu nome era Link.

Certa manha, Link estava tendo um pe-
sadelo. Era o mesmo pesadelo que ele tinha toda
noite. Durante uma tempestade, Link se achava
diante de um castelo misterioso. Um cavaleiro
passava a cavalo rapidamente por ele, carregan-
do uma garota. A garota olhava para ele, como se
quisesse dizer algo. Em seguida outro cavaleiro
aparecia. Este grande homem olhava entao ame-
acadoramente para Link. Neste momento ele acor-
dava. :

MNeste dia, a grande Arvore Deku invoca
Navi, a fada guardia, e ordena que guie Link até
ela. Navi parte entdo em busca de Link e torna-se
a sua fada guardia. Ambos retornam a grande Ar-
vore Deku, que explica que o mundo esta mudan-
do para um clima perverso e que criaturas do mal
estao comegando a surgir. Um homem negro do
deserto langou uma maldicéo sobre a Arvore Deku
e chegou o momento de Link testar sua coragem,
livrando-a da maldicao.

Link consegue realizar a tarefa e prova
ser o futuro Herdi do Tempo. Mas a Arvore Deku
ja estava condenada no momento em gue caiu
sobre ela a maldicdo. A Arvore entdo explica que
Link jamais deve deixar que
o homem de negro ponha as f"m
maos no sagrado Triforce, —
que ele nunca deve permitir @’ y
que este homem entre no £4 WA\
Reino Sagrado. Em segui-
da, ela diz para Link
que sua missao é ir
para o Castelo de
Hyrule, encontrar a
Princesa do Destino
e entregar a ela a Spi-
ritual Stone. Link entao
recebe a Kokiri's Emerald.
As ultimas palavras da gran-
de Arvore Deku foram: “O
futuro depende de ti, Link.
Tu és corajoso.”

N




OS INTEGRANTES
Vamos conhecer agora os personagens que fazem parte de nossa aventura em The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Nao relacionaremos

todos os personagens, apenas aqueles que tém papel importante na aventura ou outros mais interessantes. Nao ha uma ordem especifica.

1. Link:
O personagem principal e heréi do game. Vocé
pode nomea-lo como desejar
quando iniciar um jogo
novo, mas nés o chama-
remos de Link mesmo. Link
ﬂ vive na Kokiri Forest com os
\; outros Kokiris, mas ao contra-
rio deles, ele nao possui a
™\ suafada-guardia. Apesar
' disso, Link é o protegi-
do da Deku Tree, e
em breve tera a sua

propria fada. A partir
dai, seu destino mudara completamente.
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2. Princesa Zelda:

Princesa de Hyrule, a jovem Zelda é uma ﬁ 7
crianga muito protegida, com pouco con- : >
tato com o mundo externo. Isso porque J_ ¢
o Rei, proibiu visitas ao castelo e a Prin- |

cesa também nao pode sair. Zelda tem
premoni¢des que vém em seus sonhos

e podem revelar muitas coisas sobre o
futuro.

3. Sheik:

| Uma das figuras mais misteriosas do
& game. Tudo o que se sabe é que ele é
?\}um Sheikah, o povo das sombras,
£ muito sabio e quer ajudar Link em
suas tarefas, aparecendo sempre que
‘k O garoto precisa de ajuda, mas desa-
parecendo com a mesma facilidade,

- y Seém deixar nenhum vestigio.

4. lmpa:

A guardia da Princesa Zelda. Impa _,‘
pée a vida de sua protegida acima ( h
de sua propria, agindo como for pos- &
sivel para poder tira-la de qualquer pe-

rigo. Impa é uma das remanescentes g
dos Sheikahs, o misterioso povo das
sombras.

5. Malon:
Filha deTalon, o proprietario do Lon Lon
i Ranch. Malon adora o lugar em que
>4 Vive, principalmente do estabulo, onde
" brinca e alimenta os cavalos, seus bi-
| chos prediletos. Ela tem um carinho es-
pecial pela égua Epona. Malon gosta

ainda de cantar.

-k,

A

6. Talon: e 2
O preguigoso proprietario do i
Lon Lon Ranch. Talon forne- g
ce leite para todas as par- e
tes de Hyrule, e, nao raro, -
entrega pessoalmente as ©

garrafas de leite ao castelo { g ‘
de Hyrule. Claro que ele

nao dispensa uma cochiladinha

de vez em quando (ou de vez =«
em sempre), seja la qual for /= -
0 lugar.

7. 1Ingo:
Unico empregado de Talon, responsavel por

toda a organizagao, limpeza, alimentacdo dos

animais e outros trabalhos pesados no Lon 347
Lon Ranch. Ingo nao gosta muito disso,
dizendo que Talon & um preguicoso e Zﬁ:?“,
que ele é quem cuida de todo o trabalho %
pesado, considerando que o rancho de- . |
veria ser dele por isso. e
8. Princesa Ruto:
Filha do Rei Zora, Ruto nao passa de
4. uma crianga mimada. Ela tem
5 a Zora’s Sapphire, dada por
1 sua mae. Apesar de ser uma °
‘¥4 crianga sem juizo, muito ati-
rada e arrogante (bem mala /
mesmo), Ruto amadurece
bastante com o tempo (mas continua ©
oferecida).

Uma fic ﬁgura muito popular entre a sua - »
raca, os Gerudos, raca de ladras. Na
hierarquia dos Gerudos, Nabooru [, &<
estd abaixo apenas de Ganondorf.
Apesar da fama de seu povo, ela tem
planos um pouco diferentes... )

10. Saria:
.. A melhor amiga de Link. Saria tambem
. wvive na Kokiri Forest e, como € uma
* Kokiri, nunca cresce, ficando sempre
na forma de crianga. Ela passa a
maior parte de seu tempo com Link
e adora tocar Ocarina. Por sua forte
I|gagao com Link, Saria nao se sepa-
‘ ‘ra dele nem quando esta longe, eles
podem conversar telepaticamente atra-

vés da Ocarina.

11. Mido:

O pequeno lider dos Kokiris. Mido é .

=
uma crianga com espirito de velho, &
e bem rabugento. Ele nao vai com _
a cara de Link. Na realidade, { - &
Mido tem inveja dele porque a ° ' ,
Deku Tree o protege em espe-
cial. Ele nao entende porque ele, e
sendo o lider, nao é o preferido. \"-
12. Darunia:
.Q&?\L,ider dos Gorons, Darunia € um cara
i alegre e amavel que adora dan-
rﬂ.&\ Qar ao som de musicas agra-
daveis (e como ele danca).
» N ‘ Mas & bom nao aborrece-lo,
'f \ \\ pois Darunia pode ficar re-
1 .almente muito bravo e nao
»
7% % sua frente. Ele se revelara
- “'muito corajoso e tera uma li-
gacao muito forte com Link.

. }1 vai querer ver ninguém em

13. Link:
N&o, ndo é o nosso Link. E o outro
Link. Este é o filho do grande Daru-
= nia, que colocou este nome em ho-
g. menagem ao grande heroi, que
agora considera um irmao, pela
sua braveza em defesa aos
“ % Gorons. Este jovem garoto
e aventureiro e sempre esta
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pronto para ajudar. Se vocé precisar, ele pode
auxiliar em sua aventura.

14. King Zora:

)
%,
5
N
S
E‘
3
S
S

O lider dos Zoras, o povo 28

das aguas. Rei Zora é gy

muito respeitado entre X

os do seu povo e tam- _

bém pelas pessoas ‘

de fora. Ele é uma

pessoa calma e quie- ~

ta, mas ao mesmo J

tempo gentil. Ao con-

trario da maioria de ﬂ‘ . -
seu povo, ele é enorme e lento. Pai da Prince-
sa Ruto, o grandalhao também nao tem nada a
ver com a sua filha, principalmente no que se
trata de temperamento e personalidade.

15. Navi:

A pequena fada guardia de Link. Navi € uma
criatura muito amavel e dedicada, como uma
freira. Ela sempre esta
pronta para aconselhar e §
proteger Link em sua |
aventura. Cada Kokiri tem
a sua propria fada guar-
dia, mas Navi, pelo ape-
go que adquiriu a Link
(ndo leia se nao quiser
estragar a surpresa), fica
com Link mesmo apés .
descobrir que ele nao & um Kokiri.

16. Ganondorf:
Talvez o mais diabdlico vilao de todos os tem-
pos. Ganondorf pretende obter o

sagrado Triforce a qualquer cus- %

to e nada vai consequir para-1o. < ... . ™
Esta € uma ganancia que o
cega, o faz agir sem medir con- .,
seqliéncias, importando ape-
nas a obtencao do poder. Ga-

4 u

nondorf é o Unico macho en- v o
tre araca dos Gerudos. Por isso “7 & 5,
Mesmo é o lider, segundo a tradi- A&+
¢ao, que diz que o Unico macho, {" =

nascido a cada 100 anos, deve » A
reinar. Assim, ele é considera-

do um deus pelos Gerudos. Ganondorf & muito
poderoso e também temido, mas ele consegue
pacientemente fazer uma alianga com o Rei de
Hyrule. No futuro, por uma série de eventos ines-
perados, ele reina sobre Hyrule e proclama uma
era de Caos.

Ocarina of “Cime

17. Rauru:

O lendario sabio que construiu o Templo do
Tempo para proteger o sagrado Triforce. Rauru
servira como um revelador para a nova fase de
Link, quando ele se encontra na forma adulta.

18. Kaepora Gaebora:

A misteriosa coruja que segue
os passos do pequeno Link e da W
uma por¢ao de informacgoes, di-
recionando o garoto em suas
tarefas. Dizem que ela é uma
reencarnagao de um antigo ju
sabio.
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FUNCOES DOS BOTOES

oBotao Z - Este € o “botdo de mira”, sua
funcao principal é a de “travar” o seu an-
gulo de visao em algo, de maneira que o
que estiver mirado seja o seu principal foco
de atencao. Proximo de um objeto, pres-
sione Z, a camera ira para os ombros de
Link e neste objeto ele vai concentrar a
sua atencao. O seu principal uso sera
quando estiver lutando com inimigos e
chefes. Vocé podera se esquivar ao redor
da criatura, avancgar e retroceder sem per-
der a visao de seu oponente e nunca dan-
do as costas para ele. Se houver mais de
um objeto que pode ser mirado, vocé pode
alternar o foco visual entre eles apertan-
do o botao Z novamente. Vocé pode mirar
um inimigo para acerta-lo com maior pre-
cisao usando armas de mira. Se quiser ti-
rar a mira do objeto focado, basta segurar
o direcional para tras e apertar Z nova-
mente. Perceba ainda que, no menu de
Options (na tela de selecao de File), voce

pode alternar o modo como o botao Z &

usado, entre as opcoes Switch (alternar)
ou Hold (segurar). No Switch, quando voce
aperta o botao Z, o objeto desejado fica
mirado. Ja no Hold, o objeto so fica trava-
do enquanto vocé manter o botao Z segu-
rado (recomendado se voceé ja estiver
acostumado com o sistema de jogo). Os
objetos que podem ser mirados sao indi-
cados por Navi com triangulos de diferen-
tes cores. Se 0 objeto indicado estiver com
um triangulo amarelo, ele € um inimigo,
do qual Navi pode indicar os pontos fra-
cos. Se houver um triangulo verde, vocé
pode mirar para obter uma dica ou entao
um ponto com um segredo. Se o triangulo
estiver azul, vocé podera conversar com
a pessoa indicada. Se nao houver alvos,
vocé pode ainda segurar o botao Z para
caminhar com Link sempre olhando para
frente (neste caso, se pressionar para 0s
lados, Link anda lateralmente). Vocé pode
ainda apertar uma vez rapidamente o bo-
tao Z para que o angulo de visao mude
automaticamente para o lado em que Link
esta olhando. Além disso, da para combi-
nar o botao Z com outros comandos, per-
mitindo, por exemplo, que vocé defenda
com o escudo enquanto se movimenta ou
faca o mesmo enquanto mira com um
Hookshot ou Arco-e-Flecha. E bom que
vocé domine totalmente as fungcoes deste
botdo, pois ele é imprescindivel na sua
aventura.

oBotdo A - Este botdo é multi-uso. E o
botao de acao do jogo, usado para reali-
zar uma série de movimentos diferentes.

CONTROLES

Vocé pode (e vai) ficar um pouco confuso com os comandos do jogo ao jogar pela primeira vez. Mas depois de um tempo os controles parecem simples e vocé
provavelmente estara realizando as agdes por puro instinto, sem ficar pensando que botéao apertar para fazer o qué. Para facilitar a sua tarefa de se familiarizar com
os comandos e suas fungdes, descrevemos para vocé as funcoes de cada botao e os movimentos basicos realizados por Link.

Ele utiliza um sistema de sele¢ao automa-
tica de agao conforme a situagao. A acao
€ indicada na tela (no topo a direita, sobre
o icone do botao A, o azul) e, se vocé aper-
tar o botao, Link realizara a acao indicada.
Se vocé estiver proximo a uma porta, ele
ira abri-la. Proximo a uma pessoa, serve
para iniciar uma conversa. Para abrir um
bau com tesouro voce tera a acao que sera
usada na situacao no topo da tela. As
acoes que aparecem sao indicadas em
inglés. Assim, ai vao as acbes possiveis:
Attack (atacar): aparece enquanto vocé
corre, com o botao
Z segurado ou com e
objeto mirado. Com § = _4 N
esta acdo, Link faz * '}ﬂh -
um ataque com o V) “’ 3 /
corpo para frente, fi- &
cando temporariamente invencivel e po-
dendo destruir caixas e outros objetos.
Grab (agarrar): aparece quando vocé se
aproxima de coisas que da para

agarrar, como

-

\  }Vasos, arbus- ‘1"1\
% "tos, galinhas, Pan

% & pedras e blo-
7 '\ cos de variados tamanhos. En-
. tao basta apertar o botao para
‘pegar ou segurar, dependendo
do objeto. Se for um bloco grande, vocé
pode segurar o direcional para tras ou para
frente para puxar ou empurrar o bloco en-
quanto o segura.
Throw (arremessar):
para jogar um objeto
que voceé esta segu- * =
rando. Para alguns, ir 3
é necessario que 4 ¢ -
vocé esteja correndo para - -
arremessar.
Dive (mergulhar): serve para nadar de-
: baixo d'agua quando
voce estiver na superficie.
Basta apertar e segurar o
botao para afundar na
agua (vocé pode ter limites de tempo dife-
rentes para ficar embaixo d'agua depen-
dendo dos itens que vocé tiver).
Jump (pulo): aparece quando vocé esta
com algo mirado ou entao segurando o
botao Z e com o direcional para os lados
ou para tras. Nao serve para pular plata-
formas, mas sim para fazer movimentos
defensivos como pulos laterais para
esquiva ou entao o
backflip.
Open (abrir): apare- / _
ce quando vocé esta » .
perto de objetosque  { &
podem ser abertos,
como portas ou baus.
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Climb (escalar): apare- = .-,
ce gquando vocé esta ,»
encostado em blocos
grandes e segurando o ,
direcional contra ele. <
Serve para subir no '
bloco ao invés de
segura-lo. Usado tam-

bém para montar Epona, quando vocé se
aproxima dela.

Down (para baixo): =

serve para vocé soltar de
um lugar em que esta pen-
durado (uma escada ou o
na borda de uma platafor-
ma). Assim, ativando esta 1 X
acao, Link solta e cai. ' °
Usado também para des- !
cer de Epona.

Enter (entrar): aparece quando voce esta
perto de locais estreitos, dos quais ape-
nas Link crianca pode passar agachando.
Ativando esta acao, o pequeno Link pode
passar pela fenda ou passagem para atin-
gir novos locais.

Drop (derrubar): aparece quando vocé
esta segurando bombas com o direcional
na posi¢ao neutra ou entao com a Master
Sword no altar do Temple of Time. Serve
para deixar a bomba cair ou entao fincar a
Master Sword no altar para viajar no tem-
po.

PutAway (guardar): serve para guardar
armas ou itens que Link esteja empunhan-
do, so funciona enquanto ele estiver para-
do ou andando lentamente.

Check (checar): usado para verificar al-
guns objetos. Assim, vocé pode obter in-
formacoes de placas ou conseguir dicas
de inscrigoes secretas.

Speak (falar): a acao para conversar com
as pessoas. Use quando estiver perto da
pessoa que quer conversar ou entao, se
estiver longe, com a pessoa mirada.
Next (proximo): em conversas, serve para
passar para a proxima fala do persona-
gem.

Return (retornar): para cancelar um co-
mando, acao ou entao acabar uma con-
versa.

Decide (decidir): serve para confirmar
uma escolha.

Faster (mais rapido): aparece quando
vocé esta montando Epona. Aperte en-
quanto estiver andando com ela para cor-
rer mais rapido.

Cast (lancar): este comando aparece so-
mente quando voceé esta jogando o mini-
jogo da pescaria. Aperte para langar o
anzol ao lago.

oBotao B - Usado apenas para ataques



com espada. Se Link ndo a estiver empu-
nhando, aperte o botdo para desembai-
nhar sua espada. Se ja estiver com ela
em maos, vocé pode usar este botao para
fazer todo tipo de coisa com ela. E possi-
vel fazer uma porgao de combinagoes de
botao e comandos para realizar golpes e
combos especiais. Vocé pode segurar o
botao B para carregar um ataque podero-
so. Da também para pressionar o botéo
rapidamente enquanto estiver nadando
para que Link nade mais rapido.

oBotao R - Use-o para empunhar o escu-
do equipado. Vocé nao pode se mover en-
quanto o escudo estiver empunhado, sé
da para segurar o direcional em posicoes
diferentes para defender em alturas varia-
das (ou para direcionar a luz refletida com
o Mirror Shield).
Mas se voceé es-

tiver com umob- |
jeto mirado ou

com o Z segura-

. : . A
do, é possivel V )
movimentar cor

0 escudo em maos.

oBotao L - Ativa e desativa o mapa exibi-
do na parte inferior direita da tela. Em
dungeons, o mapa apenas mostrara are-
as ja exploradas, as inexploradas estarao
apagadas. A seta amarela € vocé e a
vermelha € por onde vocé entrou na area.

oDirecional Analogico - Naturalmente,
ele serve para vocé se mover. Quanto mais
forte vocé pressionar, mais rapido vocé ira.
Ele func:lona perfeitamente e permite que
VOC& se concentre no 10g0 ao invés de

calcular pulos T
que sdo decisi- 2o 4

vos. Simples- 4 /’%{ ,_. fi

mente corra
na diregao de ( L &
um buraco e Link \ J\

pulara sobre ele ¥
automaticamente. Se ¢
for devagar, ele ficara
pendurado. Alem disso, serve para voceée
navegar pelos menus e mover Seu Cursor.

oBotoes C«. C - Sao os botdes
utilizados para usar itens. Acionando o
menu e em seguida a subtela Select Item,
vocé pode escolher os itens que vai atri-
buir a cada um destes botdes (basta colo-
car o cursor so item desejado e en-
tao apertar o botao ao qual vocé quer atri-
bui-lo). Assim, bastara voce apertar o bo-
tao para usar o item atribuido a ele. Como
ha muitos itens, vocé devera trocar a atri-
buicao dos botoes muitas vezes pelo jogo.

oBotao C4 - Controle de camera. Ativa a
viS80 em primeira pessoa em espacos
abertos dar uma visao melhor do lugar

(vocé pode olhar ao redor com o direcio-
nal analogico) e também faz a camera ir
para cima dentro de casas em alguns lu-
gares fechados. Quando vocé estiver com
algum inimigo mirado, o botao faz Navi lhe
dar algumas (vagas) informacoes junto
com o nome dele. Além disso. algumas
vezes Navi pode chamar a sua atencao
no jogo. Atenda-a apertando este botao
para obter alguma informacao.

oBotao Start - Além de servir como botédo
de pausa, ele acessa 0 menu com varias
subtelas. Ha quatro subtelas: Select ltem
(para vocé atribuir itens aos botoes C),
Equipment (onde vocé confere e define os
equipamentos de Link), Quest Status (na
qual vocé vé o seu progresso, listando
Spiritual Stones, Medalhdes, musicas,
Heart Pieces e outros itens relacionado as
suas buscas) e Map (na qual vocé pode
conferir o mapa de Hyrule e sua localiza-
cao nele ou ainda. se estiver em
dungeons, alem do mapa da area, a loca-
lizacao do chefe, de baus e os itens de
dungeon, que sao a Boss Key, o Compass
e o Map). Em qualquer uma destas telas,
vocé pode salvar o seu progresso (usan-
do o botao B). Alterne entre as guatro te-
las usando os botoes R (para iruma tela a
direita) ou Z (para ir uma tela a esquerda).

GOLPES COM A ESPADA

oCorte Vertical - Segu-
re Z e aperte B com o
direcional na posicao ~

neutra. F

oCorte Horizontal - Aperte B com o dire-
sent cional na posigao
P neutra ou entdo se-
b "'i_f’i gure Z e aperte B com o di-
“ ¥ recional para os lados.
oCorte Diagonal - Segure Z e aperte B
com o direcional segurado na diagonal.

oCombos - Basta apertar B varias vezes
seguidas. E possivel fazer combos de dois
ou ate trés hits.

oApunhalar - Segure Z e aperte Bcom o
direcional segurado para fren-

te. Link da um gol- 3_':- 1 :

pe de longo al- " Y,
cance para (

frente (util para alcancar inimi- "
gos distantes e tambem se usa-

do continuamente).

oGiro de Espada - Segure o botao B para
carregar um atague poderoso. Entao sol-
te o botao para que Link faca um ataque
giratorio com ondas que pegam oS inimi-

gos ao redor. Com seu avango no jogo,
este giro pode ficar mais poderoso. Vocé
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pode fazer um

giro mais fraco e
rapido simples-

mente girando _
o direcional 180° e

apertando o botao B. De qualquer forma,
este ataque gasta a barra de magia.

oAtaque com Pulo - Com um objeto mi-
rado ou com o botao Z se- @
gurado, pressione o botdo ¢ .
A para fazer um ataque | £
com salto. Este tipo de gol- . g™
pe dobra o dano causado e \
e util para matar inimigos no

ar (pode ser feito também com

o Megaton Hammer).

Apresentag

MOVIMENTOS DEFENSIVOS

oRolar - Quando estiver indo para frente,
pressione A para rolar. Nao chega a ser
muito util, mas se precisar, pode cortar o
dano de golpes recebidos.

oBackflip - Com um objeto mirado ou com
Z segurado, segure o direcional para tras
e aperte A para fazer um backflip, um pulo
rapido para tras muito util para ganhar dis-
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“The Legend of Zelda

que voceé fique familiarizado.

CURSO BASICO
Se vocé ja é veterano da série Zelda, com certeza ja esta acostumado com muitos elementos do game. Como Ocarina of Time

traz algumas novidades para a serie e também ha os estreantes, explicaremos a seguir alguns conceitos basicos do game para

Navi: T i
Vloando acima e ao redor de _',.w
sua cabeca, esta pequena ‘,_}

criatura é a fada pessoal de o e
Link, com a qual cada Kokiri ““"
cresce. Ela é mais Util do que vocé pode pen-
sar. Ela frequentemente Ihe dara dicas, gritan-
do coisas como "Por que vocé nao tenta isto?"
o ou "Ei, nao seria melhor vocé
* ir para tal lugar?", etc. A cor
. ": que ela estiver também sig-
cam = o ' nifica algo. Quando esta
ixtiE amarela € porque esta sobre
um inimigo e tenta chamar sua atencao. Verde
€ para secrets. Azul para coisas amigaveis e
falando com as pessoas. Para outras situacées,
ela normalmente fica branca e azul brilhante.
Falar com as Pessoas:
Se vocé quer completar este game (ou qual-
quer RPG / Action RPG) vocé precisara falar
com as pessoas. Até mesmo um simples olhar
pode resolver puzzles ou se- [ ...... -
gredos. As vezes eles que- [l
rem apenas que vocé lhes Ry
faca um pequeno trabalho, & = o
ou conversar... de qualquer s
forma, € bom conversar com todo mundo. Con-
fira apés realizar uma tarefa ou algum outro ob-
jetivo importante, como as pessoas mudarao
frequentemente suas falas.
Mini-Games:

L

Este jogo possui varios mini-
games e sera sempre uma
boa idéia tentar completa-los
para saber 0 que vocé pode
adquirir.

Vlmandu no Tgmpo'
M0 » ApOs vocé receber as trés
i - Spiritual Stones, Link ficara
~, . confinado em uma outra di-
mensao por sete anos e des-
pertara em um mundo gover-
nado por Ganondorf, rei dos ladroes. Apos ter-
minar o Forest Temple nes- &
ta era, voceé podera voltar no &,
tempo usando a Ocarina of 3 a3
Time. Para isso, vocé deve- 4050 g00: _
ra retornar ao Temple of < >
Time para aprender a cancao Prelude of Light
da Ocarina com Sheik, entao basta retornar a
Master Sword ao seu altar. O que vocé fizer no
passado, ira afetar o futuro.
Lutando:
O maior problema dos jogos ...
3D esta nos angulos de vi-
sao ruins. Mas Zelda vem
para resolver este problema. = * =
Basta simplesmente pressi- -
onar ou segurar o botdo Z (configuravel no
menu de opc¢des) para vocé mirar um inimigo
especifico, ou grupo, dependendo da arma.
Feito isso, Navi ira voar sobre o inimigo mirado
e o ficara rodeando. A tela ficara com as partes
de baixo e de cima pretas
7 &62% (como em filmes Wide
_ Screen), Link se movera len-
“ tamente, e uma mira ira apa-
recer sobre o(s) inimigo(s).

lateralmente, usar seu escu- g _"?
do como protecao e sua es- X
pada (ou outra arma que
voce tenha) para atacar sem y.m;m
perdé-los de vista e sem precisar dar as cos-
tas. Ficara assim até os inimigos serem derro-
tados, ou se vocé perder a mira. Aprenda a usar
bem este recurso e vocé nao devera ter gran-
des problemas durante a aventura.
Usando a Visao em 12 Pessoa:
Algumas armas (Arco-e-Flecha, Hookshot, Fairy
Slingshot, etc...) tém uma -
visao opcional em 12 pessoa. e
Pressionando o botao C que
vocé designou para isso.
Agora voce tera uma visao "
da tela inteira, mas tenha cuidado, com esta
visao vocé nao podera caminhar. Com a visao
em 1% pessoa vocé podera mirar mais facilmente
no alvo desejado. Segurando o botdo Z vocé
podera mudar a visao para 3® pessoa novamen-
te, mas assim sera mais dificil mirar. Uma boa
manha para acertar seus alvos com maior pre-
cisao, e sacar o Hook/Longshot e mirar no ob-
jeto (ja que esta arma tem mira a laser), entao
s 7a-maPs Apertar o botdo da outra
- 7% 8 arma (Arco-e-Flecha, por
b il * exemplo). Com isso, a mira
ry s17'.', o o *-j‘j da nova arma estara exata-
AT mente sobre o ponto em que
estava a mira laser do Hook/Longshot e vocé
podera fazer um tiro certeiro.
Explorando:
Quando encontrar pedras pelo caminho, levan-
te-as, exploda-as com bombas, destrua-as com
so @0 Megaton Hammer ou pe-
gue-as com as Silver
: =R Gauntlets. Vocé podera ob-
e ter coracoes de energia,
Rupees, bombas e outros
itens, ou até uma passagem secreta. Sempre
procure em todos os lugares

@, o

Sk,
i

B
-
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por Rupees e outros itens, v

como embaixo de arbustos, Syt

pedras, arvores, fendas, pa- b _ .jf“f{_aj_.;

redes, etc. Especialmente -»
em Hyrule Field. Em muitos lugares do jogo,
Navi vai ficar verde em lugares aparentemente
inateis, nestes vocé podera, na maioria das ve-
zes, usar uma de suas musicas (na maioria das
vezes, Song of Storms, Scarecrow’s Song, Song
of Time, Zelda's Lullaby ou Sun’s Song). Se
voce tiver a Stone of Agony e estiver usando
um Rumble Pack, seu controle vai tremer sem-
pre que estiver passando perto de um segredo.
Procure achar o lugar em que o acessorio vibre
com maior poténcia, entao use uma bomba, ou
o Megaton Hammer ou a Song of Storms (na
maioria das vezes, um destes trés vai revelar o
segredo)
Andando/Correndo:
Em grande parte do jogo vocé estara correndo,
ou seja, aplicando a pressao
. Wk % e maxima ao direcional analo-
gico. Mas algumas vezes é
bom andar com cautela para
- evitar desastres. Quando
" estiver cruzando pontes es-
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treitas, ande bem devagar - -

para evitar uma queda inde-
sejavel. Se estiver perto de :
bordas de precipicios, vocé - *"“3;
pode andar bem devagarna . Sa @ NS
direcao da borda para se pendurar (se for cor-
rendo, Link vai pular direto la para baixo).
Voltando em lugares ja visitados:
Se vocé estiver perdido e nao consegue fazer
nada para prosseguir no
jogo, fique sabendo que sera | o =
necessario, como em qual-
quer RPG, muitas vezes,
voltar a lugares ja visitados.
Procure voltar a uma cidade
depois de completar uma dungeon ou acessar
um lugar que antes parecia inatingivel e agora
é possivel com um novo item.
Usando o mapa:
Para nao se perder, consulte o mapa constan-
temente (no menu acionado com Start, na
subtela“Map”). Ha dois tipos
de mapa: do mundo de
Hyrule e de dungeons. O pri- |
meiro aparece quando vocé ,
esta em qualquer lugar de -«
Hyrule que nao seja uma dungeon, ja o0 segun-
do aparece, obviamente, quando vocé esta em
........... “ri .+ dungeons. Ambos 0s mapas
¢ exibem apenas os locais pe-
. o, los quais vocé ja passou.
R " Além do mapa do menu, ha
T e um pequeno mapa transpa-
rente no canto inferior direito da tela de jogo
para referéncia rapida. Nos mapas vocé pode
conferir a sua posicao atual e o local por onde
VOCE entrou na area.
Fiquei travado (Small Keys e portas):
Nas dungeons mais avangadas, voceé tera mais
um elemento: as Small Keys. Estas chaves
servem para abrir portas trancadas. Uma Small
v ey, # Key s6 pode ser usada na
~ dungeon em que ela foi pega
5 e abre qualquer porta tran-
¥ ! cada desta mesma dungeon.
g Isso pode gerar uma impres-
sao de que voceé ficou “preso” no jogo, sem
possibilidade de progresso, quando esgota seu
estoque de Small Keys e ainda ha portas a se-
rem abertas. Mas isso jJamais acontece neste
game, sempre ha mais Small Keys se ainda
restarem portas nao abertas. Portanto procure
direito.
Passagem de tempo:
g@:;hd O tempo passa enquanto
- vocé esta em certas areas
Ssitamas 0O game (geralmente, o tem-
s PO SO para quando vocé esta
em cidades ou em
dungeons). Assim, € possi-
vel ver toda a passagem do
tempo, desde a alvorada, o
.~ sol bem alto, o por-do-sol, a
 queda da noite e a madru-
gada. Alguns de seus objeti-
vos sO podem ser cumpridos em certas horas
do dia. Entao experimente visitar os locais em
horas diferentes para saber o que muda.
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AS INDICACOES NA TELA

Vocé nao esperava um RPG sem menus e uma porgao de indicagdes na tela, né? The Legend of Zelda: Ocarina of Time traz alguns menus e outras indicagoes visuais

que vocé deve compreender para que possa prosseguir. Apesar de serem muito mais simples que nos RPGs tradicionais, os menus e indicagées podem confundir os
iniciantes. Portanto vamos explicar a fungao de tudo. Listamos as telas de jogo em ordem numérica e indicamos cada parte com letras para sua referéncia, entao
descrevemos para que serve cada indicagao. Confira abaixo.

Comecando:

(A-DocidoeB-Cancel 1

Antes de iniciar o jogo ao apertar Start
na tela de apresentagao, vocé sera man-
dado para a tela de selegao de arquivos
(imagem 1). Como o jogo € muito exten-
S0 e voce pode levar ate 30 horas para
termina-lo, é necessario salvar o seu pro-
gresso para que vVoceé possa parar e con-
tinuar mais tarde do ponto onde parou.
Para salvar o seu progresso, vocé deve
escolher um slot onde ele ficara grava-
do. Zelda tem trés slots para vocé dar
Save (A, B e C da imagem 1). Quando
um slot ja esta ocupado, ao lado do nome
do slot (File 1, File 2 ou File 3), aparece
o nome do Save (como é o casode A e
C naimagem 1). Se o slot estiver vazio,
sem nenhum Save, nao havera nada a
seu lado (como em B). Caso vocé quei-
ra copiar um jogo ja salvo de um slot para
outro, basta escolher o comando Copy
(D), entao o slot que vocé quer copiar e
depois o slot no qual voce deixara esta
copia (é necessario ter pelo menos um
slot vazio para isso). Se quiser apagar
um save, basta escolher o comando
Erase (E) e entao o slot que vocé quer
apagar, confirmando em seguida. Nesta
tela, voceé ainda tem acesso ao menu de
opcoes, escolhendo o Options (F). No
menu de opgoes voce pode alterar o tipo
de som (entre Stereo, Mono, Headset,
especial para ouvir com fone de ouvido,
e Surround, que cria um aspecto 3D de
som), o jeito de mirar no Z Targeting
(Switch, para mira fixa que vocé troca
quando aperta o botao Z, e Hold, no qual
vocé deve segurar Z para manter algo
mirado) e também o brilho, com a opgao
Brightness. Quando vocé inicia um jogo
novo, escolhendo um arquivo vazio para
salvar este jogo, vocé pode entrar um
nome, que sera o nome do seu perso-
nagem (que na verdade e Link, mas voceé
pode colocar 0 nome que quiser).
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Quando quiser continuar um jogo ja sal-
vo, vocé deve escolher o slot contendo
0 save que vocé quer continuar. Com
isto, sera exibida a tela de Status do save
(imagem 2). Nesta tela ha o numero do
slot @ 0 nome do save (A), quantas ve-
Zes voce ja morreu (B), o numero de
coracoes na sua barra de energia (C) e
quantas Spiritual Stones e medalhoes
voce ja pegou (D). Se este € mesmo 0
save que voce quer continuar, basta con-
firmar com Yes, se nao, dé Quit.

Durante o jogo:
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Voce tera uma porcao de mdlcat;nes na
tela de jogo (imagem 3). No canto supe-
rior esquerdo, estao a quantidade de
coragoes na sua barra de energia (A, que
vai aumentando com Heart Pieces e
Heart Containers) e também a sua bar-
ra de magia (B, que sé aparece depois
de consegui-la com uma Great Fairy).
Mais ao meio, ainda no topo da tela, nés
temos o icone do botao B (C, que indica
a espada que voce esta equipado) e do
botao A (D, que e o botao de acao, indi-
cando o que voceé pode fazer). No canto
superior direito, nos temos os icones dos
botdes do complexo C (E, indicando os
itens que vocé pode usar com os botdes
Cd. CV e Cp). Na parte de baixo a
esquerda da tela, temos o nimero de
Small Keys (F, que aparece somente em
dungeons com Link adulto) e também a
quantidade atual de rupees (G, estee o
seu dinheiro). Por fim, no canto inferior
direito da tela, nos temos 0 mapa da area
em que voce esta (H, que, em dungeons,
s6 aparece depois de obter o Map, mas
em outros lugares sempre esta disponi-
vel; vocé pode desliga-lo com o botao
L).

0Os menus:

Se vocé apertar Start durante o jogo, vai
acessar o menu, composto de quatro
diferentes subtelas. Veja agora o que
indica e para gue serve cada tela.
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Subtela Select ltem:
A primeira subtela é a Select ltem (ima-
gem 4). Todas as subtelas tém algumas
indicagoes comuns, que aparecem em
todas elas. A comegar das indicagoes no
topo da tela, o Return (A, que é acessado
com o botao Start e serve para voltar &
tela do jogo) e também o Save (B,
acessado com o botao B, serve para
salvar o seu progresso a qualgquer mo-
mento; use bastante esta fun¢édo). Ou-
tras indicagoes comuns sao o Z (C da
imagem 4, acessado apertando o botao
Z ou colocando o cursor sobre o icone e
confirmando com A; serve para ir a
subtela anterior) e o R (D da imagem 4,
acessado apertando o botao R ou colo-
cando o seu cursor sobre o icone e con-
firmando com o botao A; serve parair a
proxima subtela). Nesta subtela de
Select Item, vocé tem uma grande jane-
la central (E) onde estao exibidos todos
0s itens que voce ja adquiriu. Se algum

item estiver“apagado®, significa que vocé
nao pode usa-lo na forma atual de Link.
Os itens que estdo equipados no mo-
mento sao envolvidos por um quadrado
branco (confira também a qual botao ele
esta atribuido nos icones dos botdes C
na parte superior direita da tela). O seu
cursor € amarelo e em forma de mira.
Para atribuir um item a um botao C, bas-
ta colocar o seu cursor sobre o item de-
sejado e entao apertar o botao C (C«,
CV ou Cpr) ao qual vocé quer atribui-
lo. Por fim, na parte de baixo da tela, ha
uma pequena barra (F) que indica o
nome do item ou opgao com a qual vocé
esta com o cursor sobre.
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Subtela Equipment:

A préxima subtela do menu que analisa-
remos € a Equipment (imagem 5). Nes-
ta subtela, primeirc temos, no lado es-
guerdo da tela, os itens de efeito cons-
tante (A), que nao precisam estar equi-
pados para funcionarem, estdo o tempo
todo “ligados” (para Link crianga, estes
itens sédo, de cima para baixo, Deku
Seeds Bag para Fairy Slingshot, Bomb
Bag, Goron Bracelet e Silver ou Golden
Scale; para Link adulto, sao Quiver para
Fairy Bow, Bomb Bag, Silver ou Golden
Gauntlet e Silver ou Golden Scale). No
centro da tela nés temos a imagem de
Link com os equipamentos que vocé
escolhe (B). Na parte direita da tela es-
tao os equipamentos propriamente ditos
(se algum equipamento estiver “apaga-
do”, ele ndao pode ser usado na forma
atual de Link). Na primeira linha (C), nés
temos as espadas (da esquerda para a
direita, a Kokiri Sword, Master Sword e
Giant’s Knife ou Biggoron’s Sword). Na
segunda linha (D) estao os escudos (na
ordem, Deku Shield, Hylian Shield e
Mirror Shield). Na terceira linha (E) apa-
recem as roupas (da esquerda para a
direita, estao a Kokiri Tunic, Goron Tunic
e Zora Tunic). Finalmente, na quarta li-
nha (F), estao listadas as botas (nova-
mente na ordem, as Kokiri Boots, Iron
Boots e Hover Boots). Na parte de baixo
da tela, ainda temos a barra que indica
0 nome do item ou opgao em que vocé
esta com o cursor (G).
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Subtela Quest Status:

Esta subtela (imagem 6) indica o seu pro-
gresso durante a aventura. Em primeiro
lugar, no canto superior esquerdo da ja-
nela, nos temos os itens Stone of Agony
(A) e Gerudo's Card (B), como também
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o numero de Golden Tokens de
Skulltulas vocé ja adquiriu (C). Mais ao
centro, ainda na parte superior da tela,
nos temos um coragao (D), que se divi-
de em quatro partes para saber quantas
partes de Heart Pieces vocé tem no
momento (a cada quatro pedagos
coletados, vocé ganha um coragao na
sua barra de energia). Um pouco mais
abaixo nos temos as musicas que vocé
ja aprendeu (E) e também as notas mu-
sicais de cada uma (F, que aparecem se
voceé colocar o cursor sobre uma delas).
Na parte direita nos temos os medalhoes
que voce ja coletou (G, comegando de
cima no sentido horario, temos o Light
Medallion, Forest Medallion, Fire
Medallion, Water Medallion, Shadow
Medallion e Spirit Medallion) e também
as Spiritual Stones coletadas (H, da es-
querda para a direita estao a Kokiri's
Emerald, o Goron's Ruby e a Zora's
Sapphire). Novamente na parte de bai-
x0 da tela, temos a barra que indica o
nome ou opgao selecionada ().

e PR Retitn Save Darie

Subtela Map:

Ha dois tipos de mapa: o de Hyrule,
quando voce esta fora de dungeons, e 0
de dungeons, quando vocé esta em uma
dungeon, & claro. No primeiro tipo (ima-
gem 7), nos temos o seu cursor (A), que
vocé pode colocar em qualquer ponto
azul do mapa, o local atual em que Link
esta (B), o nome do local em que esta
Link (C) e também o nome do lugar que
vocé esta com o cursor (E). Se o lugar
que vocé estiver com o cursor nao tiver
mais Golden Skulltulas para matar, apa-
rece um icone de aranha do lado do
nome (D).

VPR PeR Y ¢ s
s RetWniSave Dacde

-

Ocarina of °(

' Water Temple _ug
I - _-‘3 I‘n jb .-[%':.
31 Br L ARL - =h
‘@ . " A r o’
¥ )| . -
L 50 A ._j:J. ——-="C | 1

FE00 L) r S v 8

O mapa de dungeon (imagem 8) € um
pouco mais complexo. Nele nés temos
os andares (A), o andar em que Link esta
(B) e o andar em que esta o Boss (C),
tudo no lado esquerdo da tela. Do lado
direito nds temos o nome da dungeon
(D, gue também tera o icone de aranha
se nao houver mais Golden Skulltulas),
o icone de Boss Key (E, se vocé ja a
adquiriu, apenas em dungeons com Link
adulto), o icone de Compass (F, indican-
do se vocé ja a pegou), o icone de Map
(G, se voce ja o tem) e também o mapa
atual (H, indicando as salas por onde
VvOCé ja passou do andar selecionado em
A e, se vocé ja tem o Map, também as
salas por onde nao passou e e ainda os
baus e a localizagao do Boss se vocé ja
tem o Compass).

Menus ¢ “Celas

ao

=
)
<
=

me

i

“Che Legend of Zelda

=]
&



ao

Relaca

tens

Ime

e of

caring o

0

S "lhe Legend of Zelda

Para iniciar a secao de
referéncia para voceé

para achz:
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RELACAO DE ITENS

tens. onde explicaremos como obter 0s principais itens do game, nos fizemos uma relacao com todos os itens . Este & um guia rapido de |
se estiver com duvidas sobre um item especifico. Assim, voce nao precisa ficar procurando pelas paginas da revista ou na estrategia
macoes sobre ele. Caso tenha alguma dlvida sobre a localizacao de algum item, consulte estas duas paginas.

Kokiri Sword - espada de Link crianga:

Encontrada no training center na Kokiri Fo-
rest. Esta na parte sul da cidade, préxima
a Know-It-All-Brothers House. Atras ha uma
pequena caverna. Va para a caverna e pressione A
para entrar. Ande com cuidado evitando os pedre-
gulhos e encontre 0 grande bau contendo a espa-
da.
Master Sword - espada primaria de Link adulto, ne-
g cessdria para viajar no tempo:
@8 Encontrada no Temple of Time apés ter to-
das as 3 Spiritual Stones.
Giant's Knife - apenas para Link adulto, é realmen-
te grande, mas quebra facilmente:
Pode ser comprada por 200 rupees do Go-
n ron gigante. Como Link adulto, ache a pa-
rede no terceiro andar que pode ser explo-
dida (esta entre duas bomb flowers) e bombardeie
o0 caminho para o Giant Goron.
Biggoron's Sword - versao da Giant's Knife que é
inquebravel:
Faca a seqliéncia de troca de Link adulto para obté-
la (veja na se¢ao “Trocas de Link Adulto”).

Deku Shield - escudo primario de Link crianga (pres-
sione R para usa-lo):
Colete 40 rupees na Kokiri Forest cortando
I I arbustos e quebrando pedras, etc. (dentro
da casa de Mido) e compre-o no shop da
Kokiri Forest.
Hylian Shield - escudo primario de Link adulto, o
Link crianca pode usa-lo para bloquear pedras que

caem enquanto estiver escalando a Death Moun-
tain:

=y Pode ser comprado no Market (de prefe-
réncia depois de entregar a carta da prin-
cesa para o guarda na entrada para o Dea-

th Mountain Trail, pois assim vocé tera um descon-

to) ou achado na Graveyard da Kakariko Village.

Procure uma lapide no cemitério que tem trés flo-

res na frente e puxe-a para achar o escudo.

Mirror Shield - Apenas para Link adulto. Reflete ata-
/ ques magicos e luz. Pode tampém absor-

| 'PJI ver ataques magicos e solta-los:

Encontrado no Spirit Temple.

Kokiri Tunic - Link comeca com ela.
GoronTunic - apenas para Link adulto. Per-
mite entrar em lugares quentes sem limite
de tempo, é resistente ao calor:
G Pode ser comprada no shop da Goron City.
Também pode ser encontrada com Link
adulto, falando como o Goron jovem (filho de Daru-
nia) com o mesmo nome de Link. Ele esta no ter-
ceiro andar da Goron City. Use uma Bomb para
fazé-lo parar de rolar, entao fale com ele para con-
segui-la.
Zora Tunic - Permite ficar embaixo d'agua sem li-
mite de tempo:
Pode ser comprada no shop do Zora's Do-
D main (vocé deve derreter o gelo na porta
do shop para isso). Também pode ser obti-
da do Zora King. Para consegui-la do Zora King,
como Link adulto, entre na Ice Cavern na Zora's
Fountain (atras da sala do trono) e ache uma Blue
Flame. Pegue a Blue Flame em uma garrafa, retor-
ne ao King Zora congelado e use-a para derreté-lo.
Fale com ele e ele a dara para voce.

Iron Boots - apenas para Link adulto. Faz

B Kokiri Boots - Link comega com ela.
afundar em qualquer agua e andar lenta-

mente:

U Encontrada na Ice Cavern na Zora's Foun-
W tain (atrés da sala do trono de King Zora).
Estda em um bal no final da Ice Cavern.

Hover Boots - apenas para Link adulto. Per-
U mite "flutuar" no ar e agua por alguns se-

gundos:
Encontrada no Shadow Temple.

Apenas para Link crianca:

Weird Egg - O que vocé pode fazer com um ovo?
Na realidade, muitas coisas. Mas este aqui vocé
nao tera tempo de fazer muita coisa, ele vai chocar
mesmo:

Malon o dara para vocé no lado de fora do Hyrule
Castle.

Chicken - Com uma galinha vocé poderia fazer uma
boa canja, ou outras coisas, dependendo da sua
imaginagao. Mas esta aqui serve muito bem para
acordar o pregui¢oso do Talon:

Ela simplesmente vai sair do ovo quando ele cho-
car.

Zelda’s Letter - Um bilhete com a assinatura da Prin-
cesa Zelda, permitindo que vocé suba a Death
Mountain:

A propria Princesa lhe dara o bilhete quando vocé
a encontrar no Hyrule Castle.

Keaton Mask - Uma mascara bonitinha, para vocé
vestir e ver 0 que as pessoas acham:

A primeira mascara disponivel no Happy Mask Shop
quando ele se abre (depois de entregar o bilhete de
Zelda ao guarda no pe da Death Mountain).

Skull Mask - Uma mascara de caveira, pode assus-
tar algumas pessoas:

Disponivel no Happy Mask Shop quando vocé ja
tiver vendido a Keaton Mask (para o guarda no pe
da Death Mountain)

Spooky Mask - Esta é realmente uma mascara para
assustar, ou vocé pode ser também chamado de
cara de pau:

Depois de vender a Skull Mask (para o skull kid
sobre o tronco na Lost Woods) ela fica disponivel
no Happy Mask Shop.

Bunny Hood - Simplesmente u-m-a g-r-a-¢-a, um
luxo, chiquérrimo. Um par de orelhinhas de coelho
pra vocé se divertir:

Obtenha esta pega basica do vestuario G no Ha-
ppy Mask Shop depois de vender a Spooky Mask
(para o garotinho no Graveyard, de dia).

Mask of Truth - Permite falar com as Gossip Stones
(essas pedras que lhe informam o tempo quando
vocé bate com sua espada):

Pegue-a no famoso Happy Mask Shop quando ti-
ver vendido o maravilhoso Bunny Hood (para o cor-
redor que esta no Hyrule Field).

Goron Mask - Uma simples mascara para vocé se
fantasiar de Goron:

Quando vocé ja tiver acesso & Mask of Truth, a Go-
ron Mask também estara disponivel. Vocé ja deve
saber onde pega-la.

Zora Mask - O mesmo que a Goron Mask, mas esta
€ uma fantasia de Zora: ,
Vocé a ganhara no mesmo lugar e sob as mesmas
condi¢coes que a Goron Mask.

Gerudo Mask - A Ultima das mascaras de Link, para
se fantasiar de Gerudo:

Juntamente com a Goron e a Zora Mask, vocé a
recebe no Happy Mask Shop quando tiver acesso
a Mask of Truth.

Deku Sticks - pode ser aceso com um fogo e en-

tao ser usado para acender tochas ou quei-
x mar alguns lugares:
Comprado em lojas ou obtido de Deku Baba

(a planta comedora de gente).
Fairy Slingshot - acerta os inimigos e objetos de
longe:
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m Encontrado dentro da Deku Tree na sala
com um bloco flutuante que cai quando vocé
pisa nele.
Boomerang - paralisa ou mata os inimigos longe e
volta para vocé:
Encontrado dentro do Jabu-Jabu's Belly.
Ache uma sala com todos os peixes voa-
dores e mate-os para obté-lo.
Fairy Ocarina - toca musica magica:
i ' i Dado a vocé por Saria guando vocé deixa
a Kokiri Forest pela primeira vez.
Magic Bean - Pode ser plantado em terra fofa:
Pode ser comprado de um personagem
perto da entrada para Zora's River por 10
rupees cada (sdo 10 no total e a cada um
que vocé compra o preco aumenta em 10 rupees).
Apenas para Link adulto:
Pocket Egg - Um ovo em miniatura, que bem pode-
ria ser um ovo de codorna, mas € apenas um sim-
ples ovo que esta chocando:
Fale com a mulher das galinhas em Kakariko Villa-
ge (como Link adulto).
Pocket Cucco - Uma galinha em miniatura que, no-
vamente, serve para acordar Talon (numa casa em
Kakariko):
Espere o Pocket Egg chocar.
Cojiro - Uma espécie rara de galinha azul, que é
muito triste e por isso raramente canta:
Leve a Pocket Cucco de volta para a mulher das
galinhas depois de acordar Talon.
Odd Mushroom - Um cogumelo que serve muito
bem para fazer poc¢des, mas que é perecivel:
Mostre Cojiro para o irmao da mulher das galinhas
(em Lost Woods).
Qdd Potion - Uma pocao feita com cogumelos ra-
ros:
Entregue o Odd Mushroom & pessoa no Weird Po-
tion Shop em Kakariko Village.
Poacher’s Saw - Uma serra de carpinteiro:
Leve a Odd Potion para a garotinha na LostWoods
(no mesmo lugar em que estava o irmao da mulher
das galinhas).
Broken Goron’s Sword - Uma espada enorme e po-
derosa, s6 que ela estd quebrada. E bom leva-la
para alguém consertar:
Entregue a Poacher’s Saw para o chefe dos carpin-
teiros no Gerudo Valley.
Prescription - Uma receita para um colirio que alivi-
ara a dor nos olhos do Big Goron:
Entregue a Broken Goron’s Sword para o Big Go-
ron no topo da Death Mountain.
Eyeball Frog - Um ingrediente para produzir colirio:
Leve a Prescription para King Zora no Zora’s Do-
main.
Eyedrops - O colirio propriamente dito, ja prepara-
do e pronto para ser aplicado:
Entregue o Eyeball Frog para o cientista no labora-
tério do Lake Hylia.
Claim Check - O papel que prova que vocé tem di-
reito a um prémio:
Dé o Eyedrops para o Big Goron no topo da Death
Mountain.

Fairy Bow - atira flechas de varios tipos de
longe:
IR Y Encontrado no Forest Temple na sala su-
perior com os Stalfos.
Fire Arrows - flechas de fogo que precisam de al-
gum MP para serem usadas:

Logo apds terminar o Water Temple, em
frente & pequena ilha com dois pilares (ha

h, | 'uma placa explicando). Atire no sol nascen-

te com uma flecha (use a Sun’s Song para conse-
guir o sol nascente mais rapidamente). A Fire Ar-

row caira na pequena ilha, entao nade até ela.
Ice Arrows - congela os inimigos. Gasta MP:




Complete o Gerudo Training Grounds.

Light Arrows - flechas muito poderosas.
Gasta MP:
3 Ganhe-a automaticamente quando tiver os
m 6 medalhdes e retornar para o Temple of
Time.

Hookshot - permite a Link pegar coisas de longe:
Encontrado na Graveyard da Kakariko Vi-
r‘ llage. Procure a lapide com flores na frente
no lado oeste do cemitério, perto da entra-
da. Puxe para aparecer um buraco. Fale com o
coveiro Dampé e vocé ira correr com ele. Mante-
nha o ritmo dele e ele Ihe dara seu Hookshot.
Megaton Hammer - Destréi rochas vermelhas, es-
¥u maga switches enferrujadas e outras coi-
h sas Uteis. Pode ser usado como arma:
Encontrado no Fire Temple na Death Moun-
tain.
Din’s Fire - Link sera cercado por chamas e quei-
mara tudo a sua volta, como inimigos, tochas e tei-
as de aranha:
Ganhe-a na Great Fairy Fountain encontra-
da nos arredores do Hyrule Castle (explo-
da a entrada com uma bomba).
Farore’s Wind - ao ser usado pela primeira vez, faz
um Warp Point na sala em que vocé esta, se usado
novamente, vocé é teletransportado direto para o
ultimo Warp Point feito ou entao podera desfazé-lo
(s6 pode ser usado em dungeons):
Encontrado na Great Fairy Fountain de
I I Zora’s Fountain (atrés do King Zora). En-
contre uma pequena ilha atras de Jabu Jabu
que tem uma pedra. Entao exploda a pedra e vocé
encontrara a entrada para a fonte.
Nayru’s Love - da invencibilidade temporaria a Link,
mas gasta uma grande quantidade de energia da
barra de magia:
-g Obtenha-o na Great Fairy Fountain do De-
ﬁ sert Colossus. Encontre duas palmeiras
J’ com uma parede rachada no meio e explo-
da a parede para encontrar a fonte.
ltens compartilhados:
Deku Nuts - tonteia o inimigo:
Q Comprado em lojas ou achado.
Bombs - explode inimigos, pedras, tuneis
secretos, etc. Pode ser lancada. Muito atil:
D Encontrada pela primeira vez (Bomb Bag)
na Dodongo's Cavern, depois € achada ou
comprada em lojas.
Ocarina of Time - 0 mesmo que a Fairy Ocarina.
P Necessaria para viajar no tempo:
Ef# i Encontrada no fosso do Hyrule Castle apés
. a princesa Zelda joga-la.
Lens of Truth - veja coisas invisiveis e através de
paredes. Gasta MP. Também pode olhar dentro dos
baus no Treasure Chest Game com Link criancal:
Toque a Song of Storms para o musico no
! : = moinho de vento como Link crianca e o poco
sera escoado. Desga no pogo e vocé sera
levado para o Bottom of the Well. Termine-o para
obter a Lens of Truth.
Bombchu - Uma bomba que corre pelo chao e so-
bre paredes até atingir o alvo ou demora um certo
tempo para explodir:
Obtenha 40 Gold Tokens (das Skulltulas) e
entao va para a House of Skulltulas na
Kakariko Village e uma das criancas lhe
dara. Também pode ser ganha no Bombchu Bo-
wling Game ou algum outro mini-game. A noite ha
uma loja de bombchu na rua de tras do Market
quando vocé estiver com o Link crianga (apés ter-
minar a Dodongo's Cavern). Pode ser comprada
de um sujeito em um tapete voador no deserto. As
vezes é encontrada em baus.
Bottle - Sao 4 delas no total. Vocé pode carregar os
mais variados objetos dentro delas para usa-los na
hora certa:
A primeira vocé encontra comTalon no Lon
I > I Lon Ranch (vencendo o mini-jogo de pegar

galinhas), a segunda é dada pela mulher
das galinhas em Kakariko Village (quando vocé

achar 7 galinhas e coloca-las de volta no cercado),
a terceira é encontrada no Lake Hylia (com uma
mensagem de Ruto dentro dela) e a quarta esta
com o comerciante de Poes no Market, enquanto
adulto (leve 10 Giant Poes para ele).

Itens colocados em Bottles:

Lon Lon Milk - recupera 5 coragées de energia a
cada dose, sdo duas doses por garrafa:

Pela primeira vez, vocé ganha de Talon no Lon Lon
Ranch. Depois, basta tocar a Epona’s Song para
uma vaca e ter uma garrafa vazia para colocar o
leite.

Green Potion - recupera completamente a barra de
magia:

Comprado em shops.

Red Potion - recupera completamente a barra de
energia:

Comprado em shops.

Blue Potion - recupera completamente a barra de
magia e energia:

Comprado em shops.

Fairy - recupera muitos coracoes de energia:
Achada nas Fairy Fountains (espalhadas por vari-
os lugares do jogo, confira alguns destes lugares
na pagina 28) e alguns outros lugares.

Fish - usado para abrir a boca de Jabu Jabu e en-
trar na 3% dungeon:

Comprado em shops ou achado em alguns lugares
com pequenas pogas d'agua.

Letter - mostre para King Zora para que ele saiba
que Ruto esta presa na barriga de Jabu Jabu, as-
sim ele lhe dara passagem para a Zora’s Fountain:
Encontrada em uma garrafa no fundo do Lake Hylia.
Blue Fire - usado para derreter gelo que envolve
itens, baus, passagens ou portas:

Encontrado nas fontes de fogo azul da Ice Cave ou
comprado em shops.

Bug - serve para colocar em soft soils para atrair
Golden Skulltulas:

Encontrados debaixo de pedras, entre arbustos e
lugares escuros e imidos como cavernas subterra-
neas.

Poe - estes ndao tém realmente nenhuma utilidade,
mas voceé pode vende-los:

Encontrados em diversas partes, quando vocé des-
tréi Poes comuns.

Big Poe - Levando dez deles ao mercador de Poes
no Market, vocé ganha uma Bottle:

Os Big Poes sao encontrados apenas no Hyrule Fi-
eld, sdo aqueles fantasmas que aparecem apenas
quando vocé esta montado em Epona e fogem de
vocé.

Stone of Agony - comega a tremer quando vocé
b | estiver proximo de um segredo:

I ' Consiga 20 Gold Tokens e os leve & Hou-
se of Skulltulas na Kakariko Village.
Gerudo's Card - Permite caminhar liviemente pelo

Gerudo's Fortress:

Livre os 4 carpinteiros no Gerudo's Fortress.

As 3 Pedras - junto com a Ocarina of Time e Song
of Time, permite a vocé abrir a Door of Time no
Temple of Time para obter a Master Sword:
Obtenha terminando a Deku Tree, Dodongo's Ca-
vern e Jabu-Jabu's Belly.

Os 6 Medalhdes - Necessarios para vencer Ganon-
dorf como Link adulto:

Termine os 5 templos e pegue o primeiro de graga.

Goron's Bracelet - para Link jovem apenas. Permi-

te pegar as Bomb Flowers, arbustos e pe-
[] quenas pedras:

: Ganhe-o de Darunia, o lider dos Gorons,
apos tocar Saria's Song para deixa-lo feliz nova-
mente.

Silver Gauntlet - Habilita vocé a pegar pe-
H dras pesadas (cinzas):

Encontrada no Spirit Temple.
Golden Gauntlet - habilita vocé a pegar materiais

realmente pesados:
Encontrada no Ganon's Castle.

WORLD GAMES

Silver Scale - habilita que vocé mergulhe mais fun-
do:

Obtenha vencendo o jogo de mergulho (no
alto da cachoeira) em Zora's Domain como

Link crianga. O jogo de mergulho esta no
tunel a esquerda da sala do trono de King Zora.
Golden Scale - habilita vocé a mergulhar muito mais
fundo:

Bata o record que vocé fixou com Link jo-
vem no pesqueiro (se vocé nao fez um re-

cord, faga um agora e entio faga um que
bata esse). Tem que ser maior que 14 pounds. Vocé
tera que plantar um Magic Bean préximo ao labo-
ratorio como Link crianga, terminar o Water Temple
ou usar a Scarecrow's Song e um Hookshot para
chegar ao pesqueiro como adulto. Tente encontrar
0 peixe grande préximo das varetas fora da agua e
debaixo do tronco no meio do lago. Use suas Iron
Boots para procurar embaixo d'agua.
Longshot (Upgrade do Hookshot) - encontre no
Water Temple apés vencer o sub-chefe.

Itens de todas as dungeons:
Map - depois de obtido, revela todas as salas da
dungeon onde vocé esta, mesmo aquelas
! 1 pelas quais vocé ainda nao passou:
Baus gigantes.
Compass - é a sua bussola. Indica por onde vocé
entrou em uma sala (seta vermelha), onde
voceé esta e para gue lado esta olhando
(seta amarela) e também a localizag¢ao dos
baus e do chefe da dungeon:
Baus gigantes.
Itens das dungeons de Link adulto:
Boss Key - sem esta chave vocé nao pode
u abrir a porta que leva para o chefe da dun-
geon:
Baus gigantes.
Small Key - geralmente, ha varias espalhadas pe-
las dungeons, mas somente pode ser usa-
H da na dungeon em que foi obtida. Serve
para abrir portas comuns acorrentadas:
Baus pequenos.

Rupees - o seu dinheiro, usado para comprar coi-
sas, é claro:
Pode ser ganho destruindo arbustos, vasos, pedras,
andando pelo mato, destruindo inimiges, achando
em baus e em outros lugares secretos. Ha vérios
tipos: o verde (Green Rupee) vale 1, o azul (Blue
Rupee) vale 5, vermelho (Red Rupee) da 20, o pur-
pureo (Purple Rupee) vale 50, o amarelo (Yellow
Rupee) da 100 e o dourado (Gold Rupee) vale 200.
Golden Skulltula Token - o simbolo que prova que
vocé destruiu uma Golden Skulltula. Quanto mais
simbolos vocé coletar, a maldigdo da familia rica
de Kakariko vai enfraquecendo e vocé ganha pré-
mios:
A cada Golden Skulltula destruida vocé ganha um
Token (€ necessario algum equipamento especifi-
co para pegar certos Tokens).
Heart Container - um coragao grande que adiciona
e UM ponto na sua barra de energia:
~ 4'Vocé ganha um sempre que destruir um
bl chefe de uma dungeon.
Heart Piece - um pequeno coragéo que preenche
1/4 de um Heart Container (vocé pode ver
o espaco preenchido na subtela Quest Sta-
@ tus). Ao se obter 4, vocé ganha mais um
coragao na barra de energia:
Pode ser encontrado nas mais variadas localida-

des do jogo (confira a lista completa com os 36 Heart
Pieces nas paginas 16, 17 e18).
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A MALDICAO DAS ARANHAS DOURADAS

Ha uma familia muito rica que foi amaldicoada na Kakariko Village. Seus membros parecem aranhas e a maldi¢ao vai sendo

| dissipada quando vocé mata Golden Skulltulas espalhadas através do mundo e coleta seus Tokens dourados. Ha 100 Golden
; 1 skulltulas no total. Quando vocé mata todas as Golden Skulltulas de um lugar (dungeon ou ponto do mapa principal), aparece

um simbolo de Skulltula no nome do lugar na subtela de mapa. Quando vocé tiver matado um certo niumero de Golden Skulltu-
las, volte para a casa da familia rica e uma das criangas pode ter voltado ao normal. Fale com ela para ganhar um prémio.
Abaixo esta a lista do que vocé pode ganhar:

10 Tokens dourados - Adult’s Wallet: permite que vocé carregue um maximo de 200 rupees.

20 Tokens dourados - Stone of Agony: faz o seu Rumble Pack tremer quando ha segredos por perto.

30 Tokens dourados - Giant's Wallet: permite que vocé carregue um maximo de 500 rupees.

40 Tokens dourados - Bombchu.

50 Tokens dourados - Heart Piece.

100 Tokens dourados - 1 rupee dourado (que vale 200 rupees) que pode ser pego quantas vezes voce quiser.

As Golden skulltulas podem ser achadas por toda parte. Algumas Skulltulas vocé pode até achar e matar, mas nao podera
pegar o Token que elas deixam até ter o item certo. Muitas precisam que voceé tenha o Boomerang, Hookshot ou Longshot para
pegar o Token deixado. A maioria das Skulltulas encontradas fora de dungeons so aparecem a noite. Nao ha uma ordem
| especifica para vocé pegar as Skulltulas. Apenas as numeramos e separamos por localidade para facilitar o seu controle de
|| Skulitulas mortas e restantes.




23-Apos entrar na Lost Woods, siga
para a direita, esquerda, direita, es-
guerda e esquerda para achar outro
solo fofo (vocé precisa usar uma gar-
rafa com Bugs).

Adulto

24-No mesmo local da Skulltula 23,
plante um Magic Bean e volte como
adulto. Suba na plataforma flutuante e
vocé encontrara a outra (a noite).

SACRED FOREST MEADOW
Adulto
25-Na parte do labirinto com os gigan-
tes que empurram, va pela parte de
cima e voce vera uma Skulltula na pa-
rede do lado leste (a noite).

DEATH MOUNTAIN TRAIL
Crianca
26-Solo fofo logo na entrada para a
Dodongo’s Cavern (voceé precisa usar
uma garrafa com Bugs).

27-Pouco depois de entrar no Death
Mountain Trail, vocé vera uma parede
rachada no lado direito do corredor.
Exploda-a com uma bomba e vocé en-
contrara a Skulltula (a noite).

Adulto

28-Atras da pedra vermelha que esta
acima a direita da entrada para a
Dodongo’s Cavern, perto da Bomb Flo-
wer. Use o Megaton Hammer para
destruir a pedra (a noite).

29-Pouco antes de chegar no topo da
montanha, na parte em que chovia
pedras da erupc¢ao do vulcao ha algu-
mas pedras vermelhas. Destrua-as
com o Megaton Hammer até encon-
trar a Skulltula (a noite).

GORON CITY
Crianca
30-No nivel superior da Goron City ha
uma sala com uma porg¢ao de pedras.
Destrua uma caixa nesta sala para re-
velar uma Skulltula.

Adulto

31-Atras da plaqueta de madeira que
esta na plataforma central suspensa
pelas cordas (a noite; vocé precisa do
Hookshot)

DEATH MOUNTAIN CRATER
Crianca

32-Quebre a caixa que esta logo na
entrada da Death Mountain Crater.

33-No solo fofo perto da entrada para
o FireTemple (use o Bolero of Fire para
chegar |a; voceé precisa usar uma gar-
rafa com Bugs).

ZORA’S RIVER
Crianca
34-Role logo na primeira arvore que
vocé encontrar depois de entrar no
Zora’s River.

35-Perto da entrada para o Zora’s Do-
main, na cachoeira, desca e voceé vai
encontrar uma na parte debaixo da
escada (a noite).

Adulto

36-Plante um Magic Bean no solo fofo
como crianga e suba na plataforma vo-
adora como adulto. Logo no comecgo
da viagem, a folha vai passar sobre
uma plataforma alta com uma rocha
no meio de um circulo de pedras. Des-
ca nesta plataforma, olhe no alto da
parede ao sul e vocé vera a Skulltula
(a noite).

37-Subindo o rio, antes de chegar na
cachoeira, apos a ponte, no corredor
estreito, olhe para cima a esquerda e
vocé vera uma Skulltula no alto da pa-
rede (& noite, vocé precisa usar o Lon-
gshot).

ZORA’S DOMAIN
Adulto
38-Suba até o topo da cachoeira con-
gelada e vocé vera a Skulltula andan-
do na parede ao lado (a noite, vocé
precisa usar o Hookshot).

ZORA’S FOUNTAIN
Crianca
39-Na pequena ilha no canto sudeste
desta area ha uma arvore, role nela
para revelar mais uma.

40-Na parede a direita do tronco cai-
do (a noite; vocé precisa usar o Boo-
merang).

Adulto

41-Na pequena ilha no canto sudeste
desta area, em frente a Faerie’s Foun-
tain, levante a rocha cinza para reve-
lar um buraco que leva a uma (vocé
precisa da Silver Gauntlets).

WORLD GAMES

LAKE HYLIA
Crianca
42-Atras do laboratério do Lake Hylia
(a noite; vocé precisa do Boomerang).

43-No solo fofo perto do laboratorio
(vocé precisa usar uma garrafa com
Bugs).

44-Em um dos dois pilares da peque-
na ilha onde vocé pega a Fire Arrow (a
noite).

Adulto

45-No topo da arvore seca da ilha com
o simbolo do Triforce, sobre o Water
Temple (a noite; vocé precisa usar o
Hookshot para subir na arvore)

46-No fundo do pocgo dentro do labo-
ratério ha uma caixa, role para destui-
la e revelar a Skulltula (vocé precisa
das Iron Boots para afundar).

GERUDO VALLEY
Crianca
47-Na area abaixo da entrada bloque-
ada para o Forte, na beira do rio (a di-
reita da ponte), ha um solo fofo ao lado
de uma vaca e uma Gerudo (voceé pre-
cisa usar uma garrafa com Bugs).

48-Logo ao entrar no Gerudo Valley,
quando estiver cruzando uma estreita
ponte, olhe para a direita e vera uma
Golden Skulltula (& noite; vocé preci-
sa usar o Boomerang).

Adulto

49-Olhe para cima no muro atras da
tenda do outro lado da ponte (a noite;
vocé precisa usar o Hookshot).

50-Na perna esquerda do arco de pe-
dra proximo a tenda do outro lado da
ponte (a noite; vocé precisa usar o
Hookshot).

GERUDO FORTRESS
Adulto
51-Ha uma bem no alto ao centro do
muro leste do Forte (a noite; vocé pre-
cisa usar o Hookshot).

52-No alvo norte do jogo de arco-e-fle-
cha a cavalo (a noite; vocé precisa usar
o Hookshot).

HAUNTED WASTELAND
Adulto
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53-Dentro do forte de pedra onde vocé
encontra o guia fantasma no meio do
deserto (vocé precisa usar o
Hookshot).

DESERT COLOSSUS
Crianca
54-No solo fofo perto da entrada para
o Spirit Temple (use a Requiem of Spi-
rit para chegar até 1&; vocé precisa usar
uma garrafa com Bugs).

Adulto

55-Logo ao chegar na area do Desert
Colossus, va para a esquerda e ela
estara em uma palmeira perto do oa-
sis seco (a noite; vocé precisa usar o
Hookshot).

56-Plante o Magic Bean no solo fofo
da entrada do Spirit Temple como cri-
anca e volte como adulto para subir
na plataforma voadora. Em certo mo-
mento ela vai passar por cima de uma
grande rocha perto da Fairy Fountain
sobre a qual esta uma Skulltula (a noi-
te).
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DEKU TREE
Crianca
57-Numa pequena alcova do lado di-
reito da sala com trés plataformas le-
vadicas no terceiro andar.

58-Na grande sala que vocé cai de-
pois de atravessar a teia no chao do
primeiro andar. Na trepadeira que o
leva de volta para cima para a sala de
entrada da dungeon (voceé precisa usar
o Slingshot).

59-Na mesma grande sala da anteri-
or. Olhe para as grades que impedem
a sua passagem para o tunel de agua
na parede norte. Vocé precisa empur-
rar a pedra primeiro para pegar o
Token deixado.

60-Atras da unica parede que da para
explodir na DekuTree. Depois da gran-
de sala la embaixo, passe por baixo
do buraco e a parede estara a sua di-
reita atras das teias. Exploda a parede
e vocé a encontrara (voceé precisa usar
Bombs e Boomerang).

DODONGO’S CAVERN

Crianca
61-Na passagem a direita da grande

sala principal, ha uma parede que pode
ser explodida. Destrua-a matando um
Baby Dodongo perto dela para revelar
a sala com a Skulltula.

62-Na sala da grande escada (que
vocé faz cair com a explosao das
Bomb Flowers). Olhe perto da trepa-
deira perto da porta do segundo an-
dar.

63-Na sala antes do chefe onde vocé
tem que empurrar alguns blocos ha
uma parede que da para explodir no
extremo norte da sala. Faga isso e de-
pois exploda a estatua para revelar a
Skulltula (vocé precisa usar Bombs).

64-Na sala da grande escada, em um
pequena alcova logo acima da esca-
da. Vocé precisa entrar na dungeon
mais tarde, usar o pilar que se eleva
na grande sala principal para alcan-
car o segundo andar e entao prosse-
guir até a sala da escada. A escada
ainda estara suspensa, entdao voceé po-
dera alcancar a Skulltula (vocé preci-
sa usar o Boomerang).

Adulto

65-Va para o corredor a direita da gran-
de sala principal com os Baby Dodon-
gos explosivos. Ha uma alcova acima
a esquerda no meio do corredor. Use
a Scarecrow’s Song para alcancgar a
Skulltula (vocé precisa usar o
Hookshot).

INSIDE JABU-JABU’S BELLY
Crianca
66-Na trepadeira da sala com um swi-
tch no meio que eleva o nivel da agua
(vocé precisa usar o Slingshot).

67-Na sala que tem varios buracos su-
gadores no chao, volte quando o ten-
taculo verde nao estiver mais e cai pelo
buraco onde ele estava. Vocé vai en-
contrar a Skulltula numa parede na
sala la embaixo (vocé precisa usar o
Boomerang).

68-Perto da Skulltula anterior, na mes-

ma sala (vocé precisa usar o Boome-

rang).

69-Na trepadeira na sala antes do che-

fe (vocé precisa usar o Slingshot).
FORESTTEMPLE

WORLD GAMES

Adulto

70-Logo na sala de entrada, onde es-
tao dois Wolfos, na parede da direita,
la em cima, na trepadeira (vocé preci-
sa usar o Hookshot).

71-Na parede direita da grande sala,
perto da escadaria do lado oposto da
entrada (vocé precisa usar o
Hookshot).

72-No patio ao ar livre do nordeste, na
parede na ilha a nordeste desta area
(vocé precisa usar o Hookshot; use o
Hookshot no pequeno bau para che-
gar até a ilha).

73-No patio ao ar livre do noroeste, no
segundo andar, apenas alcancavel
pela sacada (vocé precisa usar o
Hookshot).

74-Na sala rotatoria logo antes do che-
fe, em uma das salas reveladas (vocé
precisa usar o Hookshot).

FIRE TEMPLE

Adulto

75-Na grande sala de lava com a pon-
te (a primeira sala que vocé atraves-
sa). No lado norte ha um bloco azul
acima da entrada. Toque a Song of
Time para mové-la e liberar o caminho
para a nova sala revelada. A Golden
skulltula esta nesta sala (vocé precisa
usar o Hookshot).

76-Na sala do tipo labirinto com as
grandes pedras rodando por toda par-
te. Uma das paredes pode ser explo-
dida para revelar uma Skulltula em
uma pequena alcova. Ande pelo lado
de fora do labirinto, beirando as pare-
des, e tente acha-la (paredes que po-
dem ser explodidas fazem um barulho
diferente quando vocé bate nelas com
a espada). Ela esta na parte nordeste
da sala (vocé precisa usar Bombs).

77-Atras do Like Like (o inimigo come-
dor de equipamentos) na sala com os
azulejos giratérios antes da sala com
a Boss Key (vocé precisa usar o Me-
gaton Hammer).

78-No segundo andar da sala do labi-
rinto com as pedras rolando, quando
vocé esta sobre as plataformas, ha
uma plataforma no alto da sala. Use a
Scarecrow Song e suba com o



Hookshot no espantalho. Depois use
0 Hookshot para uma plataforma no
lado oposto e ela vai levantar vocé até
uma area secreta que tem uma Gol-
den skulltula (vocé precisa usar o
Hookshot).

79-Continue apés a ultima Skulltula e
VOCE vai parar na sala circular. Na pa-
rede a sua esquerda esta a outra Skull-
tula (vocé precisa usar o Hookshot).

ICE CAVERN
Adulto
80-Olhe na parede da sala com as
enormes laminas giratorias de gelo
(vocé precisa usar o Hookshot).

81-Na pequena sala quadrada ao les-
te da sala com as laminas, perto do
bau envolvido com gelo vermelho na
sala do Compass (voceé precisa usar o
Hookshot).

82-Numa parede da sala com o bloco
de gelo que vocé empurra, a oeste da
sala com as laminas (voceé precisa usar
0 Hookshot).

WATER TEMPLE
Adulto
83-Sobre o segundo redemoinho pro-
Ximo ao meio na sala do rio submerso
(vocé precisa usar o Longshot).

84-Dentro da torre no meio da sala
principal, no topo (voceé precisa usar o
Longshot).

85-Atras da cachoeira na sala com as
pedras rolando logo antes da Boss Key
(vocé precisa usar o Longshot).

86-Bem no alto da parede da direita
na sala da grande cachoeira com as
plataformas que descem (vocé preci-
sa usar o Longshot).

87-Ha uma passagem no nivel mais
baixo (a esquerda da passagem que
levou ao lugar onde vocé encontrou
Ruto) que leva a um beco sem saida
com uma Golden skulltula atras de
uma grade. Use um power spin (segu-
re o A e carregue, entao solte) perto
da grade para acertar o switch dentro
e abrir a grade.

BOTTOM OF THE WELL
Crianca

ti

88-0Olhe na parede na sala atras da
sala trancada a esquerda da area cen-
tral (vocé precisa usar o Boomerang).

89-Na parede na sala atras da sala
trancada a direita da area central (vocé
precisa usar o Boomerang).

90-Na parede da sala com o Like Like
(o inimigo comedor de equipamentos)
(voceé precisa usar o Boomerang).

SHADOW TEMPLE

Adulto

91-Depois de derrotar o Stalfos na pla-
taforma, siga para a esquerda ao in-
veés de ir para a direita. Vocé vai parar
numa sala com laminas giratérias invi-
siveis. A Skulltula esta numa parede
desta sala (vocé precisa usar o Lon-
gshot).

92-Na sala com as laminas que caem
(que voceé deve se proteger com a pe-
dra escondida), em uma cela a esquer-
da (vocé precisa usar o Longshot).

93-Na sala com apenas uma caveira
gigante em chamas ha uma atras dela.

94-Na sala com o navio fantasma, fi-
que na plataforma perto do navio e to-
que a Scarecrow Song e entao use o
Longshot para chegar até o espanta-
Iho e obter a Skulltula (vocé precisa
usar o Longshot).

95-Na sala com trés caveiras gigantes
giratérias em chamas, na parede atras
das caveiras (voceé precisa usar o Lon-

WORLD GAMES
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gshot).
SPIRITTEMPLE
Crianca

96-Apods passar agachado por dentro
do buraco no comego como Link cri-
ancga, entre pela porta a direita e ela
esta na cerca do outro lado do buraco
(vocé precisa usar o Boomerang).

97-Depois de passar por dentro do se-
gundo buraco estreito como Link cri-
anca, escale o rosto de rocha onde as
Skulltulas normais estao e vire-se para
ver a Golden (vocé precisa usar o Boo-
merang).

98-Como Link crianga, apos a sala
onde voceé teve que mover os blocos
para levar o simbolo do sol até a luz,
voceé estara em uma escadaria. Ela
esta em cima da porta pela qual vocé
entrou (vocé precisa usar o Boome-
rang).

Adulto

99-Na sala com as pedras que rolam
e 0s Rupees cinzas, em uma alcova
bloqueada por um bloco azul. Use a
Song of Time para remover o bloco
(vocé precisa usar a Ocarina of Time).

100-Na sala com a estatua enorme
onde vocé conseguiu 0 mapa, na pla-
taforma no alto da sala a esquerda da
estatua. Suba as escadas e togue a
Scarecrow’s Song, entao use o Lon-
gshot no espantalho para chegar até
a plataforma com a Skulltula (vocé pre-
cisa usar o Longshot).

Itens: Golden Skulltulas
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LOCALIZACAO DOS HEART PIECES
Sao 36 Heart Pieces espalhados pelo jogo. A cada quatro coletados, vocé ganha um coragao a mais para a sua energia. Confira a localizacao de cada um deles a
seguir. Nesta relacao, listamos um numero para referéncia, o local em gue esta o Heart Piece, entre parénteses esta indicado com qual Link vocé pode obté-lo
(crianga, adulto, ambos ou qualquer), em seguida, entre chaves esta o item necessario para obter o Heart Piece e, finalmente, uma descrigao de como pega-lo.

T T

1. Lon Lon Ranch (crian¢a) [nenhum]:
No estabulo que esta do outro lado do ran-
cho. La dentro ha algumas caixas amon-
toadas no canto, mova-as (empurrando/
puxando) até deixar o canto livre das cai-
xas, revelando um pequeno buraco. Atra-
vesse e vocé encontrara o Heart Piece.
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2. Death Mountain Trail (ambos) [Magic
Bean]: Quando estiver com Link jovem,
plante um Magic Bean no soft soil (chao
fofo) que esta na entrada da Dodongo’s
Cavern. Volte como adulto e suba na plan-
ta. No topo da caverna esta o Heart Pie-

ce.
w 7
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3. Hyrule Field (qualquer) [Bomb - Iron
Boots ou Golden Scale]: Saindo do Ma-
rket (no Hyrule Castle), va para a extrema
direita. Vocé encontrara uma rocha, algu-
mas arvores e um muro atras delas. Siga
0os muros do castelo e vocé vai chegar
numa area com muitas arvores. De longe
vocé podera ver uma grande arvore mar-
rom que esta separada das outras. Va ate
ela, coloque uma bomba em sua base e
entre pelo buraco que vai aparecer. Colo-
que as lron Boots ou use a Golden Scale
(Unica maneira de pegar como Link crian-
ca) para pegar o Heart Piece que estda em-
baixo da agua.
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4. Hyrule Field (qualquer) [Bomb]: ﬂﬁ
entrada para o Lake Hilya (parte SLIElﬂBS"
te do mapa de Hyrule Field), ha uma  area
quadrada cercada. Cologue um& bomba
no centro desta area e des¢a pele buraco.

Derrote o Deku Scrub e ele vai vender um
Heart Piece a vocé por 10 rupees

5. Kakariko Village '(crlanga) [no mini-

mo 10 rupees]: A noite (ndo a meia-noi-

E’-’ piara pegar como adultc apés abter ﬁ Lﬂ%‘m

by ¥
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te, pois a Grave Dig Tour ja estara fecha-
da, mas entre as 6 horas da tarde e meia-
noite) va para o Graveyard (cemitério) e
fale com o coveiro Dampé. Ele pode ca-
var em um lugar a procura de itens por 10
rupees. Basta segui-lo e falar com ele para
cavar no local desejado. Procure nos
chaos fofos para facilitar. Leve uns 200 ru-
pees para garantir. O local do Heart Piece
¢ aleatorio, mas depois de um tempo vocé
vai encontrar.
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6. Kakariko Village (ambos) [pulo late-
ral ou Longshot]: Com Link adulto, de-
pois de conseguir o Longshot, atire no te-
Ihado com um homem em cima (casa com

o telhado azul) e ele vai lhe entregar um
Heart Piece de presente. Se estiver com

Link crianga, vocé pode subir na torre maié
alta, olhar para o lado da Death Mountain

segurar o botao Z e entao fazer "’pulo
lateral apertando €+A. Comii |sso.;

Heart Piece com o homem sgﬁi-ado
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i I(akanko Vﬂiage (qualquer) EBomb ou

Longshnt] Depms de encontrara pnmsa-as_; -
ra Great Fairy (no topo da Death Moun- ..
tain), falem a coru;a Ela vali Ievar vocé < s b

gshot, atirando no telhadat e g
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é Kakanka Vlilage (aﬁuﬁo) [nenhum]

nuvamenta para uma corrlda Fazendo a

WORLD GA

cé vai

cair em cima da casa e poderé pegar o plante um no solo fofo. Volte como um

5 "tern algumas flores crescendo em volta.
Entre no buraco, derrote o zumbi e toque

a Sun’s Song para aparecer um baud. Abra
- e pegue o Heart Piece.

corrida em menos de 1 minuto, vocé rece-
bera um Heart Piece. A maneira mais se-
gura de fazer isso é depois de obter o Lon-
gshot, entdo, na ultima area da corrida,
onde ha uma escada em espiral, logo ao
entrar, basta atirar no pilar de fogo a sua
direita, um pouco acima, para ser puxado
e cortar caminho. Ou entao fique rolando

sempre para ganhar alguns segundos cru-

ciais. De qualquer forma, é melhor que
vocé nao seja atingido por nenhum fogo.
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9. Kakariko Village (qualquer) [50
Tokens de Golden Skulltulas]: Depois de
derrotar e coletar 50 Golden Skulltulas, vol-
te para a House of Skulltula. Fale com a
quinta crianca libertada e ganhe um Heart
Piece.

10. Kakariko Village (ambos) [Magic
Bean ou Longshot]: Depois de comprar

- Magic Beans, volte para a Graveyard e

adulto e suba na planta para ser elevado.
No alto, destrua a caixa para encontrar
mais um Heart Piece. Se preferir, basta
se agarrar na caixa com o Longshot para

- ser puxado e alcanga-la desta outra for-

ma.

- 12.Zora’s River (crianga) [Song of Stor-

i ms] No seu caminho pelo rio vocé encon-
receber 0 Huokahcrt e e!e vai desafiar vaaé ’

 trara alguns galhos caidos. Suba no ga-
~ Iho e use a Ocarina. Alguns sapos virdo



para assisti-lo. Toque a Song of Storms
para receber um Heart Piece.

i

13. Zora’s River (crianca) [as 5 cang¢oes
normais de Ocarinal: No mesmo local do
Heart Piece anterior, toque todas as 5 can-
¢des normais (ndo as de Warp) da Ocari-
na e os sapos vao pedir para vocé jogar
uma espécie de jogo “pegue o inseto”.
Vocé tera que apertar rapidamente o bo-
tao correspondente ao sapo em que a
mosca aparecer. Se vocé tiver muita difi-
culdade, a seqliéncia é esta: A, C«, Cp»,
CV.C«4 Cp,CV, A CV,A CV, Cp,
Cq A.

14. Zora’s River (qualquer) [galinha ou
Hover Boots]: Pegue a galinha no inicio
do rio e continue seu caminho rio acima,
sempre prosseguindo pelas plataformas.
Em certo momento, vocé tera que pular
para um solo mais baixo (pouco antes dos
galhos caidos com os sapos), mas como
vocé esta carregando a galinha, ira flutu-
ar um pouco antes de cair, alcan¢ando

uma plataforma. Arremesse a galinha para

que Link possa agarrar na plataforma.
Suba e vire para a sua direita para ver uma
plataforma com um Heart Piece. Va para
la e pegue-o0. Vocé pode ainda usar as
Hover Boots como um adulto para alcan-
car o Heart Piece.
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15. Zora’s River (qualquer) [galinha ou
Hover Boots]: Faca 0 mesmo que no an-
terior, pegue a galinha e siga seu cami-
nho rio acima. Desta vez va até a entrada
para o Zora’s Domain, na cachoeira. La
em cima, vire para tras e vocé vera uma
plataforma com um Heart Piece, va até |a
flutuando com a galinha para obté-la. As-
sim como no anterior, vocé pode pegar
este como as Hover Boots na forma adul-
ta.

(s gty 5 _f_ﬁ--m;m
16. Market (crianca) [cachorrinho]: Uma
senhora, dentro de uma das casas no

Backstreet perdeu o seu pequeno cachor-
rinho branco (durante a noite). Ache o ani-
malzinho perto do Bazaar e leve-o de vol-
ta para a mulher para ganhar um Heart
Piece.

17. Market (crianca) [habilidade com
Bombchus - 30 rupees]: No mini-jogo
Bombchu Bowling vocé ganha prémios
aleatorios. Se vocé ganhar algumas ve-
zes, recebera um Heart Piece depois de
um tempo.
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18. Market (crianca) [10 rupees]: A noi-
te, vocé pode jogar o Treasure Chest
Game. E pura questao de sorte saber em
qual dos dois baus esta a chave para a
proxima sala, e sao varias salas. Ao invés
de tentar a sorte aleatoriamente, volte aqui
depois de obter a Lens of Truth. Usando
este item, vocé consegue ver em qual bau
esta a chave. Vencendo, vocé ganha um
Heart Piece.
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19. LostWoods (crianca) [Saria’s Song]:
Ao entrar em Lost Woods, siga para a es-
querda. Suba no toco e fale com o Skull
Kid. Entdo toque a Saria’s Song para ele
e vocé recebera um Heart Piece.
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20. Kakariko Village (adulto) [derrotar
Dampé]: Dentro do moinho, vocé vera um
Heart Piece na parte de cima da roda que
gira. Vocé s6 podera subir la apos a corri-
da na tumba de Dampé na Graveyard.
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21. Lost Woods (crianca) [boa memo-
rial: Ao entrar na Lost Woods, siga para a
direita e entao desga a escada. Suba no
tronco e fale com os dois Skull Kids. Vocé
tera que seguir a melodia deles com a Oca-
rina numa espécie de jogo da memdria.

WORLD GAMES

Margue num papel a segliéncia para faci-
litar. Cumprindo até o final, vocé recebe
um Heart Piece.
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22. Zora’s Domain (crianca) [Deku Sti-
ck]: Ha varias tochas nesta area que es-
tao apagadas. Suba até a sala do King
Zora e acenda um Deku Stick. Desca ra-
pidamente pela escada e acenda uma to-
cha. Desca até em frente ao Shop e acen-
da mais uma. Siga em direcao a cachoei-
ra e acenda uma no circulo de pedras.
Agora va para tras da cachoeira beirando
a parede e acenda mais duas tochas. Fa-
zendo tudo rapidinho antes que uma das
tochas apague, um bau vai aparecer atras
da cachoeira. Abra-o para obter o Heart
Piece.
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23. Zora’s Fountain (adulto) [nenhum]:
Voltando como adulto, vocé vai notar que
tudo congelou. Va pulando de plataforma
em plataforma até chegar na parte leste
do mapa. La vocé vai encontrar uma pla-
taforma com um Heart Piece.
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24, Zora’'s Fountain (adulto) [Ilron
Boots]: Depois de obter as Iron Boots e a
Zora Tunic (opcional), va para o fundo da
fonte e, na parte mais funda, vocé vai en-
contrar um Heart Piece cercado por vari-
0s rupees verdes.
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25. ice Cavern (adulto) [Blue Fire]: Pe-
gue Blue Fire com uma garrafa (Bottle) e
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derreta a parede vermelha congelada na |
parte leste da grande sala da hélice de |

gelo. Use mais um Blue Fire para derreter
o pilar vermelho que contém um Heart Pi-
ece (na mesma sala em que vocé pega o
Compass).

26. Death Mountain Crater (adulto) [ne-

nhum]: Se vocé entrar na Death Moun-
tain Crater pela caverna no pico da mon-
tanha, va para frente até chegar na beira
da plataforma em que vocé esta. Ande

“Che ,ﬁégend of Zelda
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para frente bem devagar até que voceé se
agarre na borda. Entao va descendo pelo

- meio até vocé achar uma pequena aber-
- tura na parede com um Heart Piece. Tam-
- bém é possivel chegar la usando a plata-
' forma voadora em frente ao Fire Temple
' (se vocé plantou um Magic Bean ali an-
' tes). E possivel pegar este Heart Piece
' sem usar a GoronTunic, mas é altamente
' recomendavel que vocé esteja vestindo
- uma para evitar imprevistos.
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| 27. Death Mountain Crater (ambos) [Ma-

gic Bean - Bolero of Fire]: Entre na Dea-
th Mountain Crater com Link crianga (usan-
do a melodia Bolero of Fire) e plante um
Magic Bean no solo fofo em frente ao Fire
Temple. Volte como adulto e suba na pla-
taforma voadora. Em certo momento, pule
no topo de um dos pequenos vulcoes para
obter o Heart Piece.

&

28. Goron City (crianca) [Deku Stick -
Bomb]: Entre na sala de Darunia e acen-
da um Deku Stick em uma das tochas.
Depois saia da sala e acenda todas as to-
chas que estao no nivel mais baixo da
Goron City. A grande estatua/vaso vai co-
mecar a girar. Suba para o nivel superior
e arremesse uma bomba dentro do vaso.
Ele vai comecar a girar rapidamente e, de
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29. Lake Hylia (crianga) [20 rupees]: Va
para a area de pescaria e pesque um pei-
xe de 10 ponds. Fale com o cara do bal-

cao, pese o peixe e ganhe o Heart Piece.
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30. Lake Hylia (qualquer) [Gﬂiden Sca-
le]: Depois de obter a Golden Scale, va
para o Lakeside Laboratory e mergulhe na
piscina. Com a Golden Scale vocé pode
tocar o fundo da piscina. Apos fazer isso,

fale com o doutor e, como prémio pela sua
habilidade, ele Ihe entregara um Heart Pi-
ece. Nao adianta tentar trapacear e usar
as Iron Boots, apenas funciona com a
Golden Scale.
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31. Lake Hylia (ambos) [Magic Bean]
Plante um Magic Bean perto do laboraté-
rio como crianga e entao volte como adul-
to. Suba na plataforma voadora e pule em
cima do laboratério. Suba a escada para
a torre de observacgao e, la no alto, vocé
encontrard um Heart Piece. Apenas tome
cuidado com os passaros.
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32. Gerudo Fortress (qualquer) [galinha
ou Longshot]: Como crianga, pegue a ga-
linha e entéao va para o meio da ponte. Olhe
para a sua direita e vocé vera uma cacho-
eira. Mire no centro da cachoeira e entao
pule na direcdo dela. Vocé encontrard uma
peguena abertura com Heart Piece atras
da cachoeira. Se vocé nao acertar, ainda

tem uma escada para poder subir. Se es-

tiver como adulto, basta passar para o
outro lado do precipicio (usando Epona, o
Longshot ou a ponte estando consertada)
e cair na plataforma 14 embaixo (perden-
do um pouco de energia). Entao e so che-
gar perto da cachoeira e usar o Longshot
para chegar até a escada, subindo para
pegar o Heart Piece. :
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33 Gerudo Fortress (qualquer) [galinha

ou Longshot]: Como crianga, pegue a ga-
linha e va para a beira do precipicio. Olhe

para a esquerda e vocé vera uma peque-
na plataforma com uma caixa do outro
lado. Pule com a galinha na diregéo da pla-

taforma para alcanga-la. Agora quebrara

_:patxa para conseguir o Heart Piece. Se
- estiver como adulto, apenas va para a

beira do precipicio na extrema esquerda
(sem atravessar para o outro lado) e olhe
para baixo. Vocé vera uma plataforma.
Entdo pule na diagonal beirando a parede
ou apenas caia pendurando-se para che-
gar na plataforma la embaixo. De I&, bas-
ta usar o Longshot para alcangar a caixa
que contém o Heart Piece.

34. Gerudo Fortress (adulio) [Longshot

ou Scarecrow’s Song - Longshot]:

WORLD GAMES
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Quando vocé estiver explorando o Forte,
encontrara um bau na parte de cima. Vocé
pode chegar até ele estando em cima da

sala em que Link fica preso e usando o

Longshot no bad, ou entao, pelo outro lado,
tocando a Scarecrow’s Song e entao usan-
do o Longshot no espantalho. De qual-
quer forma, abra o bau e pegue o Heart
Piece.

35 Gerudo Fortress (adulto) [Gerudo S
Card - Epona]: Depois de obter o
Gerudo’s Card (libertando os 4 carpintei-
ros), volte para o local e chame Epona.
Siga pelo vale a direita do Forte e vocé
chegara na area de treinamento de arco-

e-flecha a cavalo. Consiga 1000 pontos ou

mais para ganhar um Heart Piece.
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; 36 Desert Colossus (ambos) [Maglc
- Bean - Requiem of Spirit]: Plante um Ma-
~ gic Bean no solo fofo que esta em frente

ao Spirit Temple como Link crianca (toque
a Requiem of Spirit para chegar até 1a).

Depois volte como adulto e suba na plata-
- forma voadora. Em certo momento, ela vai:
- passar porum arco de pedra. Pulenotopo
do arco para pegar o Heart Piece.

PLOY T
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de todo fixo, voce pode aument

MELHORANDO SUAS CAPACIDADES
Para cada tipo de arma, vocé tem um certo limite. um numero maximo de unidades/muni¢ao que voceé pode carregar. Mas este numero nao e
a-lo durante o jogo obtendo itens especificos. Isso vai ser muito util em sua aventura, ja que vocé tera mais
muni¢cao para gastar. Os upgrades possiveis sao para Deku Stick, Deku Seed (muni¢cao para o Fairy Slingshot), Bomb Bag (que indica o
numero maximo de bombas carregadas). Arrow (muni¢ao para o Fairy Bow) e Deku Nuts. Inicialmente, o seu limite para cada um destes e o
seguinte: Deku Seeds/30, Deku Nuts/30, Arrows/30, Bombs/20, Deku Sticks/10. Como ha dois upgrades para cada um deles. no final voce
pode aumentar suas capacidades maximas em 20. Como estes upgrades estao, muitas vezes. em locais de dificil localizagao ou sao neces-
sarias condicoes adversas para obté-los, confira agora a lista dos upgrades possiveis.

|

12 Upgrade para Deku Stick:
A partir a Kokiri Forest, entre na LostWoods, aque-
le bosque em que ha
E A troncos por todos os
A G; 'lados para vocé entrar.
: “u,,| Siga para a direita, es-
V-' “ @# *  * . |querda, direita, es-
A S " |querda e mais uma es-
‘querda. Vocé vai sair
‘em um lugar a céu
‘aberto com dois Deku
‘Scrubs e uma area
‘gramada com uma dr-
'vore e algumas borbo-
letas ao fundo.Va para
|pertt::v das borboletas e
‘ande vagarosamente
em torno daquele lugar. Vocé devera achar um
buraco escondido no chao que o fara cair. Aqui é
a area onde ha uma legiao de Deku Scrubs que
adoram pessoas mascaradas, avaliando-os de
acordo com a aparéncia. Se vocé estiver usando
a Skull Mask (confira a Sequéncia de Troca de
Link Crianca para saber como obté-la), eles dirao
que voce € realmente feio, mas darao o primeiro
upgrade para Deku Sticks, permitindo que vocé
carregue 20 deles.
22 Upgrade para Deku Stick:
Este segundo upgrade também se encontra na
LostWoods. A partir do
«. = |inicio (quando voce
d ;Ii'a ol ~ |vem da Kokiri Forest),
i siga para a esquerda
X - duas vezes. Vocé sai-
ra na area em que ha
algumas pontes. Caia
para a area mais bai-
xa (pulando ou pela escada mesmo). No fundo
desta area, atras de um tronco, vocé encontrara
um Deku Scrub vendedor. Derrote-o e fale com
ele e o proprio vai lhe oferecer o upgrade de Deku
Stick por 40 rupees. Pague a grana e vocé pode-
ra carregar 30 Deku Sticks.
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12 Upgrade para Deku Seed:
Também em Lost Woods. Novamente contando
da area inicial, va para a direita uma vez. Logo ao
entrar na préxima
area, vocé vera um
objeto estranho pen-
durado em uma arvo-
re logo a sua frente.
| Este é um alvo. Acerte
_|no centro usando o
Fairy Slingshot, obten-
do 100 pontos (tiro cer-
teiro no meio) trés ve-
Zes. Consegumdo
2k - cumprir esta tarefa
& S simples, um Deku
L A Scrub vai recompen-
~sar vocé com um
upgrade para Deku Seeds, que permlte a vocé

carregar 40 delas.

22 Upgrade para Deku Seed:
No Market (perto do Hyrule Castle) ha uma casa
onde voce pode entrar para jogar 0 mini-jogo de
tiro ao alvo. Pague 20 rupees ao cara gordo para

. oami® s

poder jogar. Vocé tera
uma municao limitada
para acertar todos os
rupees que passam
pela tela (10 no total).
Se errar, tera que ten-
tar de novo. Se conse-
guir acertar 8 ou mais, :
podera tentar nova- = =

Baamorar®™

: )
mente sem precisar :
pagar. Decore a se- :
guéncia em que os i}~ | o0
rupees passam pela’ "X

54 - e

tela até conseguir 2 s
acertar os 10. Fazendo isso, vocé consegwra 0

upgrade que permite carregar até 50 Deku Seeds.

12 Upgrade para Bomb Bag:
Depois de obter a Bomb Bag normal (na
Dodongo’s Cavern), volte para Goron City, ainda
como crianga, e have-
'rd um Goron rolando
pelos corredores. Para
faze-lo parar, vocé po-
dera utilizar uma bom-
ba, mas nao &€ em
qualquer lugar que
isso vai funcionar. Va
até a area em que ha
um tunel e espere ele
vir. Calcule o momen-
to exato para que a
- |bomba o atinja quan-
‘do ele estiver se apro-
ximando. Se vocé cal-
culou corretamente, ele vai parar de rolar dentro
do tunel. Entao fale com ele, que vai lhe entregar
a primeira Bomb Bag de upgrade por sua cora-
gem. Agora vocé pode levar até 30 Bombs.

22 Upgrade para Bomb Bag: '
Va para o Market como

Link crianca a noite e

a casa que permite jo-

gar o Bombchu
Bowling podera ser

&

aberta. Fale com a ga- T
rota e pague 30 rupees p— m\&.
para jogar. Ela entao :
vai |lhe revelar o pré- 7
mio, que é aleatério. ‘K
Entre os prémios esta \ =
o segundo upgrade w

.ﬂrl. - I TR e

—
G Oy

i e '. 'y
&, .‘% o \u,i,»\:

. o al
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S any .

para Bomb Bag. Se
este for o seu prémio,
vencga para obté-lo e
poder carregar até 40 Bombs.

12 Upgrade para Arrow:

Este é parecido com o segundo upgrade para
Deku Seeds, mas desta vez a casa que permite
vocé jogar o tiro-ao-alvo (agora como Link adul-
to) fica na Kakariko
Village. Use o mesmo
esquema, mas Vocé

devera ter bastante ex-

WORLD GAMES

uma boa velocidade.
Acertando os
rupees, vocé recebera
a segunda Quiver para

upgrade, que permite i .
carregar 40 arrows (fle- . - ‘

10 Cam— I

L ™

chas).
22 Upgrade para Arrow:

‘Depois de obter o

Gerudo’s Card no
Gerudo’s Fortress para
poder andar livremen-

: " |te pelo local, suba para

"o centro de treinamen-
‘to de arqueiros monta-

-~ |do em Epona. L3, trei-

ne sua pontaria nos
alvos até adquirir 1500
pontos ou mais. Se
conseguir esta marca,
a Gerudo da cabana
vai lhe dar o upgrade

que permite a vocé carregar até 50 arrows.

12 Upgrade para Deku Nut:

Exatamente no mes-

mo lugar em que vocé

obtém o 12 upgrade
para Deku Sticks, onde
os Deku Scrubs avali-
am a sua mascara. -
Desta vez, ao invés de

usar a Skull Mask, va
com a Mask of Truth.
Os Scrubs adorarao e
Ihe darao o upgrade

o 0F v g . B
=1 i ¥ i |
it ;
"~
b |
Mlpawds i NEERNC LI I
|
I
+ Joh
C— Henen
’ —

para Deku NUts. AGQo- , wooiee T @
ra vocé ja pode carre- 2 i gl e
gar 30 delas. '
22 Upgrade para Deku Nut:
+ eniy o |Fica em Lost Woods,
— : " |perto da entrada para
NS o Sacred Forest
- Meadow (do inicio, va
M o para direita, esquerda,
b direita, esquerda, fren-
o te e esquerda nova-
w7 ity [MENtE). Nesta area
o =2 7 ¥f|vocé encontrara uma
ﬂf pedra, exploda-a com
&7 lumabomba. Caia pelo
Yoo buraco que se revela e
et detone o primeiro
o Deku Scrub vendedor.

 Entaopagueaelea mdd[ca guantia de 40 rupees

para obter o upgrade para carregar até 40 Deku

= Nuts.

Quantidades Finais:

- 30 S .Deku Saads
: _Eﬂ ....,_......_...,-.I._'..~._..t.. Deku Nuts L G 40
periéncia em atirar fle- e

chas, ja que os alvos
- |costumam passar em

20 .."....._..._....'_._..l_?_._ ........ Bol'nbs,
10 AR e s Daku Slicks

Confira abaixo a lista com a:s quantidades iniciais
e maximas poss{vels oam todoa ns upgrades de

cadaitem: i
. ks .g.!_._!.“.
5D
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AS QUATRO GARRAFAS

Garrafas (Bottles) podem ser usadas para guardar Potions, Fadas, Fantasmas, Blue Fire, Bugs, etc.. Quanto mais voceé tiver
delas, mefhor Sao quatro delas espalhadas pelo mundo de Hyrule. Conflra a seguir, 0 que € necessario para obter cada uma.
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12 Garrafa:

Venga o jogo das galinhas (onde vocé deve
achar trés galinhas especificas entre varias) de
Talon no Lon Lon Ranch apés despertar Talon
no Hyrule Castle. Ele lhe dara uma Garrafa
com Lon Lon Milk.

22 Garrafa:

Junte todas as galinhas na Kakariko Village e
as coloque-as no cercado para a garota. Fale
com ela para conseguir a Garrafa.
Encontrando as galinhas:

1 - Logo na entrada da vila;

2 - Bem perto do cercado das galinhas onde
esta a garota;

3 No carnlnho até a parte norte da cidade,
onde o guarda da Death Mountain esta;

4 - Atras de uma cerca proxima a porta da Hou-
se of Skulltulas. Flutue com outra galinha para
chegar |a, entao lance ambas as galinhas para
fora da plataforma e leve cada uma para o cer-
cado;

ﬁqu

5-Na area cercada na parte nordeste da cida-
de. Pegue uma galinha e suba as escadas para
,l.e. _# @ porta do moinho de
'~ vento, mas ndo entre.

Passando um pouco da
porta, mire em dire¢do a
... . cerca do outro lado e

<1738 Bumia — pule com a galinha, flu-

i

tuando ate la. Quando estiver encostado nacer-

ca do outro lado, arremesse a galinha para po-
der agarrar na cerca e passar para o outro lado.
Vocé pode também tentar atingir o telhado da
casa com o sujeito sentado em cima e cair dﬁ;
i . outro lado. Escale ator-
" re alta, fique de frente
- para o local da constru-
- . ¢ao, entao segm‘e Ze
- pressione € +A para
e chegar ao outro lado.
Entao, quando vocé arremessar a galinha de
volta por cima da cerca (se \ vwé USoOu uma para
chegar até aqui), agarre a autra e jogue-a por
cima também. Entéo volte pela cerca e leve-a
para o cercado;

7 v Wy

6 - Faca o mesmo que na galinha 5, mas desta
vez, apos passar para o outro lado da cerca e
jogar a galinha de volta (se vocé usar uma),
suba a escada para a plataforma onde esta o
moinho de vento.Vocé achara a galinha la atras;
7 - Logo que vocé entra|
na vila, a primeira casa
a sua esquerda, com o
teto vermelho, tem uma & s
caixa perto de sua por- ¥ & =

ta. Quebre a caixa rolan- | #0

do. A galinha esta dentro da calxa

32 Garrafa: _

Encontrada mergulhan-l =

do no Lake Hylia apds ¥

ganhar a Silver Scale \ . ‘P

para mergulhar mais| 7 :
profundamente. Tem| C—

uma mensagem nela. Dé a mensagem para
King Zora e fique com a Garrafa.

——
—

| #1132

42 Garrafa:

Dada a vocé pelo comerciante de Poe na
entrada para o Market como Link adulto.
Traga-lhe 10 Big Poes e ele Ihe dara a Gar-
rafa.

Achando os Big Poes:

Os Big Poes aparecem somente no Hyru-
le Field com Link adulto enquanto vocé
esta montado em Epona. Nao os confun-
da com os Poes normais, que aparecem
quando vocé nao esta em Epona. Os Big
Poes apenas fogem de vocé, ao invés de
atacar como os normais. Mate-os atiran-
do duas flechas e entdo pegando-os com
uma garrﬂifa Sao 10 Big Poes para vocé
achar Q$aptumr para levar ao comercian-
te de F?oes, que esta na entrada para o
Gagpn s Castle (antigo Market).

1 - Centro de Hyrule Field, perto de uma
é*wore préxima a entrada para o Lon Lon

a ﬁanch

- 2-No centro a direita de Hyrule Field, perto
de uma rocha cinza ao sul da entrada para
a Kokiri Forest;

3 Topo dlf&ltﬂ de Hyruie Fueld prémmo
de uma plataforma sobre Zora's River es-

WORLD GAMES

condendo a entrada para Kakariko Villa-
ge. Tente ficar sobre a plataforma sobre
Epona e o Poe devera aparecer na sua
frente;

4 - No centro a direita de Hyrule Field, ao
longo de uma parede de tijolos & leste do
Lon Lon Ranch. Ande perto do lado de fora
da parede e ele devera aparecer quando
vocé chegar ao canto;

5 - Centro de Hyrule Field, na frente do
Hyrule Castle, perto de uma placa apon-
tando para Lon Lon Ranch;

6 - No centro a esquerda de Hyrule Field,
em uma secao triangular de grama ao su-
doeste de onde os caminhos que levam
ao Gerudo’s Valley se cruzam, bem perto
da parede exterior do Hyrule Field;

i . =
| ; o -

7 - No centro a esquerda de Hyrule Field,
perto de uma arvore solitaria um pouco ao
norte dos caminhos que levam ao
Gerudo’s Valley; o
8 - Topo esquerdo de Hyrule Field, perto

do fluxo de agua que esta saindo do lado
oeste do Hyrule Castle, proxumo aum dos
arbustos

9 - Embaixo a direita de Hyrule Field, per-
to de uma arvore verde e um monte de
grama alta (o tipo que vocé pode cortar
com sua espada). Caminhe por la ou per-
manega no meio do pedago de grama alta.
10 - Embaixo a direita de Hyrule Field,
perto de uma rocha em um bosque de
arvores marrons. O bosque esta bem per-
to da arvore verde do Poe 9. Espere ou
caminhe pela arvore que esta a sudoeste
da rocha.

Nota: as diregdes indicadas referem-se ao
mapa do Hyrule Field. Assim topo direito €
nordeste. e



“lon, que esta dor- \

dores do castelo

cia propriamente dita.

0 MERCADOR DE MASCARAS

Assim como no Super NES, neste game também ha as sequéncias de trocas, onde vocé inicia com um item e consegue obter um outro item
(geralmente poderoso) ao final de varias trocas. Na seqléncia que da para fazer enquanto Link ainda é crianga, vocé pode obter uma por¢cao
de informacoes das pessoas, um otimo item no final das trocas e algum dinheiro a mais. A principal parte desta sequéncia envolve as trocas
de mascaras. Para que alguém compre uma mascara, € necessario que vocé a esteja vestindo (defina-a a algum botéao de Item e entao use
este botao para colocar a mascara antes de conversar com a pessoa desejada). Ja que vocé conhece o0 basico, vamos entao para a sequuén-
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1. Weird Egg -
Ganhe-o de Ma- PR e
lon do lado de . i swerdw

fora do Hyrule

Castle (na area com guardas, passando o
Market).

2. Chicken: S
: o

Espere um dia

para o ovo chocar f: N

€ nascer uma ga- ——

linha (se nao es- Ty

tiver com pacién- “**
cia de esperar, toque a Sun’s Song e adi-
ante as coisas).

3.Zelda’s Letter: P o
Use a galinha /' =
para acordar Ta-

mindo nos arre-

L ket 'f -

(equipe a galinha -
em um dos bo- F-'“"
toes C e aperte- ——-
0). Entéoentre no «# Wogl i ek \
Castalo, passe * N

pelos guardas e encontre a Princesa Zel-

da. Ela Ilhe dara a Zelda’s Letter.

4. Keaton Mask:
Va para Kakariko Village e mostre a
' Zelda’'s Letter
(equipe e use-a)
para o guarda
que esta bloque-
oy b S A ando a entrada
para a subida da
montanha, na
RS parte norte da
¥| o vila. Além de per-
Qmmr que voceé
¢ passe, ele dira
. que o Happy
Mask Shop ja
esta funcionando e que ele gostaria muito
de ter uma mascara. Volte para o Market,

entre no Happy Mask Shop e pegue a Ke-
aton Mask emprestada.

Mext

L]

B ,-'_..

e ard

5. Skull Mask:
Volte para Kakariko Village, vista a Kea-
ton Mask e venda-a para o guarda da mon-

. LS
I, ‘ i
L3 -{ 5 it -'r P at
} 6,—} o | ] e 7
w'v % L L L ';‘.
Wil o sl L Lo e (-_-_-:_-_:;;; - :"-':-'-:':- 2
Mo way 7| 3\ Y ] \_:_i_'j"'/,ci |
#0723 ; - - b
Ef.'_l;_:'h'
tanha por 15 ru- 2 BN

pees. Entao volte |
para o Happy s
Mask Shop, pa-

gue o dinheiro pela Keaton Mask e pegue
a Skull Mask.

6. Spooky Mask:
Siga para Lost Woods (se vocé néao lem-
. bra onde €, fica
na Kokiri Forest,
e , entrando pelo
2 tronco que fica na
A plataforma acima
e atras da casa
de Mido). Siga
~ 77 s uma tela para a

G esquerda e vocé
R % encontrara o skull
' (3

2 m:'r
=== HyRHex

D 0% vt . kid tocador de
: l'. ., flauta sobre o
ki toco maior. Vista
a Skull Mask e suba no tronco menor (nota:
voceé ja deve ter passado por aqui e toca-
do a Saria’s Song para ele, se nao, faga-o
agora). Fale com o skull kid e ele vai com-
prar a Skull Mask por algum dinheiro. Vol-
te para o Happy Mask Shop, pague o di-
nheiro pela mascara vendida e pegue a
Spooky Mask (uma méascara de madeira
que pode se confundir com o fundo, mas
ela esta la).

7. Bunny Hood:
Durante o dia, va para Kakariko Village e
cense e B entre no Gra-
S - veyard. Fale com
o garotinho en-
guanto esta com
a Spooky Mask
vestida. Como o
~_garoto é fa do co-
iy VEIro Dampé e
!{;_n quer se parecer
com ele, mas é
R ‘% bonitinho demais
TR . Ppara isso, ele vai
bl ~comprar a
Spooky Mask, que e feia o bastante, de
vocé por 30 rupees. Volte para o Happy
Mask Shop e pague o dinheiro pela
Spooky Mask. Agora o Bunny Hood esta

disponivel.
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8. Mask of Truth:
Com as lindas orelhas de coelho que vocé
possui agora, ande pelo Hyrule Field e
procure por um
cara correndo.
Ele nao aparece
até que voce te-
nha a Ocarina of
Time (entao, se ...
nao tiver, conti-
nue a sequéncia .- . ®
normal do jogo ‘
até obté-la). Para v h&«
acha-lo mais rapi-
do, logo que voceé g2
sair do Market, - e e
corra pelo lado direito de Lon Lon Ranch
(pela parte oeste do mapa). Vocé devera
vé-lo logo, ja que o corredor costuma ir da
entrada para o Gerudo’s Valley até a Kokiri
Forest. Depois de acha-lo, apenas acom-
panhe-o, pois ndao da para falar com ele
enguanto estiver correndo. Espere que o
corredor se canse (se vocé usar a Sun’s
Song para anoitecer, ele vai se cansar bem
mais rapido). Quando ele se sentar para
descansar, vista o Bunny Hood e conver-
se com ele. O corredor ficara tao encanta-
do com a fantasia que pagara uma enor-
me quantia por
\ 4 ela, muito mais do
;F que ela vale. Vol-
' te para o Happy

Rext

E o k] " Mask Shop, pa-
“ 150 gue o dinheiro
pelo Bunny Hood

e AR e entao, finalmen-
,!f |-~ te, pegue a Mask
< - o Truth! Com

g T e e cine 00 P S EEISRESC AT,
SR S vocé pode con-

versar com as
Gossip Stones, aquelas pedras estranhas
com um olho que informam a hora. Isso
mesmo, VOcé pode conversar com as pe-
dras. Elas possuem informagoes muito in-
teressantes, mas nem sempre uteis.

9. Outras Mascaras:

Quando ja tiver acesso a Mask of Truth,
vocé também podera pegar a Goron Mask,
a Gerudo Mask e a Zora Mask, que sé@o

fantasias representando cada racga. Estas

trés mascaras ndo tém utilidade alguma,
ou seja, vocé ndo pode troca-las por nada
e nem vendé-las para ninguém. Elas sédo
apenas para diversao. Tente vestilas e fa-
lar com as pessoas nos mais variados lu-
gares para ver o que elas tém para falar.
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| BUSCA POR UMA ESPADA

Nao € apenas com Link crian¢a que ha uma sequéncia de trocas. quando ele fica adulto também tem uma que € um pouco mais complicada.
Antes de iniciarmos, note que voce vai precisar da Epona para fazer a sequéncia, e lembre-se também que nao basta falar com as pessoas
certas, vocé tem que mostrar o itens para elas com os botées C (e nao e sé chegar perto e usar o item, tem que mirar com o botao Z antes).
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1. Pocket Egg:

Em Kakariko Village, fale com a mulher das galinhas
(aguela que vocé ajudou pondo as galinhas no cer-
cado quando era crianga) e vocé recebera um Po-
cket Egg.

e

AR | |
e

ﬂﬂnoﬁno
2. Pocket Cucco:
Espere o tempo passar até que o ovo choque ou ape-
nas toque a Sun’s Song duas vezes se nao tiver pa-
ciéncia. Um Pocket Cucco vai nascer.
3. Cojiro:

Use o Pocket Cucco para B
acordar o dorminhoco do ,t'
Talon, que esta na primeira
casa da vila (logo que vocé
entra em Kakariko Village, &
a primeira casa que Voceé ve,
indo direto para frente, ., ot !
aquela que tem uma caixa ;
do lado esquerdo da porta). L >
Agora leve a Pocket Cucco et ey e
de volta para a mulher das ‘rl
galinhas e ela vailhedarum =~
espécime muito raro, a gallnha azul, Cojiro.
4. Odd Mushroom:

Faull N

Va para Lost Woods {mcé e ”‘-’" IW}'
ja deve saber onde €) e, a

partir do inicio, ande uma ©Y

tela para a esquerda. Vocé N, 2 ]

vai encontrar um homem es-
quisito sentado num toco.

Este é o irmao da mulher W;—— _
das galinhas. Mostre Cojiro

a ele e voceé recebera o Odd LN
Mushroom. O cara fala para u T oot ﬂ
para o velho em Kakariko. “ "' L
5. Odd Potion:

vocé mostrar o cogumelo
Agora vocé deve levar o Odd Mushroom para oWeird

raiil

Potion Shop em Kakariko Village (entre no Potion

Shop normal que fica ao norte da vila, subindo algu-
mas escadas, e va pelo corredor & esquerda para
chegar a area cercada da vila, entdo suba uma esca-
da para chegar ao Weird Potion Shop) antes que o
tempo acabe. Isso porque 0 Odd Mushroom pode es-

- B D tragar se ficar muito ten
: , ao ar livre, e vocé tem aga-

o0

nas 3 minutos para qua ela

direto para a Grave
: tando, assim, cheg:
a3 raplda o tempo-'

3 inhas asta En-

taforma a flutuante e ir direto

« " gue é um eximimc:arpmtm-

~ deve ja ter libertado o King

in, e ele Ihe daré o Eyeball .. ..

para a ponte que levapara .- .- &
fora da Kokiri Forest (mas “—

cuidado para nao cair fora -
da ponte, isso vai gastar um o

tempao). Al 6 €6 chamar & i il o
Epona no Hyrule Fieldega- ...« ~ =« v
lopar o mais rapido possivel

F il

gara ao local com 1 minuto sobrando. Entao entre-
cogumelo. s @

= ﬂf;;;!‘f

s
« .5, Woods a procura do W7 >
. da da entrada, perto

lugar ha uma garotinha Koki- i
Poacher’s Saw, que o cara deixou.

para Kakariko Village. Se voceé for bem rapido, che-
gue o Odd Mushroom ao cara do Weird Potion Shop
e ele vai Ihe entregar a Odd Potion que fez com o
6. Poacher's Saw:
Volte para Lost
B f"‘ sujeito novamente B
- (uma tela a esquer-
[ 4 ]' do toco). O irmao da g s~
' mulher das galinhas W _
' se foi, mas em seu "f
ri. Mostre a ela a Odd Poti- :
on e vocé recebera a “' 257
7. Broken Goron's Sword:
S oy Agora siga para o Gerudo

Valley. Se voce ja tiver liber-
tado os quatro carpinteiros
do Gerudo Fortress, pode-

ra atravessar a ponte para
0 outro lado. Se nao tiver,
tera que usar o Longshot ou

te) para conseguir atraves-

s sanjaqueaponte estaque-
A s brada. Fale com o chefe dos
i s carpinteiros (o tnico bobao

que esta fora da barraca) e mostre a ele a Poacher’s

Saw. Em troca, ele vai lhe dar a Brokens Goron :

Sword.

B. Prescription:
Agora va para o topo da De- N
ath Mountain (usar o Bolero

of Fire como atalho ndo é
nada mau, ai é so sairda . .
caverna de fogo e vocé ja -

estara laem cima).La, vocé =~
encontrara o Big Goron (ndo
eanfunda com aquélé que '
ealé deniro da Gefan City),

W

B

e SN

m;espaesat}sta%tn forjar es-
' 1 ele e ele dird que -esta com os olhos
preclsa de algc para os olhos. Mostre

aII Frog

C Zdra, no Zoras Doma-
'rog Lembre-se que vocé

Zora usando um Blue Fife ;- g

~ na garrafa, que vocé pode g,
arar  comprar no Potion Shop de :
g KakarikoVillage por 300 ru- e OO
P peesolide gracanalcel . = i, 8

~ Cavern. Depois de Ihe en- "?#'* TS

' de 'subirnapla-

e tregar 0 Eyebal! Frog, King Zora diz para vocé levar
~ até o laboratério de Lake Hylia.
- 10. Eyedrops: :
 Leveo Eyeba!

| Frag para 0 c:enhsta do laboratério no
Lake Hylia antes que o tempo acabe, pois o Eyeball
F:'ogtambém é peraciwal € vocé tem um tempo limi-
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Epona (que, particularmen-
te, é muito mais emocionan-

- que caem da erupgao (se
~ vocé ainda ndo termincu o

_ -"‘-;-.tgmenta para evitar a maio-
. riadelas.Vocé deverd usaro '

tado parairdo Zora’s Doma-
in para o Lake Hylia (lem- :
brando que a passagem g
subterranea do Zora’s Do- o
main esta congelada). Nao
se esquega de que nao é
permitido usar a Ocarina

: A LT
para teleportar, ou 0 tempo coe (o2
zera automaticamente. O )
meio mais rapido € ir & es- Koiri Forest

querda logo que vocé sai de
Zora’s Domain (na cachoei-
ra). Entao mergulhe no pogo
de 4gua e passe pela porta
submersa para se teleportar Y
para Lost Woods (vocé vai e i:
sair na parte em que esta
Mido). Logo que vocé sair
em LostWoods, pegue a es-
querda e vocé estara em
Kokiri Forest. Saia rapida- « |,
mente para o Hyrule Field e |,
chame Epona com aj
Epona’s Song. Cavalguera- .
pidamente para o Lake Hylia = e At
(sudoeste domapa). Pule as

cercas que estao na entra- g=oo 0 s

da do lago e va com Epona “'.f*?-,’f- "9
até a porta do laboratério. [+ &
Entregue o Eyeball Frog a ——
tempo para o cientista e, ¥
depois de descobrirquenao ~ "
€ para comer o sapo, ele vai fazer a recena para o
Goron, os Eyedrops. e : !
11. Claim Check: e
Infelizmente, o colirio tam-
bém pode estragar se nao for Ei- :
levado a tempo. Vocé tera " TUREEYEIEEEE <0
que entrega-lo ao Big Goron f5z  fhesssEvesnas|  os
no topo da Death Mountain Zm TS
na marca de 4 minutos. A o
maneira mais rapida deche- **"*’ |
gar la é ir com Epona até a |
Kokiri Forest, entrar em Lost ue-%,
Woods, seguir para direita,

esquerda e frente para sair "

na Goron City. Entdo sair da
‘Goron City (va para a esquer-
da, entre no segundo corre-
dor a sua esquerda, suba as
escadas, entao direita e pe-
gue a primeira passagem a
sua direita) e suba a Death
Mountain até o topo. Quanto
chegara parte comas pedras

o
Goriss

- Fire Temple ainda) apenas
~ role com frente + A constan-

hookshot ou flechas para
matar as aranhas na parede
antes de subir. Entdo entre-
gue os Eyedrops para o Big
Goron e, feliz por vocé ter tra-

- zido o remédio para os seus olhos, ele vai lhe entregar

- 0 Claim’s Check, indicando que vocé tem direito a um

prémio, mas terd de esperar.
12, Big Goron’s Sword:

ey

D
[t adeai

Espere trés dias e fale nova-
mente com o Big Goron no
topo da Death Mountain (se -~ 5. %
nao quiser esperar todo este
tempo, apenas toque a Sun's

- Song umas seis vezes). Depois de todos este tempo,
‘voceé receberd a Big Goron's Sword, a melhor arma do
- game (duas vezes mais poderosa que a Master Sword).
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1.230 Tiiulo; ge Cursps em Video
PECA JA O SEU VIDEO !

APRENDA A
DANCAR

A - KOTE - m
VAMEIRAQ - MARCH

MILONGA. ETC

Como se portar num
salao; valsa; xote; va-
nerao; marcha; bugio e
semilonga.

K W

ey
ri

#

Faral Ficiamiss

CONTRABAING

Pars Nuiciastid

" CONTRABAIYO

»rc> Omo-< |

-.-—--"-"'-'-1_._,.. 5

Conceitos basicos e
nogoes técnicas. Fun-
cao; postura; técnica de
mao; nocoes de har-
monia e muito mais.

hﬁ‘ nRA
R l'}-l;.\“lﬂ.‘i

\3 i ALLL
]

TN DEMATTOS

o BTN L AR

Como organizar o
pensamento, construir
o texto, frases, ser claro
e outras dicas.

ﬂ
S

Lt

I

. e

Socos, chutes, defesas.
Orientagcao Marco Anto-
nio Girardi. Iniciantes e
aprimoramento técnico.

P

#

SEGURANCA
PESSOAL:

FAMILIAR
RESIDENCIAL
SEQUESTROS
::;i:tnﬂﬂ* C'Vfﬁ
omo prevenir assalto a
a0 armada, trobadi-
has, assalto no tran-
Sito, sequestros (como

evita-lo e como agir
uma situacao real.)

Seguranya possoal, fomilior,
residenial & segeeiiros.

&

RANCHEIRA |

Aprenda varios passos
de danca de rua. Com
Marcelo Cirino.

Ro j._ bossa nova;
funk; shuffle. Lingua-
gem didatica e simples.

ORISAMI
Pabraduras de papel

/

Passo a passo a fazer
figuras com a tecnica
milenar do origami.

a magia
do toque

o EERCGEM

paobcnE € A EDEC

paro voes foz2
Técnicas de massa-
gem p/ vocé fazer em
casa. Fo-in, Shiatzu,
Bioenergetica, etc.

VIOLAO:Sucessos do
momento e 50 ritmos da

nossa MPB, sertanejo,
rock, gospel, blues, etc.

a ri
g gad s
. Ll
.

2 |l
P i

Timbre; melodia; harmo-
nia; ritmo; nogoes de
acompanhamento rit-
mico e muito mais.

[ Hime Naclonal Brasileire

i

Visa ensinar a cantar
corretamente o Hino
Nacional Brasileiro. Com
partitura e letra.

Destinam a pessoas que
buscam uma
abordagem consciente.
Orientando de maneira
correta, =

ESPANHOL/

CD-ROM Escolha seu proprio estilo de aprendizagem de
12 modos diferentes. Grave sua voz para comparrar sua
pronuncia., use o recurso de testes, etc. Todo interativo.

Pecajao
seu video e
receba em casa
http://www.agrovideo.com.br

]”r"':l': "'M:’.r t{'ﬁf.{lﬁ{;

CAVAQUINHO:

50 ritmos utilizados no
pagode, choro, sam-
ba, MPB, reggae e
mais.

- z.
75

VoL
o

3

VIOLAO |

para iniciantes J=

7770

Veja como tocar violao
pode ser simples, facil
e agradavel.

VIOLAO:Sucessos do
momento e 50 ritmos da
nossa MPB, sertanejo,
rock, gospel, blues, etc.

ATH

Lyba apresenta os
exercicio basicos para
um bom funcionamento
vocal.

)
&,

COMO MEVEGLR -
Md INTERNET

£ir

Como se cadastrar em
um provedor, instalar
0S programas, etc.

Principais recursos,
operacoes iniciais, me-
nus de comando, mani-
pulacao de janelas, etc.

Exe
qualquer hora e lugar
sem equipamentos.

APRENDA
A
APRENDER

SERCIO K ANTUNES

B
Como aprender mais e
reter estes conhe-
cimentos através de
uma metodologia de
estudo.

Exercicios que pro-
porcionam melhor
capa-cidade muscular e
con-siéncia corporal.

Técnicas baseadas na
neurolinguistica. Cenas
com exercicios de rela-
xamento mental.

Fone: (041) 335-3005
Fax: (041) 335-8523

Aceitamos todos os cartoes de créedito

e
f -

Guitarra Country, Style
Rhithm Guitar, Single,
String, Bending, Ro
ckabilly, Western, Swing
Style. o

Traz o repertorio que
mais se destacou no
gé-nero Gospel. Elg
ensinara a importancia
da técnica.

— ﬂ

d come . internet

ado
hl;-vll mlar

NI .

-

SR S *

b

Como enviar e recebe
e-mail, navegacao na
WordWideWeb(WWW),
0 “download”, etc.

Como enviar e recebe
e-mail, navegacao na
WordWideWeb (WWW) |

0 "download”, etc.

|
|

'l

Y D MEMOMITACAD

SRRGED K. ANTUNES

il |

Treine sua mente para
ser mais seletiva e
criativa durante &
memorizacao.

o,

agrovideo

- - &
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Em The Legend of Zelda: Ocarina of Time, um instrumento musical tem um papel super importante no game: a Ocarina. "
Durante o jogo, Link aprende a tocar novas melodias magicas que tém efeitos diferentes e ajudam de forma indispensavel em
sua aventura. Para tocar uma musica, basta tocar as notas listadas e Link vai tocar o resto automaticamente, causando o
efeito da cancao. As musicas aprendidas ficam listadas na sub-tela Quest Status, mas se vocé nao quiser decora-las e

AVENTURA MUSICAL

também nao esta afim de acessar o menu, listamos abaixo as melodias, suas funcoes e onde vocé as obtém. L@

1. Zelda's Lullaby:

CH4CA.Cp.CH CA.Chp

Aprendida: com Impa, a guardia real, quando
vocé encontra a Princesa Zelda pela primeira
vez. Ela diz que vocé tem uma missao especial
e gque, por isso, vocé aprendera a cancao real,
passada de geracao a geragao pela familia real
de Hyrule.

Funcao: Usada para provar que vocé € um
membro da familia real. Toque sempre que ver
um simbolo de Triforce (o triangulo formado por
outros trés triangulos dourados). Toque em fren-
te a uma Gossip Stone (pedras que falam as
horas) e vocé ganhara uma fada.

2. Epona's Song:

CA.CH4.Cp-.CA.CH Chp-

Aprendida: com Malon, no Lon Lon Ranch como
crianca (mostre sua Ocarina para ela). Estaé a
cang¢ao que a mae de Malon ensinou para ela.
Funcao: Usada para chamar sua egua, Epona
(apenas nos lugares em que vocé pode caval-

. gar). Pode ser usada também para obter Lon

Lon Milk de vacas (se vocé tiver uma Bottle
vazia).

3. Saria's Song:
CV.Cpr.C«4. CVY.Cp.Co

. Aprendida: com Saria, em Lost Woods, como

crianca.

. Funcao: Usada para chamar Saria, mesmo se

ela nao estiver por perto (com isso, vocé tam-
bém pode se comunicar com Navi). Também
usada em puzzles relacionados a florestas. Os

Gorons amam esta melodia.

| 4. Sun's Song:
 CP.CV.CA.Cp.CV.CA

Aprendida: na Graveyard de Kakariko Village.
Va até a lapide maior, toque a Zelda’s Lullaby
para entrar no timulo, destrua todos os morce-
gos, passe pelos mortos-vivos e leia as inscri-
¢Oes para aprender esta cancao misteriosa (ela
nao é obrigatdria para terminar o game, mas
vai ajudar bastante).

Funcao: Transforma noite em dia e dia em noi-
te. Também, congela inimigos (mortos-vivos).

Legenda:

|| botoes A ou C

Pode ser tocada em locais especificos para fa-
zer fadas aparecerem.

5. Song of Time:

Cp.ACVY.Cp. A CY

Aprendida: telepaticamente de Zelda quando
vocé pega a Ocarina of Time jogada por ela no
fosso do Hyrule Castle.

Funcao: Usada para abrir a porta de pedra (a
Porta do Tempo) que fecha a entrada para a
Terra Dourada no Temple of Time. Tambem
move ou faz desaparecer os blocos azuis gi-
gantes com o simbolo do Temple of Time.

6. Song of Storms:

A.CYV.CA. A CV.CA

Aprendida: com o musico que toca realejo no
moinho de vento em Kakariko Village. Fale com
ele enquanto adulto e mostre-lhe a Ocarina.
Funcao: Faz chover (quer mais que isso?).Voce
pode usa-la em certos locais para fazer apare-
cer fadas ou buracos escondidos.

7. Minuet of the Forest:

A CA Cq Cp,Cd Cpr

Aprendida: com Sheik em frente a entrada para
o Forest Temple, no Sacred Forest Meadow.
Funcao: Teletransporta vocé para Sacred Forest
Meadow.

8. Bolero of Fire:
CV.ACV.ACp.CVY.Cp.CY
Aprendida: com Sheik em frente a entrada para
o Fire Temple, na Death Mountain Crater.
Funcao: Teletransporta vocé para Death
Mountain Crater.

9. Serenade of Water:

A CVY,.Cp,Cp.CH

Aprendida: com Sheik no final da Ice Cavern,
em Zora's Domain.

Funcao: Teletransporta vocé para Lake Hylia.

10. Nocturne of Shadow:

Cq.Cp.Cp.A CHCp.CVY
Aprendida: com Sheik (o cara realmente sabe
um monte de musicas) em Kakariko Village,

SEJA VOCE TAMBEM UM MUSICO

1}

Z, R: Segure Z e/ou R enquanto aperta os botdes A ou C
M, ¥v: Mova o controle analégico para cima ou para baixo enquanto aperta os

| Por exemplo MN-R-C A significa pressionar 1, R, e CA ao mesmo tempo.

WORLD GAMES

depois de passar pelo Water Temple.

Funcao: Teletransporta vocé para a Graveyard
de Kakariko Village, na entrada para o Shadow
Temple.

11. Requiem of Spirit:

A.CV,A Cp,.CV, A

Aprendida: com, acertou, Sheik, na entrada para
o Spirit Temple, no Desert Colossus (depois de
cruzar o deserto, entre e saia do Spirit Temple
para encontrar Sheik).

Funcao: Teletransporta vocé para Desert
Colossus, na entrada para o Spirit Temple.

12. Prelude of Light:
CA.Cp.CA.Cp.CH CA

Aprendida: com ele novamente, Sheik, na sala
da Master Sword do Temple of Time, depois de
cumprir o Forest Temple.

Funcao: Teletransporta vocé de volta ao Temple
of Time.

13. Scarecrow's Song:

Definida por vocé

Aprendida: com o espantalho Bonooru, em Lake
Hylia. Com Link crianga, va para o Lake Hyliae
encontre uma roga com dois espantalhos. Fale
com o espantalho de baixo, chamado Bonooru,
e mostre-lhe a Ocarina. Ele pedira para voce
tocar uma cancao de 8 notas. Toque algo bem
facil para lembrar (como dois 360° - CA., Cp»,
CY.C«4.CA. Cp. CY. C« - 0u 0 famoso
truque da Konami - CA, CA. CV. CV,. C«.
Cp-. C. Cpr). O importante & que voceé faca
uma cancao simples utilizando 8 notas (anote-
a, de preferéncia, para nao esquecer). Como
este espantalho tem uma excelente memoria,
ele nunca esquece uma musica. Volte como
Link adulto e toque a mesma cangao para
Bonooru. Ele vai se lembrar e presenteara esta
cangao para vocé como a Scarecrow’s Song.
Funcao: Invocar o espantalho Pierre. Toque-a
nos lugares em que Navi fica verde e vocé nao
pode alcancar. Assim, Pierre aparece no lugar
em que Navi estava e voceé pode utilizar o Hook/
Longshot para ir até ele. Este € um recurso in-
dispensavel para obter alguns itens.

Além de ter papel importante na histéria do game, a Ocarina também pode servir de passatempo. O item simula um Ocarina de
verdade com o controle, onde vocé tem as notas musicais graves e agudas nos botées A, CY, C, Cp- e CA, e também pode
fazer distorcdo com o direcional analégico e mudar a escala segurando os botdes Z ou R. Assim, vocé tem um
instrumento de sopro ao toque de seus dedos. Com isso, se voce tiver co-
nhecimentos musicais, podera tocar a melodia que quiser usando a Ocari- P
na de Link. Se vocé nao conhecer as notas musicais, nds publicamos aqui
algumas musicas para vocé seguir e se divertir. Algumas delas sao realmen-

te dificeis e demoram para vocé decorar, mas o resultado & bem satisfatorio.
Listamos algumas musicas famosas, como o tema de Zelda, que nao existe nes-
ta versao, mas que vocé mesmo pode tocar.

_.‘;"_
e



1.Tema dos Simpsons:

CV.Cp.Cq CA, V-CA, V-Cq CV, A,
Z-V-A, Z-V-A, Z-V-A, V-A

2. Twinkle Twinkle Little Star:

V-A, V-A L-Cp, V-Chp, Cp, Chp, V-Ch,
CV.CV.ZCV,ZCV,A A V-A V-Chp,
V-Cp, CVY, CV, Z-CV, Z-CV, A, \L-Cp
V-Cp, CV,.CV,Z-CV. Z-CV, A, V-A, V-
A -Cp, -Cp, Cp, Cp, V-Cp, CV,
CV, Z-CV,Z-CV, A A, V-A

3. Tema de Titanic (My Heart Will Go On,
Celine Dion):
CV.CVY.CVY.CVY.ZCV,CVY,CV.ZCV,
CV,™MCVY.Cp, 1-CVY,CVY,CVY.CVY,CVY,
Z-CVY,CV,CV, V-A

4. Tema de Men in Black:

A, CV, A, Cp, Cp, Cp, V-Cp, Cpp, R-
Cp-,. Cp-. CY, M-CV, Chp-

5.Tema de Zelda (aquela famosa musiqui-
nha que tem na tela de apresentacao de
todos os games de Zelda, menos neste):
CV.V-A CY.CY.1MCV,.Cp-, V-CA, V-
CA. V-CA, CA NCA, R-NCA. R
CA RTCA TMCA CA NCA.CA, R-
CH R-CH Z-CH R-CoH CA, R-CoH Z-
CH V-C«, Z-Cq R-CH. ZCH. V-CH.
V-Cpr, CV, C, CA. V-CA, entao V-A
varias vezes

6. Good Riddance (Green Day):

A A Z-V-A A DA RCY, MA A Z-V-A
A, Z-\-A A, N-A R-CV A A Z-V-A A A
Z-CV, A, Z-A, A, Z-A, A

7. Closing Time (Semisonic):

CA. Coq V-Cq Cq V-Cq V-Cq V-
Cp, v-Cp, Z-CV, Z-CVY. L-Cp-,. CH R-
C4CH4Cp.Co V-Cp

8. Tema de Guerra nas Estrelas:

Vv-A V-A V-A CVY.R-CH Z-C«. Cp-. V-
Cp. M-R-CA. R-CH. Z-C«. Cp-. \-Chr.
NMR-CA.R-CH. Z-CH.Cp. Z-CoH. V\-Chpr.
CVY.CV. V-Cp

9. Marcha Imperial do Império Contra Ata-
ca:

T-CV, M-CVY. N-CV. R-A, R-Cp, LV -Ch,
R-A, R-Cp-. v -Cp-. CA. CA. CA. R-CA.
R-Cp-. R-CVY. R-A, R-Cp-. \-Chp-

10. Mary Had a Little Lamb:

C«. Cp. V-Cp. Cp,. Cq. Cq. Co. Cp,
Chp.Cp-.Cq, CA.CA. CH Cp, V-Cp,
Cp.C«. C«. Co V-Cp-, Cp. Cp. Co.
Chp. v-Chp

11.Tema de Kakariko Village:

A, NCV,A C4q NCVY.CA A NCV. A,
Cq MCV.CA. CA MNCA. RCVY. 1
CA.CAC4C«qCqCp. MCV.MCV.
NCV.RCV.Cp. N-CV. A V-A V-Z-A
V-A A V-Z-A N-CY. M-CY. R-CY, Chp.
NCV. A CA V-CA.C4.Cp. V-Cp

12. One Week By Barenaked Ladies:
NOTA: Ha duas versoes da segunda parte

da melodia.

A, CVY,.CV.CVY. MCV.CVY,. nCV,CVY,
CV.Cp-, Cp, Cp, Cp, Cp, Cp, CY, CV,
CVY, 1-CVY, CVY e entao um dos finais
Finais:

Primeiro: R-C«, R-C«, R-C«¢, R-CH, R-
C«, R-C« Cp-,Cp-,Cp-, Cp-, V-Cp-, CV,
CVY

Segundo: R-C, R-C«, R-C«, R-C«. Cp>,
Cp>, R-Cp>, R-Cp>, Cp>, Cp, V-Cp, CV,
CV

13.Tema de Missao Impossivel:

R-A, R-A, R-CVY, Z-Cp, V-CVY, V-CV, Z-
A, A, R-A R-CV,CH A, CVY, R-Cp, Z-A,
Z-CVY, Cp, Z-Cp, V-Chp-

14. Tema da Pantera Cor-de-Rosa:

Z-A, A ZCV,CV, Z-A A, Z-CV, CV, R-
Cp. Cp, A, CY, Cp, Z-Cp-, M-CY, CV,
A V-A A Z-A, A, Z-CV, CV, Z-A, A, Z-
CV.CV.R-Cp-,Cp-.CVY.Cp-,CA. Z-Chp-

15. Tema de Arquivo-X:

A C4Cp.C4qCA CqCqCA. Coq
Cp.CVY.CHq A

16. Three Blind Mice:
C«. Cp. V-Cp,Co Cp-, \V-Cp-.CA, R-
Cp-. Cp. CA. R-Cp, Chp

17. Jingle Bells (tema de Natal):
CqCqCqCHqCqCHqCHq.Ch, V-
Cp-.Cp-.CH. R-CH R-CH. R-CH R-CH,
R-Cq.C«q C« Cq Cq V-Cq V-Cq
Vv-C4q V-C4 Cq V-Cq CA

18. Ode to Joy:
C4 C4q RC4. CA, CA RCqg V-Cq
NCV. M-CV.V-C4. C4.CH

19. Yankee Doodle:
CVYV.CV.1MCV.Cp-.CY.Cp-, \-Cp-,. CY,
CV.\-Cp,Cp.CV.Z-CY

20. When the Saints Go Marching In:
CV.Vv-CH ZCH V-CA. CV, V-Cd Z-
Cq V-CA.CV.V-CH Z-Coq V-CA. V-
C4 CV.V-C4q MCY

21.Tema de James Bond (007):

A, Z-CY-CY-CY-CV.A A A A CY,.CY,
CV.CV.Z-CV,Z-CV.ZCV.CA.R-C«.
Cp-. V-Cp, Chp

22. Wolfpac:
A A A ZCY,.CY.CY,.ZCV.CVY.2ZCV.,
A, A A Z-CV, entao repita varias vezes

23.Tema de Jurassic Park:
CV.ZCV.CV.Cp, v -Cpr. CA. Z-CA.
o Ve 2o ey Wrae) Wraey Wey W
Cp. A V-CA

24. Frost the Showman:
A, Z-V-A V-AL A 2MCV. R-CVY, 1-CVY,
Cp-. M-CV.R-CVY.Z-CV. A

25.In My Room (Beach Boys):
VA -ADA V-A N-A DA CTL DAL -
CYV.MCVY.Cp.CY. M-CV. M-CV. 1A,

WORLD GAMES
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A,CV. A V-A

26. Axel F (Tema de Um Tira da Pesada):
A,.CVY.A A MNCV.A V-A A Cp. AA Z-
CHq Cp.CV,. A Cp, CA, A V-A L-A
Cp. Z-CV. A

27.Tema de Jornada nas Estrelas
CV.Z-CH R-CA,CA, Z-CH, V-Cp, R-
Cdq ™-R-CA

28.Tema de Vitoria de Final Fantasy
™Cq T-CH4 T-CH T™-C4 Cp,CH 1
CH4 Cq ™NCH

29. Tema dos Thundercats:
Cp.Cp, CY.Cp, CH, Co, Cp, V-CA,
V-CA, C« Cq Chp

30. Abertura do 1812:
CV. \-Cp, Cp, \-Cp, CY, L -Cp, Chpr,
CV.CY

31. Fur Elise (ou musica do caminhao de
gas):

CA . ZCA CA.ZCA CA, Cp, V-CA,
Z-C4 NCV.A 1MCV,Z-C4 A Cp, Z-
C"., T'Z—Cd

32. Abertura de William Tell:

ALAA A A A VCp,CA A A A Cd
C4.CHqCp.RCV A A A AAA A V-
Chp.Cp-.Co V-Cp-.C. CA. C« Chp-.
V-Cp-, Co. V-Chp

33. Tema de M*A*S*H:

Cp-. M-CVY.CVY,. CV,.CVY, MCV.CV,
MA.CVY, ™A CY, MA CY, ™A A CY,
™A, A, DA A NA A VA NA A VA,

A V-A, A 2-A CY, Cp, C. Cp, Co
Cp-, C«, Cp, Cp. C. Cp>, C¢. Cp, C .
Cp, Cp, CV. Cp, C€, CA. M-CA. CA.
Cd.Cp.C4.Cp.CV,Cp, C. CA. M
CA.CA.C«. Cp.Co

»



DIVERSAO A QUALQUER PRECO

Como em todo game de Zelda, ou qualquer RPG que se preza, The Legend of Zelda: Ocarina of Time também tem uma por¢ao de mini-jogos.
Eles variam desde pescaria e provas de mergulho até corridas de cavalo e tiro-ao-alvo. E também vao desde os mais complexos até os mais
simples. Sao um atrativo a mais para manter vocé preso ao jogo (se este era o objetivo, eles realmente conseguiram). Vocé pode passar horas
e horas jogando alguns deles e pode até promover disputas entre 0s seus amigos para quebrar records. Em seguida, damos uma lista dos mini-
jogos com os quais vocé pode se divertir (s6 uma nota: quando estiver mais avangado no jogo volte para casa de Link e leia a placa ao lado
da carna ela vai marcar mdos 0S seus principais records em mini-jogos).

1. Pescaria: |
Local: em uma ilha encosta- ¢
da num canto do Lake Hylia. 5SS
Para chegar la como adulto
vocé precisa plantar um B
Magic Bean no Soft Soil per- |
to do laboratério, ou ainda’
usando a Scarecrow’s Song para invocar Pierre e che-
gar la com o Hook/Longshot. Porem, se voce terminar
o Water Temple, o lago estara cheio novamente e vocé
podera chegar até o ponto de pesca simplesmente
nadando
Prego: 20 rupees
Descrigcao: Este & o mais popular mini-jogo de Zelda.
Também nao é para menos,
- & “# ele é 0 mais complexo e di-
*] vertido de todos (dizem até
que poderia ser langado
como um game separado).
. 4 Depois de pagar a taxa ao
balconista, vocé ganha uma
Jilvara para pescar no peque-
iy UL o 41 nolago. A perspectiva depois
= W de langado o anzol pode ser
: : ¥a% = mudadacom o botao Z, para
F::;. i, Vi -aw que vocé tenha o melhor an-
= ~ gulo. Ha lugares variados
. _ _|para que vocé possa se po-
e it sicionar. Os peixes reagem
: 4 de forma realista. Se voce fi-
- zer muito barulho, eles vao
fugir para o lado oposto. De-
. pois de morder a isca, eles
vao resistir o maximo possi-
y vel e vocé deve ser esperto
~ para nao deixa-los fugirou a
linha quebrar. Vocé deve mi-
rar com o botao Z nos peixes
. que estao na lagoa e entao
arremessar a linha com o
botao B. Para atrair o peixe, vocé pode dar pequenos
toques no direcional, fazendo com que a isca se movi-
mente, ou entao puxa-la devagar com toques no botao
A. Depois que o peixe fisga, vocé pode puxa-lo com o
botao A, segurar R para puxar mais rapido e tambem
movimentar o direcional para trazé-lo até vocé. Ha tam-
bém segredos como uma isca escondida, peixes se-
cretos ou vocé pode também usar o chapéu do balco-
nista como isca. Se vocé conseguir pegar um peixe
com mais de 10 libras, ganhara um Heart Piece. Se
conseguir bater este record enquanto Link adulto, le-
vara uma Golden Scale. Depois de conseguir a Zora
Tunic e as Iron Boots, vocé pode se posicionar melhor
embaixo d'agua para fisgar os peixes gigantes. Os pei-
xes podem fisgar com mais facilidade dependendo do
horario também.
2. Evitando os Guardas:
Local: Hyrule Castle
Preco: De graca -
Descrigao: Este ndo € um + °

vocé pode fazer dele um "= S
grande passatempo também. Vocé encontra este de-
safio dentro do castelo, antes de encontrar a Princesa

ot : Zelda. Aqui vocé deve evitar
8 que os guardas vejam Link.
Para isso, vocé deve olhar a
* maneira como eles se mo-
\ vem e reagir de acordo. E re-
almente divertido passar pe-
los guardas idiotas e fazé-los
de bobos. Da até um clima de
A0 N Metal Gear Solid ao game.

L | 3. Boliche de Bombchu:

. & Local: no Market, como Link
~ | crianga, a noite
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Precgo: 30 rupees
Descricao: Vocé tera 1 D
Bombchus, nada mais que
isso, para acertar os alvos. O |
alvo aparece no final da tela | .
e, ao destruir um, aparece um |
outro. Sao trés no total. O pri- z
meiro problema € que ha obstaculos no caminho do
Bombchu ateé o alvo. O primeiro obstaculo € uma serra
que fica indo de um lado para o outro. Ao consequir
passar por este obstaculo.e
|acertar o alvo, além da ser-
ra. voceé tera que passar por
uma pequena galinha que
também anda de um lado
. para o outro. Se ainda assim
voCcé consequir acertar o se-
“lgundo alvo, alem dos dois
obstaculos, sera necessario
passar por uma galinha gi-
gante para alingir o terceiro
e tltimo alvo. O segundo pro-
blema é que os alvos nao fi-
cam apenas no chao. Algu-
mas vezes, 0 alvo estara em uma das paredes laterais
ou até no teto. Como o Bombchu também anda pelas
paredes e pelo teto, voceé tera que mirar diagonalmen-
te e prever onde ele vai acertar para pegar o alvo. Exi-
ge uma boa nogao de distancia e diregao. Em compen-
sacao, ha bons prémios, que sao aleatorios, mas inclu-
em um Heart Piece, um upgrade para Bomb Bag,
Bombchus e varios Purple Rupees.
4. Arco-e-Flecha a cavalo:
Local: Gerudo Fortress, depois de salvar os quatro car-
pinteiros e ganhar o Gerudo’s Card.Va com Epona pelo
corredor que leva a parte norte do Gerudo Forlress e
vocé encontrara o lugar
Preco: 20 rupees ¥
Descricao: Voceé tem um per- &
curso pelo qual cavalgara
com Epona. Neste caminho,
ha uma porc¢ao de alvos para
voceé acertar com flechas. :
\J'm‘e tem um total de 20 flechas para alirar. Awrlancin
no centro de um alvo, voceé
recebe 100 pontos. Ha, alem
. dos alvos comuns, 0s vasos,
~ .+ Que tambem valem 100 pon-
# los cada um se forem destrui-
dos. Uma boa maneira de ad-
= quirir pontos é quebrando to-
| dos os vasos e s0 entao par-
lir para os alvos. Vocé pode
acertar um mesmo alvo vari-
A as vezes. Assim, da para mi-
' rar no centro de um alvo e
alirar em cheio seguidamen-
te, fazendo pequenos ajustes na mira conforme Epona
se move. Se vocé obter 1000 pontos, recebera um Heart
Piece. Se conseguir atingir os 1500 (depois de conse-
guir o Heart Piece) vocé recebera uma Quiver que su-
porta 50 flechas.
5. Prova de Mergulho:
Local: Zora's Domain, com Link crianga, falando com o
Zora no corredor a esquerda
da sala do King Zora
Prego: 20 rupees
Descrigao: Depois de topar a \
prova, mergulhe do alto da Dk e 20 Brns
cachoeira para a agua (Link b
faz um mergulho digno de B
Lara Croft). La embaixo, vocé tera que submerglr con-
secutivas vezes para pegar 0s rupees que estao no
fundo da agua. isso dentro do limite de tempo imposto
a vocé. Na primeira vez que voce jogar nesta prova, a
competicao valera a Silver Scale. Pegue todos os
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rupees e entao suba para ganhar o seu prémio. De-
pois, a competlicao estara valendo apenas os rupees
que vocé consequir coletar.
6. Corrida com Ingo: . o
Local: Lon Lon Ranch, com o
Link adulto, antes de obter ) Bt
Epona
Preco: 70 rupees
Descrigao: Este mini-jogo _I
Ocorrera no processo para obter Epona (confira os de-
talhes na pagina 29). Inicie a prova segurando o direci-
onal para frente, assim vocé nao perde tempo na lar-
gada. Quando estiver correndo contra Ingo, fique bei-
rando a cerca para fazer curvas mais fechadas e use
cenouras moderadamente para ficar a frente. Quando
consequir ultrapassar o chato, feche-o sempre para nao
dalxa lo tomar a dianteira. Nunca use a dltima cenou-
T ra, pois vocé perdera muita
velocidade, ja que demora
muito tempo para que esta
& cenoura seja reposta. Mante-
nha sempre a ultima cenou-
ra, usando apenas a pentilti-
- =ma (use-a, espere que ela
seja mpu:;.m e entido use-a novamente). Perto do final
da corrida, use ludo o que liver. Se voce ganhar de
Ingo, ele pedira uma revanche e voce tera que correr
contra ele novamente. Apenas repila 0 processo.
7.Tiro-ao-Alvo:
Local: Market (Link crianga, com o Fairy Slingshot),
Kakariko Village (Link adulto, com o Fairy Bow)
Preco: 20 rupees = = S
Descrigao: Uma prova onde | o
vocé deve acertar os alvos,
que sao rupees, usando o "
Fairy Slingshot (se estiver & ol =
com Link crianga) ou o Fairy .,
Bow (se estiver com Link =m0
adulto). Os rupees aparecem 1
em locais variados da tela, . /::_
geralmente de dois em dois, © = T
e tem alguns que se movi- g
mentam pela tela. Mas é s
voceé decorar 0 esquema de
movimentagao deles, ou seja, a seqléncia e o local
em que eles aparecem, pois € padrao, nao muda. Feito
isso, basta ter uma boa pontaria. Sao dez rupees no
total. Se vocé nao acertar
" pelo menos oito, tera que pa-
.~ garmais 10 rupees para ten-
' tar novamente. Se conseguir
acertar oito ou nove, tera di-
“¢ _ reito a mais uma jogada gra-
- < Sl tis. Se conseguir acertar os
10 alvo:s vocé ganhara um prémio, que varia desde
upgrades para Deku Seeds e Arrows ate Purple
Rupees.
8. Corrida com Obstaculos: —
Local: Lon Lon Ranch apos ™=
vencer Ingo =
Prego: De graca
Descrigao: Quando tudo vol-
tar ao normal no Lon Lon
Ranch e vocé ja estiver com
Epona, Malon tera fixado um record para o percurso
em volta do rancho. Se vocé quiser, basta falar com ela
para tentar quebrar o record. O percurso e composto
de duas voltas em torno do rancho. e com obstaculos.
Voceé nao pode deixar de pular nenhum obstaculo, ou

T



=, sera desclassificado. A prin-
a %= CipiO parece impossivel que-
tbrar o record, mas ha algu-
mas manhas que o ajudarao.
Primeiro, as barreiras meno-
res podem ser puladas sem
gastar cenouras. Jamais use
sua ultima cenoura, isso o faz
perder muito tempo, use-a
apenas no final da segunda
volta, quando vocé deve usar
forca total para a chegada.
Il Se fizer um tempo abaixo dos
* 50 segundos, Malon lhe dara
uma vaca. Isso mesmo, agora vocé tem uma vaca, sé
sua. Como o prémio é meio grandinho, Malon manda
entregar diretamente em sua casa, na Kokiri Forest.
9.Treasure Chest Game: | ... .....
Local: Market, com Link cri-| = weT
anca, apenas a noite !
Preco: 10 rupees
Descrigao: Uma Sucessao P
de varias salas com dois |
bals cada. Vocé comega
com uma chave, entao abre a porta trancada e entra
na primeira sala. Agora voce tem duas opgoes: o bau
da esquerda ou o bau da direita. Apenas um deles tem
a chave de acesso para a proxima sala, o outro contém
apenas um rupee (com o valor dependendo da sala
em que voce esta). Assim, voceé deve prosseguir até
17 passar por todas as salas. As
.| lchaves aparecem em baus
{1 aleatdrios, vocé nao pode de-
/ | corar a seqliéncia em que
' elas aparecem. E realmente
muito, muito dificil vocé con-
sequir chegar até o final. E

oy
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necessario estar com muita sorte. Ou entao vocé pode

trapacear. E simples, basta conseguir a Lens of Truth
e, com ela, vocé podera ver i i g

'l"'

0 que ha dentro dos baus, re- |
velando aquele que esta com
a chave. Desta maneira o h.
jogo fica sendo uma brinca- f’““
deira de crianca. Mas, como |« _
vocé so pegaa Lens of Truth © —l

muito mais adiante no jogo, ainda vai demorar bastan-
te para vocé coletar o prémio deste mini-jogo. Passan-
do por todas as salas com sucesso, vocé ganha um
Heart Piece. Se ganhar mais vezes posteriormente, re-
cebera apenas um Purple Rupee.

10. Acompanhamento de Ocarina:

Local: LostWoods, com Link crianga (entre na floresta,
siga uma tela a direita, des- T T
¢a a escada e entao suba no { 3
tronco w{
} e

Preco: De graga

Descrigao: Apesar de pare- e

cer um jogo de memoria, esta S
LSRR

mais para um do tipo “siga o
modelo”. Os dois Skull Kids convidarao vocé para uma
sessao de musica, onde vocé deve acompanha-los.
Apesar de néo ter o charme de um Parappa the Rapper
.\\.  sem®, &, OU O ritmo frenético de um

: w7 Beatmania, o jogo é diverti-

do. Os Skull Kids tocam al-
gumas notas e vocé deve
5 e oy fazé-las exatamente na mes-
ma ordem com sua Ocarina.
Cada vez que vocé acerta,
eles adicionam uma nota e vocé deve continuar acom-

panhando. Como a sequén- s g
cia nao muda, eles apenas .

vao adicionando notas, vocé s L0 m

pode pegar um papel e iranc- « e ;
tando os comandos para nao &

se perder. A cancio quevocé *,  9°So fue
deve acompanhar é diferen- TR A

te cada vez que vocé fala com os Skull Kids. Cumprin-
do uma sequenma pela pri-

e "%, meira vez, vocé recebe um
Heart Piece. Se fizer mais
vezes, ganhara rupees.

9‘ o

! 11. Pegue o Inseto:
Sl Local: Zora's River, com Link
crianca (depois de obter to-

‘

et

das as cangoes normais com a Qcarina)

Preco: De gracga

Descricao: Quando estiver passando pelo Zora's River,
vocé encontrara um galho caido na agua. Suba neste
galho e empunhe a sua Ocarina. Varios sapos apare-
cerao para vé-lo tocar. Vocé so podera jogar este mini-
jogo depois de ter tocado a Song of Storms para os
sapos (ganhando um Heart Piece) e também todas as
5 cang¢oes normais (nao as de Warp, ganhando algu-
ma grana a cada vez que tocar). Depois que tiver feito

: |isto, os sapos pedirao para
O T

<, > voceé ajuda-los a pegar as

A ® »2. 52V moscas. A esta altura vocé ja

\ o Be3 deve ter percebido que os sa-

. =S " pos estao dispostos como os
& o

. © . botdes que vocé usa para

tocar a Ocarina, ou seja,
cada sapo corresponde a um dos botoes (cinco sapos
equivalentes a A, C«, CV¥, Cp e CA). Agora vocé
deve apertar o botao correspondente ao sapo em que
a mosca sobrevoa. Se tiver uma mosca no sapo da
direita, por exemplo, aperte Cpp-. Como as moscas apa-
recem e desaparecem muito rapidamente, vocé deve
ter bons reflexos para perceber onde a mosca aparece
e apertar o botao correspondente. A segliéncia é sem-
pre a mesma, nao muda aleatoriamente. Assim, se vocé
esta com pregui¢a de cumprir o mini-jogo utilizando ape-
nas os seus reflexos, a sequéncia € esta: A, C«, Cp,
CV.C«4.Cp.CY.ACVY.ACVY.Cp,CoH A Se
VOCe conseguir cumprir a sequéncia, ganhara um Heart
Piece.
12. Corrida contra Dampé:
Local: Graveyard em Kakariko Village, com Link adul-
to, na tumba de Dampe
Prego: De graca
Descricao: Primeiro vocé deve enccntrar a tumba de
Dampé. Procure pela lapide| .......... S
com flores na frente, no lado ! =" @
oeste do cemitério, perto da e e
entrada. Puxe-a e voceé des- ® Vo -
cobrira uma passagem. En- ' :
tre pelo buraco e vocé encon-
trara o coveiro Dampeé, ou o
que restou dele. Como ele manteve uma boa forma de-
pms de morto, Dampe o desafiara para uma corrida.
- Vocé devera seqgui-lo pelos
“! lineis, salas e passagens.
Mas nem tudo € tao facil
quanto parece. Ele vai tentar
atrapalhar a sua corrida ar-
remessando chamas. Se for
atingido, vocé perdera alguns
preciosos segundos. O que voce tem a fazer é: nunca
parar e nunca ser atingido por uma chama. Se demo-
rar muito para chegar alé a proxima sessao, a porta se
fechara e vocé devera reiniciar. Conseguindo chegar
até o fim, Dampé Ihe entregara um Hookshot, e dira
que espera ansioso pela proxima competicao. Ele ain-
da tem mais um prémio. Mas para ganhar este vocé
deve chegar ao final da corrida com menos de um mi-
nuto. Para isso, fique rolando a corrida inteira (apertan-
do A enquanto corre, mas tomando cuidado para nao
bater nenhuma vez). Com isso vocé ja economizara
um bom tempo. Se tiver o Longshot, vocé podera fazer
mais uma manha. Ao chegar na ﬂltima parte, com es-
cada em espiral, ao invésde  ....cevenr |
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subir a escada, saque o “;‘ﬁﬁﬂ’ 4 mﬂ%ﬁ
Longshot e mire paracimaa . Y

sua direita. Atire num dos pi- &

lares emchamasevocésera - .«

puxado para cima instanta- -, ... .
neamente, economizando Lt
um otimo tempo. Com isso vocé ja deve quebrar amarca
do 1 minuto, o que da direito a um Heart Piece.
13. Corrida contra o Corredor:
Local: Dentro da barraca dos carpinteiros, no Gerudo
Valley, com Link adulto, depois de libertar os quatro
carpinteiros no Gerudo Fortress
Precgo: De graca

Descrigao: Dentro da barra-

t-i- bere 14
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teiros libertados, vocé encon-
trara um carinha que se diz
1 um eximio corredor. Desafie-
Jemsmsmmsd O para uma corrida e ele vai
Ihe deixar sair na frente (nes-
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te momento o tempo ja come-
¢a a correr). Nao € permitido L &ag
usar cangoes para se tele- ¢
transportar. A corrida vai des- |
de o Gerudo Valley até a pon-
te de entrada para a Kokiri |
Forest. O metodo mais rapi-
do para cumprir a corrida e deixando Epona (isso mes-
mo, voceé vai a cavalo e o corredor vai a pé) do lado de
fora da barraca, virada para a ponte. Monte nela imedi-
atamente e saia em disparada, usando cenouras, em
direcao da ponte. Torca para que Epona nao fique tra-
vada na ponte ou na ripa de madeira e saia do Gerudo
Valley. Agora, no Hyrule Field, siga para a Kokiri Forest,
tomando cuidado ao pular cercas, pois Epona pode nao
querer pular se vocé nao estiver com boa velocidade
(lembre-se tambem de nao usar a ultima cenoura, vocée
ja deve ter pego as manhas na corrida com obstacu-
los). Chegando na entrada para a Kokiri Forest, des¢a
imediatamente de Epona e entre pelo toco de arvore.
Chegando na ponte de entrada para a floresta, surpre-
1 sa... O corredor ja estara 1a
' esperando voceé, nao impor-
_+. ta 0 quao rapido vocé tenha
B sido. Assim, vocé nunca po-
¥ dera ganhar dele, ja que ele
W sempre chega 1 segundo na
sua frente. Também nao ha
prémios por fazer tempos melhores, mas é divertido
tentar quebrar seu proprio record (um tempo de 1:20
min. ja e algo muito bom).
14. Achar as Super Galinhas:
Local: Lon Lon Ranch, com Link Crianga
Preco: De graca

-

Descricao: Fale com o pre-
guicoso do Talon, que esta
na primeira casa a sua es-
querda, logo que entrar em
Lon Lon Ranch. Talon possui
trés galinhas diferentes: as
< super galinhas. Mas elas di-
ferem apenas no nome, pois sao exatamente iguais as
normais. Na sala, ha uma por¢ao de galinhas normais,
todas iguaizinhas. Se vocé falar com Talon e aceitar
jogar, ele vai arremessar as trés super galinhas no meio
das outras e vocé devera pega-las no tempo determi-
nado. E pura questao de sorte consegui-las, ja que elas
ficam todas misturadas e sao exatamente iguais. Mas
vocé pode trapacear neste Jogo tambem Basla voceé
pegar as galinhas normais figs / e | ﬁ
que estao espalhadas na  eos:is |
sala e joga-las todas num
canto, atras da mesa. Sé en-
tao fale com Talon e tope jo-
gar. Ele vai arremessar as
super galinhas no meio da
sala, mas como as outras estao amontoadas em outro
canto, voce as pegara facilmente. O premio & uma gar-
rafa cheia de Lon Lon Milk.
15. Grave Digging Tour
Local: Graveyard em Kakariko Village, com Link crian-
¢a, entre as 6 da tarde e meia-noite
Preco: 10 rupees a cavada
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Descrigao: O coveiro Dampé promove uma secao de
escavacao toda noite, entre as 18:00 e 00:00 horas.
Fale com ele e vocé podera pagar 10 rupees para que
ele cave no lugar em que esta. Dampé fica andando
- em volta do cemitério, e vocé

T TTT 5 #
— /p G pode pedir para que ele cave
: ’g em locais diferentes, sempre
¥ % j no local em que ele esta pa-
W

P, rado, basta conversar com

st Jane €le e pagar 10 rupees. Desta

maneira vocé pode obter

rupees das mais variadas cores, dependendo do lugar

escavado. Procure cavar apenas nos solos fofos, onde

vocé tem mais chances de ganhar algo. Se cavar no

lugar errado, nao recebera nada. Ha ainda, um Heart
Piece escondido em algum lugar do cemiteério.




Durante a sua aventura voceé recebera a ajuda das Great Fairies. Elas se encontram nas Great Fairy Fountains, que geralmente estao bem
escondidas. Algumas sao obrigatorias para o seu avango no jogo, enquanto outras sao opcionais, mas todas dao habilidades de ajuda
indispensavel. Além das habilidades recebidas, se vocé voltar para falar com uma Great Fairy mais tarde, ela curaréa Link, recuperando todos

AS GRANDES FADAS

0s seus coragoes na barra de energia e também enchendo completamente a barra de magia. Uma vez dentro da Great Fairy Fountain, para |
invocar a grande fada, vocé precisa ficar em frente a fonte e tocar Zelda’s Lullaby. Confira a localizagao destas Great Fairy Fountains a seguir: |

1. Magic Meter:

Va para o topo da Death Mountain como crian-
ca e exploda a rocha a esquerda da placa (per-
to da entrada para a Goron City) para achar a
Great Fairy Fountain:

Vocé ganha a sua barra de magia (Magic Me-
ter) e o primeiro golpe especial, o Spin Slash
(segure B e solte, gasta barra de magia).
&y
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2. Din’s Fire:

Va para os arredores do Hyrule Castle (ap6s o
Market, onde ha guardas espalhados pela area)
e encontre o lugar com uma placa num canto
onde ha uma rocha blogueando a passagem (a
direita, antes de chegar na parte frontal do cas-
telo). Exploda a rocha usando uma bomba e
vocé encontrara esta Great Fairy:

Ela Ihe dara sua primeira magia, a Din's Fire,
que envolve Link com fogo e queima tudo a seu
redor.

3. Farore’s Wind:

Em Zora’s Fountain (passando por tras de King
Zora em Zora’s Domain), va para a area atras
de Jabu-Jabu e nade até a borda, onde vocé
encontrara uma pequena ilha. La ha uma bom-

ba em uma parede. Exploda-a e a passagem
para a Great Fairy Fountain vai se abrir:
Nesta fonte, vocé recebe a magia Farore’s Wind,
serve para economizar suas caminhadas. Ao
usar pela primeira vez, vocé define um Warp
Point na sala em que esta. Depois vocé pode
usar a qualquer momento para voltar até oWarp
Point ou desmancha-lo. S6 da para usar em
dungeons.
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4. Double Magic Meter
Primeiro vocé precisa do Megaton Hammer
(conseguido no Fire Temple). Agora va pela
Goron City e entre na sala de Darunia no nivel
mais baixo da cidade. Entre pela passagem
atras do trono e vocé entrara na Death Mountain
Crater. Va para a sua direita e atravesse uma
estreita ponte. Ha uma passagem bloqueada
por duas rochas vermelhas. Destrua-as usan-
do o Megaton Hammer e entre na caverna para
encontrar mais uma Great Fairy:
Agora vocé recebera um upgrade para a sua
barra de magia, o Double Magic Meter, que sim-
plesmente dobra a sua barra.
5. Nayru’s Love:

& )59

E AS FADINHAS

Na area do Desert Colossus, em frente ao Spirit
Temple, procure por duas palmeiras. Entre elas
ha uma parede rachada. Exploda a parede
usando uma bomba e entre na Great Fairy
Fountain:

Esta magia que vocé recebera da uma prote-
¢ao a Link, envolvendo-o com uma energia. Por
certo tempo voceé ficara invencivel, mas o gas-
to de energia na barra de magia é grande.
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6. Double Defense:
E necessario ter a Golden Gauntlet (que vocé
consegue no Ganon’s Castle). Na area do
Ganon’s Castle, do lado de fora, vocé encon-
trara uma parte com varias rochas a direita da
entrada. No fundo do corredor vocé encontrara
um grande monolito. Chegue perto e levante-o
usando a Golden Gauntlet. Link vai arremessar
a rocha para longe, revelando a entrada para a
Great Fairy Fountain:

Com esta nova habilidade, vocé tera o dobro
da defesa, ou seja, recebera apenas a metade
do dano causado normalmente. Seus coracoes
na barra de energia ficarao contornados, indi-
cando que vocé esta com a defesa dobrada.

Além das Great Fairy Fountains, voceé vai encontrar as Fairy Fountains espalhadas pelo jogo. Estas sao fontes cheias de fadinhas rosadas, que
recuperam a sua energia ao serem tocadas. Elas também sao Uteis, principalmente, para serem aprisionadas em garrafas. Assim, vocé pode
ter algumas guardadas e utiliza-las somente quando for realmente necessario. Se a sua energia se esgotar e vocé tiver uma garrafa contendo

uma fada, vocé sera revivido automaticamente.

1. Depois de
passar por
Lost Woods e
entrar no
Sacred Forest
Meadow, siga
até outro lado
do labirinto. Ao
inves de subir
as escadas
para o Forest
Temple, olhe
para tras e
'VOCé vera uma
escada que leva para a parte de cima do labi-
rinto. Suba a escada e caia na area logo a sua
frente. Vocé encontrara um buraco no chao.
Caia por este buraco e vocé acha uma Fairy
Fountain.

2. Va para o Graveyard em Kakariko Village.
Na primeira fileira de lapides, encontre aquela
que tem algumas flores em frente. Puxe esta
lapide e vocé encontrara uma passagem. En-

tre no tumulo (onde vocé pega o Hylian Shield)
e exploda a parede usando uma bomba. A pas-
sagem revela mais uma Fairy Fountain.

3. No Zora’s River ha uma plataforma perto do
inicio. Nesta plataforma ha uma rocha cobrin-
do um buraco. Vocé pode chegar até 1a usando
uma galinha como crianga (flutuar até uma pe-
quena plataforma debaixo dela e entao usar a
escada para subir) ou entao usando a platafor-
ma voadora como adulto (se vocé plantou um
Magic Bean como Link crianca). Estando 1a em
cima, exploda a rocha e entre pelo buraco para
encontrar mais uma Fairy Fountain.

4. No Desert Colossus, perto da entrada para o
Spirit Temple, ha uma grande cova de areia.
Perto desta cova vocé encontrara uma pedra.
Fique sobre a pedra e toque a Song of Storms
para que a cova se transforme em uma Fairy
Fountain e encha-se de fadas.

5. Ao sair do Market, vire para a direita e siga
beirando os muros do castelo ate encontrar uma

WORLD GAMES

rocha. Exploda-a com uma Bomb para revelar
um buraco escondido que leva a uma Fairy
Fountain.

6. No nivel mais baixo do Gerudo Fortress, onde
ha dois pares de caixas no chao, toque a Song
of Storms perto do par de caixas da direita (as
caixas mais perto da entrada para o Gerudo
Training Center). Com isso, um buraco se abri-
ra no chao, e adivinha o que tem la dentro?
Uma Fairy Fountain.

7. Em Zora’s Domain, va até a pequena ilha
com um Zora proximo da escada, bem pertinho
da entrada, e toque a Song of Storms. Um bu-
raco ira se revelar no chao e levara vocé a mais
uma fonte de fadas.

8. Dentro do Ganon’s Castle, va para o nivel
mais baixo e use a Lens of Truth. Vocé encon-
trara uma parede falsa, que leva a uma fonte
cheinha de fadas para rechear suas garrafas.
Vocé encontrara também Deku Scrubs merca-
dores que |he venderao itens.



A ALEGRIA VEM A CAVALO

Quando Link estiver na fase adulta, ele podera utilizar um meio de locomog¢ao muito mais rapido e divertido: a égua Epona, que era apenas um
potro de Malon quando ele era crianga e que agora virou uma sangue-puro de verdade. Com ela vocé pode conseguir itens antes impossiveis
e também cumprir trajetos em tempos reduzidos. Vocé pode, por exemplo, atravessar a ponte quebrada no Gerudo’s Valley e, além disso,
Epona é a unica maneira de derrotar os Big Poes (para conseguir uma Bottle). Mas para ter Epona ao seu dispor, € necessario alguns passos,

que veremos a seguir:

1. Aprenda a Epona’s Song. Como Link crian-
¢a, fale com Malon no curral de Lon Lon Ranch
depois de encontrar a Princesa Zelda. Fala com
Malon novamente e mostre sua Ocarina para
ela, assim ela ensinara a Epona’s Song.

2. Prossiga o jogo até tornar-se Link adulto e
obtenha pelo menos 70 rupees.
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3. Va para o Lon Lon Ranch e fale com o Mr.
Ingo na parte de fora do curral. Pague 10 rupe-
es a ele para dar uma volta de cavalo. Ao inves
de pegar um cavalo qualquer, quando estiver
do lado de dentro do curral, toque a Epona’s
Song e a Epona vira até vocé. Corra com ela
pelo curral para praticar um pouco. Espere até
que o tempo se acabe.

4. Fale com Mr. Ingo novamente e pague mais
10 rupees para que ele
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P , ﬂ: g Ideixe uo_cé andar de ca-
W{m 5 valo mais uma vez. To-
i SOV wevr. o1 que a Epona’s Song para
‘ G ‘ chamar a egua de novo

ol e monte-a. Desta vez,
ante ate Mr. Ingo, ainda montado em Epona, e
fale com ele (use o botao Z para mirar e entao
converse com A). Ele ira desatfiar Link para uma
corrida pela taxa de 50 rupees. Pague e aceite

o desatio.
5. Venca a corrida contra Mr. Ingo. Inconforma-

do com a derrota, ele ira |_ceveve-
desafiar vocé mais uma W"E'i i
vez, apostando Epona. ""' E‘@
Venca novamente e a Kb et ] bty
égua é sua. Mas ha um I!L bl | ]
problema, ele ndo deixa- "

ra jamais que vocé saia do curral.

6. Use o botao A varias vezes para fazer Epo-
na correr realmente rapido e pule por cima de
qualquer cerca para escapar do rancho. Enfim
livre!

Dicas para a corrida: Correr contra Mr. Ingo
pode ser dificil. Mas com uma certa manha vai
ficar bem facil. Segure para frente no direcional
logo que a corrida comecar. Use uma cenoura
(aperte A para usar a cenoura) e espere que
ela seja reposta antes de usa-la novamente. As-
sim, vocé continua emparelhado com Mr. Ingo.
Faca as curvas sempre fechadas, colando bas-
tante na cerca. Quando Ingo der uma brecha e
sair da frente, use todas as suas cenouras, ex-
ceto uma. Com isso vocé ganhara velocidade

e passara ele. Agora
espere aparecer mais
uma cenoura e use-a, _sy:
continue fazendo isso =~
para manter-se a fren-
te. Se ele tentar ultra-
passa-lo, feche-o en-
trando na frente e bloqueando seu caminho.
Nunca use a sua ultima cenoura, mantenha ape-
nas usando a penultima para continuar na fren-
te. Se usar a ultima, ira perder uma boa veloci-
dade. Apenas use tudo quando estiver na reta
final.

Dica: Agora vocé pode tocar a Epona’s Song
sempre que estiver no Hyrule Field para cha-
mar Epona. Vocé ainda pode acordar Talon
numa casa em Kakariko Village para ele retor-
nar ao rancho, entao falar com Malon enguanto
esta montado em Epona para correr em um
percurso com obstaculos (se quebrar o record,
vocé ganha uma vaca, que sera entregue dire-
tamente na sua casa).
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SOLO FOFO

Em sua aventura, voceé ja deve ter se deparado com um, ou alguns pedacos de chao quadrados com um buraco no meio. Estes
sao os Soft Soils, ou solos fofos. No total, sdo dez espalhados por diferentes locais do jogo. Para que eles servem? Na verdade,
eles tém duas utilidades: a primeira € gerar Golden Skulltulas (vocé precisa prender Bugs em uma Bottle e entao despeja-los
sobre o Soft Soil; o Unico que nao gera uma Golden Skulltula é o que fica do lado do gordo vendedor de Magic Beans no inicio
do Lake Hylia) e a segunda é servir como plataforma voadora no futuro. Para que um Soft Soil vire uma plataforma voadora, é
necessario que vocé plante Magic Bens como Link crianca neles. Assim como sao dez Soft Soils, vocé tera até dez Magic
Beans. Estes sao comprados do gordo no inicio do Lake Hylia. Ele vende, inicialmente, por 10 rupees. Depois, a cada Magic
Bean que vocé comprar, ele acrescenta 10 rupees no prego. Assim, para ter os dez Magic Beans, vocé tera que gastar a médica
quantia de 550 rupees, mas nao € necessario comprar todos. Quando ja comprar 0s dez, o vendedor dira que esgotou a sua
reserva e o que sobrou é para ele comer. De posse de alguns Magic Beans, vocé ja pode sair a procura dos Soft Soils para
plantar. Basta ficar sobre o Soft Soil e usar o Magic Bean. Um broto vai nascer, indicando que voceé ja plantou o feijao. Se vocé
for para a fase adulta agora, o broto se transformou em uma plataforma de folha magica, capaz de levar vocé a lugares
inatingiveis. Geralmente, voceé tera acesso a itens muito Uteis (como Heart Pieces ou Golden Skulltulas) usando estas platafor-
mas voadoras. Como elas estdo em dez locais diferentes do mundo de Hyrule, vejamos a relacao deles:

1. A direita do shop de Kokiri Forest. O
shop € a casa com o telhado vermelho
(aguela que tem uma garota Kokiri senta-
da em cima no inicio do jogo).

2. Em Lost Woods, contando do inicio, se-
guindo duas vezes para a esquerda. Voceé
encontrara uma area com uma escada
para descer. O Soft Soil esta logo a frente
da escada.

3. Também em LostWoods, mas desta vez
seguindo, a partir do inicio, uma tela para
a direita, esquerda, direita, esquerda e

esquerda novamente. Numa area onde ha
dois Deku Scrubs.

4. No canto nordeste do Graveyard de
Kakariko Village

5. No Death Mountain Trail, logo no inicio,
em frente a entrada para a Dodongo’s
Cavern.

6. Exatamente do lado do cara que vende
Magic Beans no inicio do Zora’s River.

7. Atras do laboratério no Lake Hylia.

8. Na Death Mountain Crater, em frente a
entrada para o Fire Temple (para plantar
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0 Magic Bean com maior seguranca, use
o Bolero of Fire para chegar la).

9. No Gerudo Valley, 1a embaixo, em
uma plataforma do lado direito da

ponte e do outro lado do abis-
mo.

10. No Desert Colossus,
bem em frente ao Spirit
Temple (use a Requiem 4

of Spirit para ser '
@‘:

P

teletransporta-
do para la).



Os games da serie Zelda costumam ter alguns segredinhos e manhas bem interessantes, mas Ocarina of Time traz alguns
segredos que até a NASA e Fox Mulder duvidariam. O que o jogo tem de coisas escondidas para oferecer nao é brincadeira.

SEGREDO DE ESTADO

Confira agora alguns destes segredos muito bem guardados.

Se vocé usar a Bunny Mask, os Stalchilds nao sai-
rao do solo no Hyrule Field para aterroriza-lo.

No patio do castelo (Hyrule Castle) ha duas jane-
las. Acerte a da esquerda com seu Slingshot e um
homem vira e lhe dira para nao causar problemas,
langcando uma bomba em vocé.

Se estiver tendo dificuldade para derrotar Phantom
Ganon, tente usar uma garrafa ao invés de sua
espada. E mais facil para algumas pessoas reba-
ter com a garrafa e funciona da mesma maneira
(mas nao tente fazer isso com o ultimo chefe).

Se vocé sempre vir uma arvore alta, como em
Hyrule Field, corra até ela, pressione A, e voce ira
rolar. A arvore ira tremer e alguma coisa ira cair
dela, como Rupees, Bombs, Arrows, Nuts, Sticks,
as vezes até mesmo uma Golden Skulltula, ou ape-
nas folhas.

No ponto de pesca em Lake Hylia, equipe as
Hoverboots, pague o cara para poder pescar e va
para a margem. Entdo, corra o mais rapido que
puder para as Hoverboots entrarem em efeito. An-
tes do efeito se dissipar, lance sua linha e vocé
ira flutuar. E util para pegar os lunkers no meio do
lago.

Va para Kakariko Village como adulto, com o
LongShot e va para o topo da casa onde 0 homem
Ihe da um Heart Piece. Olhe para 0 moinho de
vento e vocé devera ver uma pequena abertura
no lado. Use o Longshot na pequena caixa e voceé
sera puxado. O que ha la dentro? Uma longa es-
cadaria com uma galinha no final e outra saida.
Para 0 que serve ninguém sabe.

No ponto de pesca, espere e entre no exato mo-
mento em que o galo anunciar o novo dia. A lagoa
estara toda nublada e a Hylian Loach estara brin-
cando no lago. prontinha para ser pescada. A me-
Ihor maneira para isto € adquirir a Sinking Lure,
entao jogue esta isca bem na frente dela. Quando
ela comecar a se mover, aperte B. Com sorte, vocé
devera té-la na sua linha. Ela pode pesar ate 35
pounds, mas tudo que vocé adquire &€ um Purple
Rupee. A Hylian Loach se parece com uma en-
guia.

A Sinking Lure fara sua isca afundar mais facil para
pegar os lunkers que frequentam o fundo da la-
goa (mas também é possivel com a isca normal).
E invisivel e geralmente aparece nestas areas:

- No tronco longo no meio da lagoa

- Onde o rio desagua na lagoa

- A abertura na parede de onde vem o fluxo

- Nos lillypads

- Nas pedras proximas ao fluxo

- Pedras na lagoa

Vocé nao sentira tremer o seu Rumble Pack se
pegar algo com a Sinking Lure, entao, fique aler-
ta.

Para achar o palco, voce deve ir para a direita,
esquerda, direita, esquerda, esquerda em Lost
Woods. A entrada é localizada perto do grupo de
borboletas que circulam uma area. Uma vez aqui,
varias coisas podem acontecer dependendo da
mascara que voce estiver usando.

- Spooky/Bunny/Goron Mask - Elas Ihe darao uma
tonelada de Rupees.

- Mask of Truth - Elas te chamarao de feio, mas

lhe dardo o upgrade para Deku Nuts.

- Skull Mask - Upgrade para Deku Stick.

- Qualquer outra mascara - Eles nao gostarao de
vocé, te jogarao pedras e pedregulhos.

Vocé pode cortar placas com sua espada, elas
serao cortados em pedacgos. Use o Megaton
Hammer para sacudi-las. Eles também se torna-
rao ilegiveis. Para restaura-las, deixe a area e
retorne, ou toque a Zelda's Lullaby para fazé-las
se ajuntarem.

As Gossip Stones, aquelas estatuas de um olho
encontradas ao redor de Hyrule, tém uma porgao
de efeitos. Toque Zelda's Lullaby ou Epona's Song
para elas lhe darem uma Red Fairy, que restaura
toda energia e magia. Vocé pode esmaga-las
como uma pangueca com o Megaton Hammer.
Use fogo (Fire Arrows ou Din's Fire) e elas girarao
ao redor como loucas. Acerte-as com a espada
para saber as horas. Se vocé explodir uma bomba
nelas, figue esperando e vocé vera uma Gossip
Stone entrando em 6rbita. Se vocé quiser, ainda
pode obter algumas dicas delas vestindo a Mask
of Truth.

Se vocé conseguir terminar a corrida com obsta-
culos de Malon no Lon Lon Ranch em menos de
50 segundos, ganhara uma vaca, que sera entre-
gue em sua casa.

Sempre que encontrar uma vaca, toque a Epona's
Song. Ela dira que adorou e gentilmente enchera
uma de suas garrafas com Lon Lon Milk.

Na ponto de pesca, voce pode pegar o chapéu do
balconista adquirindo uma longa distancia (no fun-
do da agua), de frente para ele, e langando sua
linha. Vocé pode devolver o chapéu e ele agrade-
cera. Porém, se vocé permanecer por muito tem-
po ele vai se enjoar e cobrara 50 Rupees por isto.

Se vocé acertar uma borboleta com um Deku Stick,
ela se tornara uma Red Fairy, que recupera total-
mente a sua energia e magia.

Se vocé ficar batendo em uma galinha continua-
mente, ela pedira por socorro e suas amigas virao
para atacar voceé.

Dentro da casa de Link ha uma pequena placa,
que diz quanto pesa seu maior peixe, tempo que
vocé levou em corridas, etc., etc...

Enquanto estiver montado em Epona, vocé esta
invencivel. Vocé pode passar por cima de arbus-
tos, destrui-los e coletar os itens gue eles deixam.

Enquanto estiver passando por Haunted
Wasteland, seguindo as bandeiras, vocé encon-
trara uma placa que aponta para uma direcao.
Siga-a para encontrar um homem num tapete vo-
ador, flutue usando suas Hoverboots para chegar
até la. O homem lhe vendera "algo especial" por
200 Rupees (na verdade sao Bombchus, se vocé
nao estiver mesmo interessado, dispense).

Se voceé desperta Talon na Kakariko Village (adul-
to) usando a galinha que choca do ovo que a mu-
lher das galinhas da para voce, ele retornara ao
rancho, e tudo estara como nos velhos tempos.
Talon sera o dono e Ingo sera o sujeito durdo de
antes e estara arrependido.
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Apés resgatar os quatro carpinteiros no Gerudo’s
Fortress, volte para a barraca e fale com eles. La
voce conhecera o homem que vocé devera ven-
der a Bunny Mask. Ele propde uma corrida a pon-
te que conduz de Hyrule Field a Kokiri Forest. Na
verdade vocé nao pode vencé-lo. Nao importa que
estrategia vocé use, ele sempre o vencera por um
segundo.

Apertando B rapida e repetidamente enquanto
nada fara com que Link nade com maior velocida-
de

Vocé nao precisa de bombas para quebrar cai-
Xas... apenas role nelas usando - + A

Se vocé estiver usando uma arma que nao lhe
deixa usar seu escudo (como a Biggoron's Sword
ou 0 Megaton Hammer) e vocé precisar de seu
escudo rapidamente, saque outra arma para que
vocé possa empunha-lo. Uma boa opcao é o
hookshot. Aperte o botao de hookshot uma vez
para saca-lo, entao imediatamente pressione R
para empunhar seu escudo.

Vocé pode usar o hookshot em todas as coisas

escalaveis, como vinhas, cercas, escadas ou pa-

redes. E mais rapido do que escalar do modo nor-
mal.

Viocé pode vender Fishs, Bugs, Blue Fires e ou-
tras coisas engarrafadas. Os Fishs podem ser pe-
gos em Zora's Domain e na pequena lagoa no
buraco atras do Potion Shop em Kakariko Village;
Bugs embaixo de pedras ou em buracos em Hyrule
Field, e Blue Fire na Ice Cavern como Link adulto.
Encontre a pessoa parecida com um mendigo no
Market como Link crianca ou em Kakariko Village
como Link adulto. Equipe a garrafa contendo o
item, caminhe até o mendigo e aperte o botdo C
que esta com a garrafa e vocé obtera 100 rupees
por um Fish, 50 rupees por Bug, e 150 rupees por
um pouco de Blue Fire.

Se usar Bugs para conseguir Golden Skulltulas
em Soft Soils, apos derruba-los, 3 pularao para
fora. Recapture 1 deles e deixe os outros 2 pega-
rem a Golden Skulltula. De alguma maneira, este
1 se torna 3 novamente para a proxima vez que
vocé for usar. Desta forma seus Bugs nunca aca-
barao.

Se vocé encontrar algum segredo usando a Stone
of Agony e uma bomba nao funcionar, geralmente
a Song of Storms resolvera. Se isso nao funcio-
nar, tente o Megaton Hammer.

Apo6s terminar o game, espere a tela The End. Co-
megcara a tocar sua Scarecrow's Song usando di-
ferentes instrumentos a cada minuto.

Aparecimento dos personagens de Ma-

rio - Va para o Courtyard do & ]
Hyrule Castle (onde vocé en- \. Yi g
contra a Princesa Zelda) e ™ Ly

olhe a janela a sua direita
quando vocé entra, vocé pode
ver retratos de Mario, Luigi,
Bowser e Peach no corredor.
Também olhe o broche de Malon
como Link adulto, ou de Talon  +f'
a qualquer hora. E a cabeca >
de Bowser!
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OPORTUNIDADES

Uma revista
para quem

esta de
olhos
abertos e
qguer ganhar

dinheiro com & S
seu proprio |
negocio.




“TRAPACEANDO”

Se vocé nao quer ter trabalho ou se di-
vertir procurando fazer de tudo em Zelda, vocé
pode utilizar o GameShark. Com este acesso-
rio vocé pode inserir cédigos para obter itens
ou outros efeitos instantaneamente.

Como vocé ja deve saber, o GameSha-
rk € um acessoério fabricado pela Interact, que
é encaixado no console como um cart normal e
entao é colocado o cart do jogo desejado sobre
ele. Ele contém menus onde vocé pode inserir
0s codigos para obter o efeito que vocé quer.

Os codigos publicados aqui s6 funcio-
nam se vocé tiver um GameShark versao 2.2
ou maior (a versao do GS e indicada no topo
da tela de menu principal). Além disso, para que
os codigos funcionem, vocé deve ativar o
Keycode de Zelda (pela opgao Keycode, a par-
tir do menu principal, seguindo entao as indica-
coes na tela), pois sem o Keycode os codigos
também néo irao funcionar. Para complicar um
pouco mais, a Nintendo langou algumas ver-
soes diferentes de Zelda. O jogo é exatamente
0 mesmo, mas o enderecamento dos codigos
(para utilizar o GS) é diferente. Entao publica-
mos 0s codigos para as trés versoes conheci-
das (1.0, 1.1 e 1.2). Como nao ha maneira de
saber qual € a sua versao do jogo, apenas tes-
te um dos codigos de uma versao. Se funcio-
nar, esta é a sua versao e todos os codigos
publicados para esta versao sao os que voceé
pode utilizar. Se nao funcionar, tente os cédi-
gos para a outra versao até encontrar a sua.

Na tabela estao os codigos para as trés
versoes. Alguns dos codigos tém caracteres que
podem ser substituidos por outros valores para
obter efeitos variados. Estes sao os codigos
modificadores (os que tém valores como ?7?,
XX ou ZZ). Vocé pode conferir, fora da tabela
(logo abaixo), os coédigos que acompanham

GameShark
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estes modificadores.

Digitos que acompanham
os cddigos “Ter N? Bottle
(modificador)” (substituir
no lugar de ??):

14 - Bottle Vazia

15 - Red Potion

16 - Green Potion

17 - Blue Potion

18 - Fairy

19 - Fish

1A - Lon Lon Milk

1B - Letter

1C - Blue Fire

1D - Bug

1E - Big Poe

1F - Lon Lon Milk
(metade)

20 - Poe

Digitos que acompanham
o codigo “Modlficador de
Item 1 (troca de Link adul-
to)" (substituir no lugar de
)

2D - Pocket Egg

2E - Pocket Cucco

2F - Cojiro

30 - Odd Mushroom

31 - Odd Potion

32 - Poacher's Saw

33 - Broken Goron's
Sword

34 - Prescription

35 - Eyeball Frog

36 - Eye Drops

37 - Claim Check

Digitos que acompanham
o cadigo “Modlificador de
Item 2 (troca de Link cri-
anga)” (substituir no lugar
de *#);

21 - Weird Egg

22 - Chicken

23 - Zelda's Letter

24 - Keaton Mask

25 - Skull Mask

26 - Spooky Mask

27 - Bunny Hood

28 - Goron Mask

29 - Zora Mask

2A - Gerudo Mask

2B - Mask of Truth
2C-SOLDouUT

Digitos que acompanham
o codigo “Modificador de
Equipamento 1" (substi-
tuir no lugar de XX):

02 - Silver Scale

04 - Golden Scale
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06 - Giant's Knife
(quebrada)

40 - Bullet Bag

(suporta 30)

80 - Bullet Bag

(suporta 40)

CO0 - Bullet Bag

(suporta 50)

Digitos que acompanham
o cadigo “Modificador de
Equipamento 2" (substi-
tuir no lugar de YY):

08 - Bomb Bag

(suporta 20)

10 - Bomb Bag

(suporta 30)

18 - Bomb Bag

(suporta 40)

20 - Goron's Bracelet

31 - Kokiri Tunic e

WORLD GAMES

'ﬁwma-wr \ota 31
28 - Silver Gauntlets Hover Boots
30 - Silver Scale 32 - Goron Tunic e
Digitos que acompanham  Hover Boots
o0 codigo “Modificador de 33 - Zora Tunic e
Coisas Equipadas” (subs-  Hover Boots
tituir no lugar de ZZ2): Digitos que acompanham
11 - Kokiri Tunic e o codigo “Modificador da
Kokiri Boots Hora do Dia" (substituir no
12 - Goron Tunic e lugar de ####):
Kokiri Boots 4000 - Nascer do Sol
13 - Zora Tunic e 5800 - Na Luz do Dia
Kokiri Boots - 7000 - Muito Brilhante
21 - Kokiri Tunic e CO000 - Pér do Sol
Iron Boots D000 - A Noite
22 - Goron Tunic e
Iron Boots Nota 1: Antes de usar es-
23 - Zora Tunic e tes codigos, € uma boa
Iron Boots idéia copiar seu melhor

save para 0s outros 2

slots. Alguns dos codigos
podem apagar um de
seus saves, mas copian-
do-o para os demais slots
iIsso nao causara proble-
mas.

Nota 2: Com este codigo
(Pulo da Lua), vocé pre-
cisa apertar e segurar o
botao L para comecar a
levitar, e entdo soltar o
botao quando estiver na
altura desejada para cair.

Nota 3:Vocé podera usar
0 Hammer mesmo quan-
do estiver com Link crian-
¢a, mas nao vai aparecer.



sequeéncias de trocas e tarefas paralelas estao listadas, como vocé deve ter notado (isso, claro, se vocé nao veio afoito por esta parte do “pote de mel”...), em outras

|
1
} E. finalmente, a estratégia. Devido a extensao do game, descrevemos aqui somente as partes essenciais para se terminar esta aventura épica. Os mini-jogos,
|
|
1

| secoes. Aqui vocé encontrara a solugao para as areas mais complicadas do jogo, bem como estratégias detalhadas para cada chefe. Sem mais demora, a ela!

;’s X }%-
Ol o
b R *____!ﬂ

Coletando a 1° Spiritual Stone

KOKIRI FOREST
Itens para Achar: Deku Shield, Kokiri Sword,
Deku Sticks, Rupees (40)

Ao sair de sua
casa, voceé se
b:encontrara
. com Saria, a
* " melhor amiga
. de Link, que
| estd contente
“% por ele final-
mente  ter
conseguido uma fada. Andando pela Kokiri
Forest e conversando com as criangas da flo-
resta, voce descobrira que a passagem para
a Deku Tree esta sendo bloqueada por
um garoto mal-humorado chamado
Mido, o lider dos Kokiris, que nao
val nem um pouco com a cara
de Link. Ele diz que é muito
perigoso seguir em frente, so-
-~ mente alguem com, pelo
menos, um escudo e uma
espada pode passar. Agora

3 vocé devera obter estes «

Finally, a f.ﬂo- o fa yous, :
Linkf -

st

AR i

equipamentos para passar
por Mido. Vamos &, entao.
Em primeiro lugar, vamos
atras da espada. Da casa de Link,
suba a elevacao e siga em frente, na
direcao de algumas cercas. Este € o centro de
treinamento
dos Kokiris.
Se vocé qui-
ser, pode tan-
to dar a volta
por todo o lo- &
cal ou escalar *
as cercas, gy
chegando a & & kS
um pequeno buraco na parede. Entre por ele,
encontrando um pequeno labirinto com
uma grande pedra rolante. Desvie dela e
atravesse o labirinto, chegando a um
bau. Abra-o e encontre a Kokiri Sword!
Pronto, primeiro passo dado. Volte por
todo o caminho.

Va para a casa de Mido, onde vocé
encontrara uma série de baus contendo Ru-
pees. Em seguida, caminhe entre a grama

alta proxima para conseguir mais alguns des-
ses pequenos cnsl'us Consiga pelo menos 40
' : Smisaesu RBupees e cor-

W ra para a loja
da vila, ao cen-
‘tro do lago,
onde uma Koki-
X r loirinha esta-
g ra sentada no
telhado. La,

wew

A
&%
N
iy

4 |

compre o Kokiri Shield. Feito isso,

equipe ambos os equipamen-

tos. Antes de ir até Mido, nao

€ ma idéia vasculhar a vila

por itens. Sabe aquele...

Hmm... Kokiri que parece

estar tendo... “Relagdes impro-

prias” com uma pedra? Bom, ele nao tem nada
a ver com o lugar onde vocé deve ir. Na verda-
de € um dos ami-

,ﬁhﬂ"‘? gos de Mido, ten-

T tando arrancar al-
- 4 ﬁ 4 gumas pedras do
=4 quintal de Saria.
Quando achar
 que esta pronto,
: ~ va falar com Mido.
Vendo vocé com uma espada e um escudo,
ele permitira que voceé va visitar a grande Deku
Tree. Va matando os Deku Babas no caminho
para conseguir uma quantidade razoavel de
Deku Sticks. Quando atingir a grande arvore,
ela explicara que
esta morrendo,
por ter sido amal-
dicoada pela ma- » :
gia profana de
Ganondorf, que a '
destroi de dentro
para fora. Ela pede
para que Link penetre em seu interior e tente
impedir que isso aconteca. Entre pela “boca”
da arvore...

INSIDE DEKU TREE
Iltens para Achar: Map, Compass, Fairy Slin-
gshot, Kokiri's Emerald I,

R
Siga em frente e suba as esca- y U
das a sua esquerda. Siga por
este caminho e voceé logo encon- EEEJ L
trara um bau contendo o Map. Conti- -
nue, salte por sobre
b4 *?:? ﬁf“’o’ 0 buraco e chegue
I até a proxima sala. A
% ____...porta se trancara
J S4Byt atras de vocé. Use
¢ Vg ]f‘ seu escudo para re-
. . bater a noz atacada
pelo oponente ao centro para que ele comece
a correr pela sala. Mire nele com Z e atinja-o
para que a porta seja
destrancada. Salte . /08
nas plataformas, na__ =
diregao do bau. A pla- =
taforma comecara a e
cair, impedindo vocé &
de voltar. Pe-
: gue o Fairy Slingshot dentro do bat e
)vir&se na diregao da porta. Mire na
\.|2f escada e atire, abrindo uma passa-
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7 i '-"““’0- gem para vocé
r ».=0- ¢ voltar.

o Aproxime-se
T\

©  das trepadeiras e
use seu Slingshot
oz Lﬁ para matar tudo
que parecer inimi-
go. Suba ao topo e entao continue correndo
até atingir uma outra sala. Para ativar as plata-
formas, pise na saliéncia do chao (que &€ um
switch). Salte para o outro lado, onde o Com-
pass o aguarda. Para sair, vocé premsa usar o
Deku Stick na to- : A LIRS
cha, acendendo-
0. Em seguida,
acenda as to-
chas nao acesas
para que a porta
se abra.

Antes de "

continuar, note a Giant Skulltula que caira do
teto. Mate-a com um golpe sarado no abdo6-
men da aranha. Vé a borda atras dela? Pule
dai, mirando na teia
¢ de aranha la em-
baixo. Se errar,
nossos parabéns!
* Vocé conseguiu o
=" mais dificil! Suba e
tente novamente.
Caso acerte, a teia
se rasgara e voceé caira numa sala com agua.
Vocé so pode subir sobre duas plata-
formas. A terceira delas é muito alta para ser
alcancada. Ha um
switch na segun- |
da plataforma.
Pise nele e a tocha
se acendera. No-
vamente, use o _
Deku Stick e acen-
da-o, saltando em " * -
seguida para a primeira plataforma, com agua.
Se voceé pisar na parte alta, sem problemas,
pois a tocha nao se apagara. Do contrario,
acenda o bastao novamente. Ali, gueime a teia,
revelando uma nova passagem. Atravesse-a.
e TR Vocé encon-
§ L o ‘trara outro Deku

| ﬁ Scrub, que deve ter
et ﬁ'ﬂ Wi

« Sua noz rebatida, ser

"o RS, ~ £ atingido e ainda inter-

“-’ Ve colly Wbt o 3 s ! . b

__m rogado. Ele revelara

uma seqliéncia para

a sala da rainha Gohma: 231. Acima da porta

vOCé encontrara um oihc Atinja-o para poder
passar. . :

e
DR wwar Uik Pt

gl

Outro proble-
ma. uma plataforma o §
levara para o ou-
tro lado, sobre 8
aagua.Mas

hd uma tora L 71 RS
cheia de espinhos que derrubara qual—
quer um que tentar cruzaro local. Des-
sa forma, entre na agua e procure por
um switch. Esta sob a tora. Fique sobre ela
e mergulhe, fazendo com que a agua baixe
por um certo tempo. Aproveite, pois o efeito

passa muito rapido.

s Emerald
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el o o T | Mate a Giant
= ' G - Skulltula e empurre o
— “Ibioco 0 maximo que
E ‘puder. Agora suba no
W ‘bloco e atinja a por-
§ _ta Mate a préoxima
L ‘Giant Skulltula e cor-
S 2 ate a tocha acendendo o seu Deku Stick.
G Entao, use-o para T |
% acender as outras ﬁ 'r
“t» duas tochas. V4 pela &

porta destrancada, re-
petindo o processo, -
mas queimando tam-

(\1:

Kok

o bém uma teia de ara- - ' inha, ela ficara parali- h_{
= nha. Uma das teias o levara a um beco sem @ sada por um periodo p
‘Eﬁ saida com um Deku mais curto} e atire
ALY Baba, enquanto o ou- 0@ paralisa-
"a‘ tro o levara a um tunel ns instantes, o bastante para vocé
- curto. O caminho a r‘& a algumas vezes com sua espada.
"';,; { - ser tomado é um Gﬁando ela se levantar, escalara as paredes
) @ | pouquinho o©bvio, até o teto, soltando ovos de 1a. De duas uma:
. nao? ou vocé pode acabar rapidamente com 0s OVes

Outra teia de aranha, mas no piso,
desta vez. Ha uma série de tochas, mas elas
estao muito altas = -
para voceé alcan- *l"-‘% & F@' @:F"
¢car. Como vocé
deve ter notado,’ e %5Y;
esta é a terceira .J?

com agua (aquela
muito alta para ser :
alcancada). Empurre o bloco até derruba-la,

- formando uma ponte
R

?.I W ri ey

para voce saltar para
3 a plataforma com uma

tocha. Uma vez aqui,
acenda um Deku

para a teia no chao,
ahngmdo a com a vareta.
Vocé encontrara trés Deku Scrubs de
3% uma vez. Vocé deve atingi-los (reba-
%r « tendo as nozes que atacam)
“ & ~ emuma certa sequéncia. Do
<t an o Contrario, —
Fr=Toles nao . &
morrerao. A ordem &
aquela dita pelo Deku
Scrub interrogado ha
tempos atras. Primei-
ro o do meio, depois 0

14

L

(T

s

da direita e, em seguida, o da esquerda. Pre-
pare-se para o chefe!

ina o

L]

Parasitic Armored Arachnid

Ocar

1;“ de Link lembrar-se
% GOHMA - : .( dela. Continue pela
v | ;"H’F v s’ |KOKiri Forest, che-

Aparéncia: Umaiara- .. s %"\,
nha gigante comum ", A /
grande olho. Seut = % éﬁi

covil- mesmo e e
uma sala cheia N m
de névoa e com * ' & -
raizes para todos & . > e ?'_ A
os lados. §

Ataques: ateca uma serie de Ghominhas
em vocelp disso, correra em sua diregao
e Iusa'ré. suas patas para rasga-lo.

Modus Operandi: Assim que entrag.na sala,
olhe para o topo do lugar. Do contrario, nada
acontecera. Este chefe tem um padrdo de
acoes bastante simples. que voce logo pegara

‘_Che Legend of Zelda

k2
=

| wew

S mﬁ ,.,) | (cair do teto, atacar,
o voltar ao teto, soltar

5 ovos, cair...). Seu.,
corpo inteiro é cober-
to por uma poderosa
couraga que nao

_podé ser atravessa-
da por nenhuma de suas armas atuais... Seu
ponto fraco é o olho, na parte frontal da cabe-
¢a. Mire nele com seu Fairy Slingshot (prefira o
Fairy Slingshot as Deku Nuts por um unico
motivo: se voce usar;
Deku Nuts com suas
proprias maos na ra-

i
|
|
|
| ;
| [

b
.-._’7*---_-5-“—.-._ el ——. sy

a”’:"

antes que estes nasgam: ou pode atirar com o
Slingshot para que ela caia. Este ultimo € bem
mais facil e seguro. Depois de alguns golpes
normais de espada, ela estara morta.

Vencga-a, reco-
Ihendo o Heart
Container em se-
guida. Uma vez
fora dali, a Deku

a.*fm:ﬂ, - gando ao Market, = -

‘;.

o e
& gy, Hyrule. Agora, 0 294
B

-_,,;.si,';*'* cruze o mapa

‘15' "~ =% | paraonorte, che- -

“~na parte baixa do
Hyrule Castle. Se vocé tentar
isso durante a noite, os por-
toes da cidade estarao fe- [
chados e vocé ainda tera -
de enfrentar alguns Stalchilds. Ha
tambem

= . uma seérie de ar-
~!:'§:£ « = bustos pelo local,
b e L E

f s

onde vocé pode
conseguir grana.
E nao se esqueca
do truque dos
Stalchild!

MARKET & HYRULE CASTLE

Itens para Achar. Zelda's Lullaby, Weird Egg,
Zelda's Letter

Tree contara a
lenda do Triforce
(oqueelee, oque
faz, de onde veio e tudo o mais). Antes de
morrer, confere a vocé a protecao da Kokiri's
Emerald.

Jimh —

Coletando a 2° Spiritual Stone

KOKIRI FOREST :
Itens para Achar. Fairy Ocarina & W

Fale com todos, notando que
a reacao deles sera diferente, uma
vez que a Deku Tree morreu. Estra- e
nhamente, Saria nao podera ser en- v
contrada. Vocé vai querer (bom, mes-
mo que nao queira, vocé DEVERA) sair
de seu lar... Use a saida proxima a casa
dos Know It All Brother. Assim que es-

tiver deixando a floresta, Saria dara

S

‘Fairy Ocarina,
.como uma forma

avocé a h

," .27 Viva! Finalmen-
te uma cidade
grande! Ha MUI-
~|TAS pessoas
_ para conversar
; aqui. Lembre-se
' de voltar a esse
lugar depois de
visitar Kakariko para participar de uma serie
de mini-jogos. Vocé também encontrara na
multidao uma menina chamada Malon, com
longos cabelos vermelhos. Ela diz que seu pai

esta desapa-

recido e .'«.m:haztwe m

que ele deve ek
estar dormin-+— . ! %apH 4 G
do em algumi ,5%:;#4 .
lugar préximo ey
ao castelo. E #¥]
mais um toque: =2
haja o que hou- = ;
ver, NAO compre o Hylian Shlefd' Ele e MUI-
TO pesado e caro para vocé carregar, alem

gando aos cam-

—— W - S—

———————————1pos de Hyrule.

HYRULE FIELD
Itens para Achar. Map of Hyrule, Rupees (para
os Mini-jogos e lojas!)

Uma coruja dara a vocée um Map of

WORLD GAMES

~de vocé poder
‘conseguir um
|desses de gra-
VYica mais adian-
te). Depois dis-
'S0, siga para o
|Hyrule Castle.
Vocé encontrara
‘um guarda pro-
tegendo a entrada principal. Falando com ele,
parece que ninguém pode entrar no castelo.

Tente invadir e[
seja avistado por
algum dos guar- |

das, sendo joga- |

do para o portao | b .

principal. Retor-[Ff % =il wiey,
ne um pouco e TP T e
fale com Malon.| #%¢

=
e et



Ela Ihe dara o
Weird Egg para
ajudar a encon-
trar seu pai.
Suba na trepa-
{1 deira atras dela
?;*I)' e atravesse 0s
portées, des-
cendo as escadas logo em seguida. Agora vocé
precisa passar pelas elevacoes para nao ser
pego pelos guardas S T
que protegem a estra- ... = :

24

=

da. Depois, vocé en- ! ,-'f-'» 9
contrara um fosso com /‘ T e
agua. Salte nele e dei- .

xe-se levar pela cor- | 7
rente, ate avistar um -
homem de bigodes dormindo a beira do lugar.
Este e Talon, pai de Malon. Se ja for dia, o Weird
Egg ja tera cho-
cado e dado lu-
gar a um galo. O
canto dele e a
unica coisa que
pode acordar o
homem. Temen-
do que sua filha
esteja zangada com ele, dispara na dire¢ao do
mercado...

Atras de - @&
onde ele estava T ek
existem duas cai- B e s
xas. Empurre-as - - -
paraaagua, defor- &~ o

S

ma que formem
uma ponte para o
outro lado. Salte, entrando pelo buraco onde
sai agua Agora vocé devera seguir pelos jar-
: == dins do palacio.

= Desta vez os
S guardas estdo pa-
trulhando. sendo

ficil. Se for pego,
vocé novamente
™ sera levado a en-
trada do castelo Basta observa-los por alguns
segundos para entender os movimentos e tra-
jetos deles, tra- gmm

¢cando uma rota
segura. Com cer-
teza isso nao sera
AQUELE bicho de i
7 cabegas. S uma ¢
questao de saber
se esconder atras LS
dos arbustos. Ao flnal do camlnho esta a prin-
cesa Zelda.

Zelda falara sobre seus maus pressa-
gios, e do dever de Link em salvar Hyrule,
alem de outras coisinhas mais (entenda-se:
Ganondorf, rei dos Gerudos). A princesa pede

~ para que Link va
‘& falar com Impa,
& sua baba, entre-
¥ gando a ele a

"1} Zeldas's Letter.
k-l.- i:nl.-d-.-. |1l..-,' bl o The 'F:H AO tentar dEi“
g e ___a Xar o local, Impa
surgira do nada.
Ela o ensinara a tocar a Zelda's Lullaby (Can-
¢ao de ninar de Zelda)
em sua Ocarina, a ser
usada em todos os lu-
gares com o emblema
real. Em seguida, ela o
acompanhara para

fora do castelo.

¥ &
s ] .:..__ 1 I .‘hh( 3
Lun L(mtRa“"h '
y Ny i
. ‘\“..
e s [- ’

HYRULE FIELD/LON LON RANCH

Itens para Achar: Lon Lon Milk (Bottle), Epona's
Song

Va para o Lon
Lon Ranch, ao

e l | S i centro do
Ko A ~ Hyrule Field.
s ol N -~ Vocé avistara
5= e R !!‘:-,r_
- (ﬁ,ﬁ cavalos... Ca-
|
736 ek valos que

vocé nao tera
por um booooom tempo. Fale com Malon e
mostre-lhe sua ocarina para aprender a
Epona's Song (Can-
cao de Epona). Epo-
na, caso nao saiba, é
0 nome de sua égua,
atualmente um potro.
Mas nao se preocu-
pe, pois ela SERA sua
daqui a sete anos. Hmm... Nao sete anos re-
ais, mas... Ah, deixa pra la...

Jogue o jogo
que Talon propoe
e receba uma pro-
posta de casa-
~ mento para Malon
‘e um Bottle com

Lon Lon Milk.

Como voce queira
somente o pote, beba seu conteudo assim que
for necessario. Retorne a Kokiri Forest, na Lost
Woods, atras da casa de Mido.
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Itens para Achar: Saria's Song

Este lugar € bem confuso, com cami-

WORLD GAMES
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nho'sque podem .., Ao
leva-lo de volta R
a Kokiri Forest. .
Aqui vocé deve :
encontrar Saria. £,
A rota correta é:
direita, esquer-
da, direita, es-
querda, centro, esquerda e direita. Vocé tam-
bém pode encontrar o caminho através da mu-
sica: ao se aproximar da passagem correta, a
musica fica mais
7 #4L5%7 alta. Aofinal, vocé
Sy ainda encontrara
+ “»-um lobo que ga-
*Z \ rantira 50 Rupees
| se for derrotado.
Passado o lobo,
vocé encontrara
um labirinto repleto de inimigos. Atravesse-o
para encontrar Saria, sua querida amiga, es-
perando sobre alguns
troncos. Ela ensinara - >
a voceé a Saria's Song h Sal 1
(Cancao de Saria). 1 g
Ah, que lindo, 0 nome i b
dela é Saria! Que co-
incidéncia... Aham...
Depois disso, retorne aos Hyrule Fields e siga
a Kakariko Village, a esquerda do castelo de
Hyrule.
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KAKARIKO VILLAGE/GRAVEYARD
Itens para Achar: Entrada para a Death Moun-
tain, Bottle, Sun's Song

b b

Ha uma tone-
lada de coisas a
serem feitas aqui!
Primeiramente, a
« mais dificil: conse-

guir o Bottle da
Mulher das Gali-
nhas (confira na secao de Bottles). Depois dis-
50, consiga alguns Rupees saltando sobre a
toradacasaemcons- _
trugcao. No cemitério, “ﬂt:h-*{-.
empurre a lapide que [
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tem flores para abrir S
uma passagem. Salte ., i '
para conseguir um .
Hylian Shield, dentro P AN
do bau! Depois disso, volte. No final do cemité-
rio, fique diante da grande lapide, sobre o0 em-
blema real (o sim-
bolo representan-
do o Triforce) e to-
que a Zelda's
Lullaby. A Lapide
. explodira, revelan-
'do uma passa-
gem. Uma vez I
dentro, acabe com todos os Keese para abrir
a porta. A forma mais facil de fazer isso é usan-
do seu Slingshot e mirando com Z. Vocé pode
optar por evitar os ReDeads passando pela
meleca verde (que também causa dano a vocé).

Goron's Ruby
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Na proxima sala,

ot Z o6
‘@ ° leia as inscrigoes
; na parede e
. & aprenda a Sun's
% . Song, cancao se-
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creta da familia
real. Volte para
fora. Agora, de
posse dessas musicas, vocé pode fazer uma
série IMENSA de coisas, mas resolvemos des-
crevé-las em se-
¢coes separadas,
por nao serem es-
senciais ao enredo.
Para continuar, dé
ao guarda do por-
tao a Zelda's Letter.
Dessa forma, ele
abrira a porta para vocé, além de pedir por
uma mascara.
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DEATH MOUNTAIN TRAIL
Itens para Achar: Entrada para Goron City

Suba a colina.
Em pouco tempo
voceé avistara a
Dodongo's Ca-
vern, mas ela
estara bloquea-
da por uma gran-
de pedra. Por-
tanto, vocé devera ignora-la por enquanto.
Continue a subir pela encosta, falando com os
Gorons. Em segui-
da, tome a primeira
direita quando o ca-
minho se dividir, en-
contrando uma ci- =
dade... Apenas fi- —

que atento ao gran-
de Goron rolante,
que pode derrubar vocé!
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GORON CITY
Itens para Achar: Goron's Bracelet

Novamente, ha varias
pessoas para conversar, mas
pouca informacao. No geral, &
eles dizem que Ganondorf se-
lou a entrada da Dodongo's
Cavern com uma gran-
de pedra. O proble- P
assesique. a™~ o
Dodongo's Cavern

“The Legend of Zelda

X

€ a principal
fonte de sua
nutriente co-
mida: pedras!
Todos estao
morrendo de
fome e o rei,
Darunia, tran-
cou-se em
seu quarto, esperando por um mensageiro real.
Desca as escadas até o andar mais baixo. La,
pise no carpete com a insignia da familia real e
toque a Zelda's

Lullaby. Isso~=""""
fara com que a
porta se abra,
revelando o
quarto do mal-
humorado Da- =
runia. Ele diz!--,m : — 9
que uma estra-

nha musica que parece vir das florestas sem-
pre o anima... E a musica a qual ele se refere e
a Saria's Song. Toque-a e, imediatamente, o rei
.. se levantara e co-
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ol ¥s mecara a dangar
ﬂ:.'\_ ﬂﬁ como um louco!
i X w I ~ Depois da embara-
-2._‘;',;,;# . e COsa seqliéncia,
=\ L

*I pLNE = ele dira que vocé é
- um ra- .
B,
de fibra, e que merece uma re- ’h" -
compensa: o Goron's Brace- ;//va F P
let, que permite a vocé agar- @y AP
rar as bombas que nascem f
das bomb flowers! Saia da =< [, J
Goron City pelo mesmo lu- ’\ o P

gar que entrara... ' ‘

DEATH MOUNTAIN TRAIL
Itens para Achar. Entrada para a Dodongo's
Cavern

Ha uma platafor-
ma acima da en-
trada selada da

. ma a entrada da
Fe——— (S0ron City. Nela,
existe uma bomb flower e um Goron que o
ensinara a usar as bombas. Pegue uma delas
e arremesse, tentan- [
do atingir a grande /
rocha. Se atingir, /
passagem para a ca-
verna. Bem, o que !
esta esperando? EN- ‘“‘*” Wt ol
TRE NESSA CAVERNA!

voceé abrira a grande

Dodongo's Cavern

DODONGO'S CAVERN
Itens para Achar. Bomb Bag, Goron's Ruby,
Map, Compass

WORLD GAMES

So6 um toque: sempre use o Hylian Shi-
eld aqui, uma vez que varios Fire Keese e
Dodongos podem queimar vocé, causando
dano por fogo, que dura até que as chamas se
apaguem. E se vocé usar o Deku Shield, este
também sera queimado (escudos de madeira
no fogo? Um atitude pouco inteligente...). Con-
tudo, o Deku Shield ainda € a melhor opcao
quando lutar contra Scrubs e Lizalfos, uma vez
que Link usa ele como um verdadeiro escudo,
€ nao como um casco (na incomoda posicao
defensiva, vocé nao podera se mover, mesmo
tendo um oponente na mira). Se seu escudo
de madeira queimar, vocé pode comprar outro
dos Business Scrubs.
Pegue uma das bombas e deixe-a di-
? y ante da parte
diferente da
parede para
revelar o sa-
* ... lao de entra-
da. Corra em
~frente, saltan-
_do na platafor-
ma, e entao
siga a direita. Pegue a bomba ali e arremesse-
a contra a parte estranha na parede e no Eye
Enemy. Ignore a parede destruida, pois ela leva
somente a uma
Gossip Stone. Va
para o hall e corra
sem parar, evitan-
do os filhotes de
Dodongos. Ao final,

; u&'
ha um switch que

nao se mantem

pressionado. Puxe a estatua sobre ele para
que voce possa atravessar a porta.
Hora de vencer Lizalfos! Use suas téc-
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derrubar os
dois, destran-

\ B T g cando a porta
5 ’; para que voceé

s i A possa conti-
. nuar. Agora

VOCEé precisa-
ra de Deku
Bomb Flower

D,

o047

R

Sticks. Se nao os tiver, use a
para encontrar um Mer-
chant Bush (de quem e
vocé pode comprar al-
guns) atras da pare-
de mais estranha.
Use um deles para acen-
der todas as outras to-
chas no corredor. Ape-
nas tome cuidado com
os Dodongos...

De volta ao
hall principal, acerte
o switch para destra-
var a porta num dos
cantos da sala. Corra
ate la, pegue uma bom-
ba e arremesse-a contra a parte estranha da
parede. Dentro, um bau contendo o Map!

Agora atravesse a porta e arremesse
uma bomb flower

ar

FrEEEY LA . i, o
& "’ré‘_*@ na outra parte es-
» tranha do muro, lu-
tando com o Ar-

mos Statue. Nao
se esgueca que
esses seres explo-
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r | | | dem apos

vencidos. A
saida sera destrancada, permitindo a vocé
conseguir o Compass do bau. Retorne a sala
anterior.
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Agora, e “ @ % ¥
uma parte dificil de ﬂ -
se explicar mas J :

7 .‘h L L -
extremamente fa- S e, =
cil de se fazer.

Existem duas filei- &=

ras de bombas,
que circundam o pilar. Diretamente a frente do
pilar, o fim de ambas. Pegue uma bomba que
.nao esteja em ne-

L YL

7z “’“"'7”.- & | |nhuma das fileiras

“ ‘e coloque-a exata-

: ‘mente onde esta-

‘ria uma bomba se

1| as fileiras se ligas-

li"" 'sem entre si. Isso

- W3 ‘desencadeara

uma explosao simultanea das duas fileiras.

“Bomberman”? E, um pouco. Suba na escada
formada, atravessando a porta no topo.

Vocé nao
precisa destruir
0os Armos na
nova sala, ja que
nao ha a neces- /
sidade disso. %
Tudo que vocé
precisa fazer é
puxar o Armos falso para frente da escada.
permitindo que vocé prossiga. No topo, havera

_ um switch para

24 { ‘abrir esta sala.
Cruze a ponte,
‘tomando cuida-
do com os Ke-
| ese, até chegar

N i
’ Ej !

Entao, caia no
pequeno labi-
rinto com espinhos ambulantes. Vocé pode usar
Z e os lados para verificar as “esquinas”. No
final ha um blo-
co azul contra
uma escada. ..
Suba para o
caminho es-
treito, saltando
para o lado e
pousando no =
pilar com uma
bomb flower e um bau (alguns Rupees). Pegue
a bomba e mire-a contra a parede acima das
escadas. Quando a

#0358 4,4

e gy A

vy, !
amnd ,_,@ﬂf‘;

1ol

7 aals @@

wowars

1 7wk % \bomba piscar em

e ~ vermelho, arre-

ﬁ\{aﬁi . B messe-a. Se der

By g tudo certo, a bom-
v T ;+ ba explodira o

o "5;."%.5 h@ muro, ?evelando
L Fid .

um novo caminho.
Problema: Existe fogo na plataforma.

Solugao: Atirar no olho acima da porta com o

Slingshot. Vocé chegara a uma nova sala com

N7
| v, e "
:@ ¥
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Lizalfos, mas mais
alta. Venca-os e con-
siga a Bomb Bag no
bau existente na pro-
. xima sala! Agora
% vocé pode bancar o

Bomberman e carre-
gar suas proprias bombas! Na proxima sala,
acerte o switch. Se vocé acidentalmente cair,

sera facil atingir o P
wel \\. 7 mk-‘ﬂ
] ‘ o ";

segundo andar,

pois as duas pla-

taformas laterais = = s e
funcionam como ™ J‘:
elevador. P 1 *

Notou os b "%ak
buracos na ponte?

Voceé deve atacar bombas dali para tentar acen-
der um dos olhos da
|estatua do Dodongo.
'Dessa forma, ele abri-
‘ra sua boca e permiti-
'ra seu acesso a novas
.JLH L || areas. Se nao tiver um

‘Deku Shield, vocé
pode conseqguir um estourando a parede pro-
xima. Retorne ao pri-
meiro andar.

Qutro switch
gue nao se mantém
pressionado € o que
vocé encontrara na,
nova sala. Desca e siga
o0 caminho da esquerda. Vocé encontrara al-

~ ,guns blocos onde
@ aa @ % lvocé pode subir.
' Suba e, no final do
‘tanel ha um outro
_bloco. Empurre-o
‘para cobrir 0 swi-
‘tch (que esta logo
‘a frente). Se seu
estoque de bombas estiver baixo, abra o bau
proximo. Estoure uma ultima parte estranha no
chao e desca a um poco de lava...

E aqui esta o tao esperado chefe Do-
dongo versao vitaminada Godzilla!
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Infernal Dinosaur

KING DODONGO

Aparéncia: Um lagarto IMENSO (uma verséao

. cheia de fermento dos Dodongo). Seu covil é
| um pogo de lava cercado por terra. '

. Afagues: Além de tentar passar por cima de
. vocé em sua forma de bola, ele lancara fogo

pela boca.

Modus Operandi: Lembra-se deste chefe no
Legend of Zelda original do Nintendinho? Bom,
a forma de mata-lo nao mudou. Assim, antes
de entrar no covil, tenha a certeza de ter um
bom estoque de bombs na mala. Cuidado com

sua baforada de
foge, pois ela /
acabara :
com sua
energia em
dois tem-
pos. Quan-
do ele sol- =
tarisso,
corra ra-
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pidamente para ...
suas costas. As- TR
sim que parar de i
rolar, ele abrira a L_:{. =3
boca, permitindo &
a vocé atiraruma

bomba ali dentro. |
Fazendo isso,
ele engolira o explosivo e sentira todas as do-

L reva

L L ¥

res que merece, ficando paralizado por um |

tempinho. O que esta esperando? Ataqgue-o

com sua espada! En-

tao ele selevantara,

comecara a rolar e re-

petira tudo novamen-

te. Repita o procedi-

mento usande o Z +

A. Depois de quatro

ou cinco bombas engolidas e uma série de
espadadas, ele morrera.

ALY

Venca
King Dodongo e
Darunia apare-
cera, dando a
vocé o Goron's
Ruby, a segun-
da Spiritual Sto-
ne. Falta apenas
mais um... E os Gorons podem COMER ago-
ra! "Que tal um grande abrago Goron?"

3

Yous obt e
Phis |3 Lhe Sy

v

? &0 |

Ha mais uma infinidade de coisas que
vocé pode fazer agora que possui as bombas,
mas nos enfocaremos nas mais importantes.
2 = -~ :Pare! as de impor-

- um 7 |tancia menor, con-
fira nas outras se-
cOes. A primeira
. |delas, préoxima a
| | |entrada da Goron
City, ha uma série
de pedras. Explo-
da-as para poder chegar até o topo da monta-
nha. Siga o caminho e, quando o vulcao entrar
em erupgao, T
use o Hylian ™% Shw/
Shield para se R B
proteger das SR Al v
pedras e das A S S
cinzas. Quan-
do chegar ao
ponto onde
vocé devera
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escalar, use o Slingshot para acabar com as

Skulltulas para nao
ter muitos proble-
|mas. Exploda a pa-
‘rede a esquerda da
- |placa com a coru-
ja para chegar a

ki ¥/a lum templo, onde
voceé deve tocar a

Zelda's Lullaby sobre o simbolo da Triforce.
Isso invocara a Great Fairy (com a aparéncia
de alguem que sua mae chamaria de ma com-

o

s 7wt (@ !

G
2

200

“Che Legend of Zelda: Ocarina of “Time

501'011;3 fRubg

egu:

-

Estrat

€
~



Zora’s Sapphire
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panhia...), que lhe 5 |
concedera o me- a2 i
didor magico e a
técnica Sword

Slash. O Sr. Co- - Wl S
ruja poderd dara ;SRS l
vOCcé uma carona ‘ " d ) |

até o pé da mon-
tanha, sobre uma das casas, de onde vocé
pode alcangar um Heart Piece. Entao, retorne
‘ao caminho para
Hyrule Castle.
'Procure por um lu-
‘gar com a placa
"Dead End". Explo-
‘da a passagem
_ P para encontrar a
segunda Great

Fairy (com a mesma risada de ninfomaniaca...),
que dara a vocé... Hehe... A grande magia Din's
Fire (ja estava pen-
sando bobagem, hein,
0 mente poluida)! Es- .
tas duas magias sao , . .. .
extremamente impor- * P Vo ¥ 2 e,
tantes para a sua - ".__“ “
aventura. Por isso ~"”
mesmo, nao deixe de pega-las.

Siga para os dominios de Zora, proxi-
mo a cidade de Kakariko. Apenas salte no rio
proximo e nade contra a maré.

LA A s =
e Mext

e P

Coletando a 3° Spiritual Stone

ZORA'S RIVER
Iltens para Achar. Entrada para Zora's Domain

= ? & ®g® uCon
- W tinuepara 'y , ¥
b oleste do b/
mapa, .. Vi
e as pedras. Para

atravessar algu-
mas fendas muito grandes, vocé precisara da
ajuda das galinhas e
(que suavizam sua === e r-"*-f’
queda). Logo vocé . ”
encontrara uma A
grande formacao
rochosa (como va- A0
rias pontes), com \IE#
uma cachoeira ao =
fundo. Toque a Zelda's Lullaby na Ocarina e a
e Queda d’agua parara,
ST i
~«* abrindo uma passa-
gem para atras da
mesma. Parabéns!
. Vocé encontrou a en-
~ trada para o Zora's

Domain!
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ZORA'
Itens para Achar: Silver Scale

DOMAIN

Por que diabos
uns caras sara-
dos como estes
: podem
‘sair assim, sem

Have some seen Losd Jabe Jabss'?

a roupas por ai!? E

. o+ You
Mo

0 pior: nenhuma
L fémea da raca
Zora... Bom, é melhor deixar isso para la. Va
seguindo o caminho ateé o topo, para a sala do
“trono”, onde o grande rei Zora o espera. Ele

dira que Ruto de- & b ®
Oh! == gl Y

Isso € algo terrivel! .
Temos de fazer
algo! Mas... Hmm...
Quem diabos é
Ruto? Ruto é a =
princesa do reino ™

de Zora. Corra para a caverna a esquerda da
sala do trono e converse com o Zora, dizendo
que vocé quer
’? participar do
; "™ jogo de mergu-
~ lho. Recolha
todos os
Rupees
~ que ele ar-
‘remessar
e receba o
item Silver Scale. Agora vocé pode mergulhar
mais fundo! Na agua, procure por uma passa-
gem em frente da cachoeira. Use suas novas
técnicas de mergulho para chegar até 1a.

[hving Game

i ¥ 5 W,
) Rupees L
Wanl o play ¥ e
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LAKE HYLIA
Itens para Achar: Bottle/Letter

Quando
alcancar a super-
ficie, saia da
agua e mergulhe
novamente, ten-
tando recolher o
pote submerso,
soltando algumas bolhas. Dentro dele, ha um
bilhete. Nele esta escrito uma mensagem da
princesa. Ela diz: Me ajude. Estou esperando
por vocé dentro da barriga de Lord Jabu Jabu.
Ela pede também para que nao falem nada a
seu pai.

Retorne ao Zora's Domain pelo mes-

WORLD GAMES

Vima gl @i Langily (1)
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,oﬂ Morea M )

_mo local por
aunde voceé veio.
- Se preferir, pode
pescar um pou-
co antes de par-
tir, ou mesmo
conversar com
o velho no labo-
ralorlo nao muito Ionge Mas vocé pode fazer
estas duas coisas mais adiante. Vocé pode até
mesmo criar a
primeira parte da
sua musica, ao
falar com o es-
pantalho! Ela é
absolutamente
essencial se
vocemameseco-1.
Iher as 100 Golden Skulltulas'
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ZORA'S DOMAIN/ZORA'S FOUNTAIN
Itens para Achar: Bottle, Fish, entrada para a
Jabu Jabu's Belly

LA L LA L

Dé o

pote com a
_mensagem

. ao King Zora
<\l eelealera. A

Pt 511r.;..ll a0 ghiange, O bou £y par da Situa'

came here, Losngd Illn:}lln hn. o -

! been & hitle o den anound the ﬂ 9301 ele dara
061

S0, L - “caminho
para o lago

do Lord Jabu Jabu uma criatura viva imensa-
mente grande,
parecendo§
uma estatua.
Volte para as Fi
aguas rasas,
diante da loja, I
procurando’
por peixes. iy -
Use seu pote.-————
para pega-los, sem ter de pagar uma iortuna
|por um destes na
: iloja[ De posse
‘dos peixes, va
atée a Zora's
Fountain, atras
do rei. La vocé
avistara Lord
Jabu-Jabu. Igno-
re-o por Enquanio nadando para atras dele,
até chegar a uma
pequenailha. Use
suas bombas
para abrir uma
entrada. Togue a|
Zelda's Lullaby
sobre o simbolo _*®
do Triforce e vocé 9%
recebera amagia S An T
Farore's Wind da terceira Great Fairy! Por fim,
use o peixe diante do Lord Jabu Jabu para que
este abra a boca e sugue a tudo.

Ui waltiag fow visn ol
Lowdd Jaba Jatar's bty
L
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INSIDE JABU JABU’S BELLY

ltens para achar: Map, Compass, Boomerang,
Zora's Sapphire

L L

== Siga
' adiante, pas-
* sando o0s
- Octorockse
- achandouma
~ porta tranca-
M. da. Use seu
e S LT G SO
para atingir a campalnha de Lord Jabu. A porta
se abrira. Atravesse rapidamente a sala e abra
a porta. Vocé
encontrard a =« =
Princesa™ “F-uiar

Ruto! Ela dira

que esta bem,
Ace you saying my father asked

ST ——

e comecara a
perambular
por ai, até cair
em um estra-
nho buraco. Siga-a pelo mesmo buraco falan-
do com ela novamente. Faga isso novamente
Y ,; % e ela garantira
e & _ ® a vocé a hon-
"\ ra de carrega-

_ la para todos
M 0S lados,
" como um es-
. cravo... Bom,
' sem outra so-
'lucdo, pegue-a

e atravesse a porta proxima. Salte na diregao
da agua e, durante a queda, arremesse-a para
0 outro lado. Se,
ela cair na agua, |
ela desaparecera 4
e vocé devera
voltar até a sala
anterior e pegé-la
novamente (néo.
sem antes tomar!
uma bela duma bronca...). FEIID iISS0, acione o
switch e a agua subira, permitindo que voce
pegue Ruto novamente. Carregue-a até a sai-

da, acerte o estra-
"ah:t‘&f nho negdcio que
pende no teto com
_seu Slingshot e
chegue até a pro-
~ xima area.
: Espere pelo
s S elevador e entao
salte nele para ele leva- Io ao topo. Vocé estara
de volta a area logo
antes dos estranhos
buracos, onde voceé
encontrou Ruto pela
primeira vez. Entre
na sala, evite os bu-
racos e entre na por-

yosi |
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pe
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riis

— ta ali. Vire a di-

- reita e fique so-
bre o switch.
_ Agora deixe
Ruto sobre ele,
para que seu
. peso mante-
‘nha-o aciona-
do. Aproveite

para entrar pela porta, matando todas as cria-
turas da sala. Prefira o Slingshot, mirando com
Z. Quando todos forem destruidos, um grande
bau aparecera. Dentro dele, o Boomerangl Vol-
te para o lugar—

onde Ruto esta, m-?:- Eﬁw
pegue-a e va para <

o lado oposto da N .""j
sala. Coloque-a @~ o ¢
novamente sobre

0 switch, entre na r%—ﬁu—

sala e enfrenteThe

L7 vt

.,:l-l t 2 .......:""";'-— o
‘_-_‘_& ¥

o

Tentacle. Apenas mire com Z, aproxime-se
(mas nao muito) para que ele descga e acerte-
0 com o novissimo Boomerang. Quando ele
voltar ao teto, repita a operagao. Quando esti-
ver morto, receba o Map e a passagem para o
corredor que antes era bloqueado pelo tenta-

—culo! Siga por
ele...

Agora
vocé tera de
derrotar as
Bubbles / bo-
lhas em me-
nos de 40 se-
‘gundos. A me-

Ihor forma de fazer isso € mirar com Z e arre-
messar 0 Boomerang. Uma Deku Seed dispa-
rada pelo Slingshot tambem funciona, mas nao
tem a possibilidade ——————

de atingir varias de &= =
uma unica vez.
Uma vez realizado =
0 Servico, receba g
o Compass! Ago-
ra desca o hall e
atravesse a nova

megara a usar seus tentaculos para atingi-lo,
enquanto corre em
sua dire¢ao. Cuidado
também com a gran-
de lamina na plata-
forma no meio do
andar!

&0

Modus Operandi: Fique longe dele pois seu
ataque de succao é muito perigoso, em espe-
cial pela energia removida. Arremesse o Boo-
merang, ten-
'*!'mk : i’t‘“ mma '5}” tando atingir o
oy Y "8 buraco  em
suas costas e
deixando-o
paralisado.
Agora corra
. até essa esfe-
—_— ra em suas
costas e acerte-a com sua espada (Z + A). Ele
ficara mais e mais rapido a cada acerto. Acer-
tar a ultima vez é quase impossivel, mas nao
impossivel por completo. Umas cinco ou seis
paralisadas e ele estafa morto.

Cstratégia: Zora's Sapphire

Mate-o e B - T
suba na platafor- . ol
ma central. Sngaﬁui .
na direcdo dapor-
ta, arremesse 0
Boomerang nas
coisas vermelhas =
tendo convulsoes ite e Lue e
para que figuem paralisadas.

Pule para a segunda plataforma, que
descera a sala abaixo, antes da sala dos es-
+ wtranhos buracos.
ef' Isso criara uma

ponte para a porta
do outro lado. Mas
o switch nao fica
abaixado e vocé
nao tem mais a

porta formada. Dentro dela, outro Tentacle.
Mate-o da mesma forma que o anterior, fazen-
do com que o grande tentaculo do hall desapa-
rega.Va para la e atravesse a nova porta, ven-
cendo um terceiro Tentacle. Com isso, o tenta-
culo verde da parte dos buracos (da Ruto)

desaparecera Agora caia pelo buraco onde

7 ‘costumava estar
. o tentaculo, en-
lrando pela porta.

Arremesse a
“doce” menininha
naquela platafor-
ma e ela subira,
deixando vocé

That's §1F
Mheai's mhal Fed e loodin

com o pequenino Big Octo.

BIG OCTO

Aparéncia: Um grande polvo com uma série de
tentaculos e olhos estranhos

Ataques: Ele tentara
sugar voceé ate q
sua boca. S n-
seguir, cau uma
grande quantidade
de'dano. Se nao, co-

WORLD GAMES
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- gorda da Ruto para
usar como peso! Bom, va para o outro lado da
sala e pegue algumas caixas para fazer esse

Seep B P )

Mate to-m%]; 0 J,. Lmﬂ
dos os Jellyfish . ' B s
com seu Boome-

mme

f‘T,

¥ ™ n
rang, tornando o AR AL S
lugar um pouco 1 [ \
mais habitavel. | %" =
~ 131
. —

Suba as trepadei- . .
ras, para encontrar uma campamha atras de
uma parede. Vocé nao podera usar suas Deku
Nuts desta vez.

ST e 4 | Faga o seguinte: va

- ate a ponta e dé
uns dois backflips
para tras. Dai, use
- 0 Boomerang para
{ que este faga a

Ocar

L
L]

—curva e atinja a
campainha pelos lados. As chances sao maio-
res com o uso de Z para mirar. Com a porta
aberta, caminhe por ela.

Hora de vencer o chefe!

;9.;0 a':;fecrncaf Anemone

BARINADE
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Aparéncia: Uma grande massa de medusas,
tentaculos e coisinhas elétricas. A estrutura |

‘The Legend of ,Zelda
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Forest Medall

principal € o “pilar”
ao centro da mas-
sa. N 3

Atagues: Os tenta-
culos acertam voce, NADE .,
as garras cortam

vocé, as medusas eletrocutam voce...

Modus Operandi: Primeiro vocé tem de acabar |
com as medusas/tentaculos que circulam ao |
redor do pilar

LA L L LA

l% b ;mm@g‘-"‘ central, que
sl . °  dao choques |
: _~ emvocé. Isso
, » . pode ser mui-
% "¢ tomuito dificil,

¥ A
. ]

uma vez que
vocé devera
estar na dis-
tancia certa para que o Boomerang atinja o

' alvo. Depois que os tentaculos se forem, véri- |

as medusas menores correrao na diregao do i

- COrpo e comegarao a rodar em volta da criatu- |
ra. Apenas se afaste a assista ao show. De- |

pois de um tempo, elas se cansarao e |rao'

‘atrds  de B :
| . LA AR L L L r _ o R — I
- vocé. Mire-as | =, . ,{' muf@ﬁ" v g |
messe seu s e # i
: e e i
| Boomerang —— "SR . ;
' para mata- s N |
' las. Apenas A - :
tome cuida-
- do pois a ul-
_delas se unira ao pilar antes de morrer.

I_-

Dois, O processo recomega. E entdo que

algo novo acontece. O pilar central se revelara

e continuaré a tentar acerta-lo com eletricida- |

de. Para escapar disso, apenas esquive-se .

para os lados, se afastando bem. Atire seu

e

| e __ ‘;.- .i .’? L w q.-_-_l ‘."-—_
- Ak . - >

| mente. Repita tudo novamente e logo serao

Boomerange o |

mﬁ! % "+ pilar central vai |

. & estar paraliza-

= do, piscando

- ; _ em azul. Rapi-
. damente corra
Wi - " e saque sua
espada, fazen-
doumZ+ A até
que ele se levante e comece a se mover nova-

e e s,

131

somente vocé e o pilar na sala. Lembre-se que
vocé tem de paralisa-lo primeiro. Se precisar
de suprimentos, va para os cantos da sala,
quebrando os potes ali.

Depois de
Wi morto, a Princesa
_ Ruto dara a vocé
: B = = 0 Zora's Sapphi-
re, ultima Spiritual
- Stone! Ela diz ser
B, coisa mais im-
portante que tem
para dar... Pessoalmente nao achamos.. Hehe...
Eh... Melhor deixar isso pra la. Afinal de contas,
esta na cara que ela gosta de Link. Pra falar a
verdade, TODAS
as amigas de Link
parecem ter uma
certa queda pelo
Hylian. Saria, Zel-
da, Malon, Ruto...
Cara de sorte...

= | Youl
YWoms Tosokwd Comd . compfer Than |
thaoshl yom womdd anyway,
Just & Kifbte!

Your oblalhed Jowas Sappdire P
Phes s dhe Spdeiiu

W

Com todas as Spiritual Stones

Quando se
aproximar do Ma-

S rket vocé teste-
cenas do game
desafia Ganondorf, sobre seu corcel negro...).

S A , munhara uma
B T o das mais legais

Y L (em especial a

parte em que Link

Impa leva Zelda do castelo mas, antes de de-
saparecer, a prin-

cesa arremessaa . o R
Ocarina of Time no T PN
fosso proximo. 8 /) o

Use suas técni-
cas de mergulho e
pegue-a. Agora
vocé tem todos os
guatro itens para abrir o Temple Of Time. Zelda
vai ensinar telepatica-
mente a Song of Time.
Volte ao Market e va ao
Temple of Time (proxi-
mo ao Happy Mask
Shop, parecendo uma
grande igreja).

AL Fegat Voot Teave vio rhy
Oharing aid M Mol o

L

TEMPLE OF TIME
Iltens para Achar: Master Sword

Ande
na diregao do =
altare, estan- |
do sobre ol
carpete, colo- ¢
que 0s amu- 8
letos e toque
sua novissi-
ma Song of Time. Atravesse os portais, até
chegar a um altar com uma espada cravada. A
Master Sword!
m Pegue-a... De-
\| sencadeando
" uma série de

» ! acontecimen-
tos... Link per-
. manece ador-
mecido por

_sete longos
anos. Anos em que Ganondorf governara com
a ajuda do Triforce do Poder. Mas seu poderio
nao esta completo. O Triforce da Coragem ain-
da esta com Link, enquanto o da Sabedoria
estaria com a desaparecida princesa Zelda...

WORLD GAMES

O sabio Rauru
revela que
VOcé precisara
de seis meda- 7

Ihdes para po-| sl
der atingir o ¥ i

telo de Ga-[* fnn-.--n rl.ll‘s.l:-ll;eiiﬁtt; ueﬁ:r”t?.:ff =
ﬁiﬁdﬁf‘f sacal forbidden Sacred Réal ]
bar com sua ti-

rania...Vocé ja tem um deles, dado pelo proprio
Rauru. E Ia vamos nos atras dos itens!

Coletando o 1° Medalhaco

b T,

j _?—-ﬂ::ﬂ;b_*

tht.vn evil rules all’ an) a-,r,akqn'iny
voice fro

MARKET
Itens para Achar: Nenhum

Hyrule é um lugar REALMENTE dife-
rente depois de sete anos. Ganondorf governa
tudo, enquanto deménios foram libertados em
todos os cantos do mundo e monstros rondam
os campos. As pessoas temem o que pode
acontecer.

Saia correndo de Market e siga para
Lon Lon Ranch.

o

YRR Yes ey

LON LON RANCH
Itens para Achar: Epona

E hora de con-
seguir Epona.
Primeiramen-
te, tenha a
certeza de ter
a Epona's
Song, conse-
guida com
Malon no Lon Lon Ranch sete anos atras. Ja
adulto e com pelo menos 70 Rupees no bolso,
fale com Mr. Ingo, o novo dono do lugar, e pa-
gue 10 Rupees para praticar com os cavalos.
Ao invés de usar o cavalo separado para voceé,
toque a Epona's Song e uma égua surgira.

w
% %
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Corra com ela
pelo percurso
dpara treinar um
pouco até que o
tempo se esgote.
Desca e fale com
Mr. Ingo nova-
mente, fazendo a
mesma coisa que antes. Mas, ao invés de cor-
rer pelo trajeto, fale com Mr. Ingo estando so-
bre Epona (use Zg
para mirar). Elej}
oferecera a chan-
ce de correr con-
tra ele por 50 Ru-
pees. Se vencé-lo,
Epona é sua! Mas
Ingo € meio traigo-
eiro e exigira de vocé duas vitorias, prendendo
a vocé e a Epona para jamais sairem do ran-
cho. Para tanto, simplesmehte tome velocida-
de e salte a cer-

VIR EVR YV
T

Leit's make o HilTe wager, say
O T

IR ik
Dremi'l

“s|mar Epona a qual-
{quer momento
nos campos de
Hyrule, tocando a
Epona's Song.

. - _,___‘:
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KAKARIKO VILLAGE
Itens para Achar: Song of Storms, Hookshot

9 el

e ARA Depois disso,
vocé vai precisar
dar uma passada
~Jlem Kakariko Villa-

- ge, em especial no
sy, |cemitério. Procure
______Ipela fileira esquer-
da de lapides. Aquela que tiver algumas flores

diante dela € a tumba de Dampé, o antigo co-

b n
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veiro. Empurre-a, revelando o tanel. Vocé en-
contrara o fantasma de Dampé. Corra contra
eleerecebaor— -

Hookshot de| ===

presente. %
No fi-|
nal desta ca-|
verna ha uma
pedra azul,
gue pode ser A _
diminuida se i
voce tocar a Song of Time. Alias, fique atento a
estes blocos. Quando avista-los, toque a Song
of Time pois com certeza algo acontecera. Suba

as esca-
das ate
chegar ao
moinho.
Fale com o
homem do
realejo e
\| ele mencio-
nara um

garotinho
com uma ocarina sete anos atras que o deixou
completamente enlouquecido com a velocida-
de que fez o moinho girar. Mostre sua ocarina

o lugar se-
creto de
Saria e
Link. Der-
rote os
. Moblins no
labirinto
(usando o
Hookshot)
até en-

YeRYYLeuyy
[y )

7 164 L 4

contrar o grande Moblin de martelo, que man-
da ondas pelo chao que acertam Link e cau-
sam um dano consideravel. Ven¢a-o avangan-
do com tudo e

desviando das
ondas. Vocé
tambem pode
optar por reco-
lher algumas
fadas da Fairy
Fountain proxi-

. Yy

“ 11

ma, pois o de-
safio seguinte é bastante complicado. Conti-
nue e vocé encontrara Sheik, que ensinara a
vocé o Minuet of Forest, desaparecendo logo

e ele ensi-

nara a Song o
of Storms. ‘i
Sem mais| | : \ i,
nada a e q.}
fazerf U

. por aqui,
saia e va
cagar o

Back then a mean kid came here
and played a strange song. It

]

em seguida.
Vocé se vera
: diante do Fo-
N\ . rest Temple.
; Use 0
. e .‘,ﬂ' Hookshot e se
' ¥ ldependure no
galho logo aci-
ma da entra-

- 2
A

que fazer.
Antes de sequir para a floresta, vocé pode
tentar conseguir a Biggoron's Sword e al-
guns outros Heart Pieces. Do contrario, cor-
ra para a Kokiri Forest!

P pyis
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KOKIRI FOREST/LOST WOODS
Itens para Achar: Entrada para o Forest Tem-
ple, Minuet of Forest

YYRPYRQ RVl

FanCo®l  vs para a Koki-

ri Forest, que pa-
1 rece infestada de
3 monstros! Vocé
pode reviver 0s
velhos tempos...
Mas nao encon-

FO073

trara Saria. Siga entao para Lost Woods. Siga a
musica novamente. Chegara o momento em

que Mido bar-
rara seu cami-
nho. Toque a
Saria's Song| -
para provar que
vocé é um ami-
go de Saria. S6
assim ele dei-

L LR L L

m— A
&
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Rext

What an q,-‘:.u-u'f Though you wear
Kok inksh

099

xara vocé pas-

sar. Vocé chegara ao Sacred Forest Meadow,

WORLD GAMES

da. Vocé logo estara a caminho de salvar sua
amiga...

ot B

FOREST TEMPLE

Itens para Achar: Map, Compass, Fairy Bow,
Forest Medallion

YYD LYe@Pee el

Mate os|- zx==v

dois Wolfos logo ks
na entrada. De- i e
pois, suba nas ,‘ﬂ.ﬂi. y &
trepadeiras late- e, o
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rais (ndo se es-| _
quecendo de o ME

.17)

usar seu

Hookshot para acabar com a Skulltula). No topo,
alguns arbustos e
¥ @mﬂ um bau, com uma

“ + _|Small Key dentro.
Volte e caminhe na
o direcao da porta
principal.Vocé logo
chegara ao gran-
de hall. Depois da
sequéncia mos-
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Forest Medall

2 jii |

:'-nr'..\r-:-.:v.lvvu' / F-lﬂt'ack @r’

trando as
Poe Sisters
roubando as
chamas, va
diretamente
em frente,
entrando na
porta. Mate
as Flaming

Skull apagando suas chamas com seu escu-

do (basta dei-
xar gue trom-
bemcomele) e
atingindo com

tudo que tiver. X

Ao final vocé

vy vy gl

W G F;‘;ﬁz

.S encontrara
SH dois Stalfos! =200
N Mate-os com
= suas melhores técnicas de espada (a Big
S Goron’s Sword ajuda MUITO
TP / aqui...) e backflips. Depois de
U) {‘_‘"'_-_' < 7 mortos, quebre os potes, en-
b g = contrando uma fada. Pegue-a
ou use-a (dependendo de como
g fora a luta contra os Stalfos), bem
s como a Small Key dentro do bau
N;  que surgira. Volte para a sala

ime

fol

ina o

OC(IT’

“Che Legend of Zelda

3

principal.

Em um tanel préximo ha uma
pedra azul. Toque a Song of

Time para que ela

desapareca, se-
guindo pela passa-
gem criada, che-
gando a um local ao
ar livre. Escale a
parede a sua direi-
ta (mate primeiro as

L

25
el
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Esnt thal ihe samg
o Ahe Dot of

wuwwy el e
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(Mext .
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deonton i1ty

Skulltulas). Va subindo até encontrar uma por-

- Lo

vvwwwel; 4 "

Frown T o
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ta dentro de uma
pequena alcova.
Dentro dali, mate a
Blue Flaming Skull
para receber o Map
em um bau. Pros-
siga pela proxima

porta. Vé o alvo

branco a sua esquerda? Vocé pode prender o
Hookshot ali. Faca isso e acione o switch pro-

ximo. Isso fara com

que a agua do| ==
pogo escoe. Des-|.' . .
¢a por ele, encon-f !

trando uma Small|s .
Key dentro de umj. " #%
bau. Agora voltef # ¢ 7

para o grande hall.
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Va pela porta trancada exatamente a
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sua frente, cru-
zando a camara.
Continue pelo cor-
redor com uma Gi-
ant Skulltula, ate a
sala onde vocé en-
contrara uma es-
cada. Suba-as e

puxe o bloco de

pedra para preencher a pe-

quena area. Em-

purre-o0, seguin- | G |
do as flechasf =%
pintadas  no| _ ¥
chao. Volte para| = 8 %
onde ele estaval .t

originalmente,

AP N N A

seguindo o caminho até o bloco novamente.
Empurre-o para seu lugar. Vocé ouvira um som
indicando que vocé fez tudo corretamente.

Use-o0 como

plataforma para| =2

atingir a proxi-
ma parte. Em-
purre a pedra
vermelha o ma-
Ximo que pudet,
mas Vocé nao
podera comple-
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assim uma Small
Key. Volte até a
sala com os Stal-
fos, pegando a
préxima porta.

Voceé devera repe-
I tir o mesmo pro-

tar o servigo devido ao pouco espaco. Volte
para onde a pedra estava, onde ha uma esca-

¢

1

A0
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da. Volte para la e
suba pelas esca-
das. Encontrando
uma pequena cer-
ca. Na parede a
sua direita, antes
da cerca, ha uma

at

pequena alcova

gue permite a vocé empurrar completamente
o bloco vermelho! Agora volte até onde o bloco

cesso (desde as

pinturas até a batalha), mas desta vez contra
o Poe azul! Ele Ihe dara um Compass apos ser

derrotado.

Agora, | =

volte até uma
sala antes do
corredor malu-
co. Olhando
acima da por-
ta, vocé vera

- L
0
£ 288

)/ R:tmn ﬂ;i,_ .ﬁ'r
v

<

um olho. Atinja-

o com uma flecha, fazendo com que a sala se
“desenrole”. Agora siga ate o fim do corredor e

vermelho estava e
coloque o azulado
em seu lugar...
Siga o ca-
minho e vocé en-
contrara uma por-
ta trancada. Des-
tranque-a, che-

Ad
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1abra o bau dou-
rado, conse-
~gguindo a Boss
| Key. Agora des-
¢a pelo buraco
Ano chao. Mate
as Blue Skulls e
prossiga na di-

gando até a sala maluca, onde havera uma
outra porta trancada. Use a Small Key que vocé
coletou para abri-la. Vocé encontrara trés Stal-

YU weeeyP
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fos. Diferentes dos
demais, quando
mortos, estes
apenas se des-
montam. Se demo-
J|rar demais para
{{matar os outros
oponentes, ele se

reconstruirda. Ah, e mesmo que eles passem
por sobre o fosso, vocé nao pode fazer isso...
Depois de derrotar os trés receba o Fairy Bow!!

Vé a pintura da Poe? Atire nela bem de

recao da porta

trancada. A melhor forma de derrotar o Deku
Baba gigante é paralisa-lo com o Hookshot e,

em seguida,
usar a espada.
Tome a porta
da direita e
vocé devera
vencer um Flo-
ormaster! Mire
nele e atinja-o
com suas fle-

W P P “ / M@;;i:ﬂ

<. i

i
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chas. Ele vai se dividir em trés pedagos meno-
res. Faca o mesmo com cada um dos peda-
¢os. Ou, se preferir, use um Sword Spin quan-

longe. Do
contrario,
ela desapa-
recera, dei-
xando a tela
preta. Repi-
ta isso com
todos os

20
quatro qua-

s

‘\\ ¥

T

o 25T

oy A
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do estiverem todos
proximos, para um
unico golpe rapido
e eficiente.Vocé re-
cebera outra Small
Key.-Volte para a
sacada e siga pela

dros (caso

um deles desapareca, sera necessario sair da

ap AP A A A AP ap A ip B

: » ?:I &
[eoam

7 > G
) . el

sala e repetir
desde o inicio),
até que a pro-
~ . |pria Poe apare-
¢a. Se o fantas-
ma comecar a
rodar sua lam-
pada como um

louco, apenas

esquive para os lados. Apos acertada, reapa-

recera em algum
ponto qualquer.
Aproveite enquanto
estiver aparecendo
para acerta-la. Re-

pita ate que ela mor-|

ra, conseguindo

A e / R‘é‘!' n ’? - .ﬁ'
(izerreen] . sin €2 )~
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porta. Retorne no-

vamente até a area antes do corredor maluco,
reenrolando-o (com uma flechada no olho...).
Va através dele, descendo até a area dos Poe,
mais exatamente para a sala dos ex-Stalfos.
Atravesse a outra sala e caia, agarrando-se
nas escadas a direita. Prossiga pelo corredor
com caveiras de chama verde, abrindo a porta

com sua Key!
Esta
sala possui um
pilar com uma
tocha ao centro
e quatro plata-
formas rodean-
do-o. Ha um
olho proximo,

£ 323

A o €4
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mas esta coberto por gelo. Solugao? Equipe
suas flechas, suba em uma plataforma e mire
na diregao do olho. A flecha deve ser dispara-
da no exato momento em que a chama da to-
cha estiver diante do alvo, tornando-a um pro-
jetil flamejante. Isso ativara o switch e fara com
gue o corredor por onde vocé acabara de vir




N /?"

se enrole. Na volta, caia pelo
7 buraco no chao...
4 . . .
~ '.i." ,Esta area pode paref:er mpqs-
b sivel de se resolver a primeira

7 vista, mas
: nao é. O teto
cai, mas ha

uma serie

de buracos

( que criam
~! areas se-
guras para voceé ficar. Dessa for-

ma, faga o seguinte: corra com tudo

até o switch, ficando sobre ele

para liberar a saida e ficar prote-

gido, uma vez que;
havera um buraco
sobre vocé. Quan-|
do o teto estiver
subindo, corra
para o bau. Vocé
estara seguro e,

além disso, conse-

guira algumas flechas. Cuide das Skulltulas
usando o seu Hookshot para nao perder tem-
po. Saia rapidamente pela porta.

LA A L L

i Veja a figura da
W sin €4 | Poe. Mas olhe

- & < : b'em e memo-
. rize-a. Agora,

\“ Q atire uma fle-

oy cha contra o
~_|quadro, fazen-
’{s@l do com que
blocos caiam

d')
3

P,
FETS

do teto. Neles existem figuras. Vocé deve mon-
ta-las (empurrando ou puxando os blocos) se-

guindo o qua-
dro, no limite de
60 segundos.
Se vocé falhar,
as pecas serao
reembaralha-
das e vocé de- |
vera tentar no-|"
vamente.

LA & 4 L]
©00:12

X
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Quando vocé finalmente conseguir, vocé en-
frentara a Poe Sister Amy. Use as mesmas

técnicas de antes.

7 = ﬁy Quando a porta
1 r‘: : for destrancada,
atravesse-a, vol-
tando ao hall prin-
o . [cipal. Sem mais
o *-ﬁm' portas, corra para
o centro da sala.

b i, A it

Mas vocé ainda precisa enfrentar a ul-
tima irma, Meg. Ela vai se dividir em quatro e

P,

-
":t'

circular vocé. So- -
W
I- ‘ | - ‘

mente a verdadei-

ra recebe dano

quando atingida

pelas flechas. So- Wi .
mente aquela que '
der uma rodadinha s

rapida € a verda-

deira. Rapidamente mire com Z e dispare! Apds

alguns disparos ela estara destruida. Um ele-

e vador aparecera
‘: Pl

A @@@ na plataforma.
Hora de descer!
< Agora, isso

3 pode parecer es-

Lo L L L2l

===

tranho, mas...
Hmm... Vocé deve-

|ra empurrar a pa-
# ~|rede. Com isso,

~ |todas as paredes
gens e acionando
ate chegar a sala do chefe. Apenas nao se

. 3 "|irdo rodar. V&4 mu-
LTSNS Sy dando as passa-

1
295 ’ $ I 0s switches e pe-
gando os itens,
esqueca de trazer consigo uma boa quantida-
de de flechas.

Evil Spirit From Beyond

PHANTON GANON

| Aparéncia:
. Um fantasma :
. de Ganondorf e
. em seu glori-
| 0so corcel ne-
| gro. A sala é
| circular, com
| quatros de to-
. dos os lados

e

Evil Splelt feomn Bayond

PHANTOM GANON

e alguns arbustos, com itens.
Am Arremesso ae rajadas de energia
Modus Qgegand:%k se conselho fosse bom,

- ninguém dava, verfa. Mas seria uma boa idéia
aceitar ESTE

. win €4 .. conselho: traga
i il varias fadas
B em seus potes.
_ em pratica,
voceé sera acer-
tado VARIAS
vezes... Fique
ao centro da
sala, mirando com o Fairy Bow.Va obsérvando

'~ as pinturas. Quando uma delas estiver cerca-
Lcom uma aura purpura ao seu redor, signi-

1 wvvvrevpuye

i |

FETS o £

gta . Mas vocé pode evitar esse. ataque caso
se mantenha parado assim que entrarno cam-
po de batalha (em outras palavras, ficar diante
do portao que se fechard). Depois de trés acer-
tos, ele se livrara do cavalo e comecara a flu-
tuar acima de vocé. Mire com Z e desembai-
nhe sua Master Sword. Quando ele atirar uma
carga em voce, rebata-a com sua espada. Algo
como base-

ball, sabe? Al-| s o i @&:},
gumas vezes, g
ele rebatera g,:_y— _‘.*

R i
de \{olta para e 'm
VOCé, 0 que i

obrigaréd uma
segunda ten-
tativa. Isso
pode levar até alguns minutos, como numa par-
tida de ténis, mas uma hora um dos dois tem

Y

de errar... E esperamos que nido seja voce,
pois o dano é
q-;-_“'"‘ 7 s @-‘:74‘ MUITO alto...

0 Quando ele
errar, caira ao

"i v ¥
\;,-ﬁ-‘

5 : ]

N RS g ado por um

chao, atordo-
- “~u|tempo... Apro-

veite para sa-

car sua arma
mais forte (a Big Goron’s Sword, de preferén-
cia) e correr na direcao do oponente, acertan-
do-0 com tudo que tiver. Depois de cerca de
dez acertos ele ja era...

353

Ganondorf o, 4 € ™

\$

acera dali. Adi-
ante-se e atire uma
flecha nele, que vira
| cavalgando com
.seu corcel de den-
' tfe.do quadro. Se| ., : 5

ace ele recua-
' ra. Se efrar, ele atingira vocé com

| um ataque

' que causa )

 MUITA

| ener- g
S \.S?_‘;-;.

o,
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Venca-ol
para salvar Saria,
gue se revela uma
das seis sabias. Ela
Ihe entrega o segun-
do dos medalhoes,
o Forest Medallion!

Thank yisie
e puge o 5o

a‘-l;'r

B
L] .f-:m 1Y i!.'
i -

Volte ao Temple of Time...

Coletando o 3° Medalhao

TEMPLE OF TIME
Itens para Achar: Prelude of L|ght

Va para o altar, onde \¢&
Sheik estara esperan-|{

do. Ele ensinard al|'=ss

vocé o Pre-|

lude of

Light

e dira que voceé pode, a qual-

quer momento, regredir no

tempo até o momento em

que vocé tocara na Mas-

ter Sword. Basta colocar

a espada novamente em

seu lugar de repouso...

Mas nao facga isso. Ainda

ha muito o que fazer no fu-

turo...
y 4
Ty, 4
RN ¢

mon

Forest Medalli

egia

-

Estrat
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;frens para Achar: Goron Tunic, Bolero of Fire,
Entrada para o Fire Temple

TvwvervEvY

Todos os Go-
{rons desapare-
{ceram, exceto
~=lum deles, que
~rola como um
2\ louco no tercei-
~ 1 ro andar. Atinja-
=10 com uma
homba (cologue uma delas em seu
caminho e corra para longe) para
que ele Ihe dé ouvidos. Ou, ao in-
ves disso, faca o seguinte: sabia
que suas flechas sao capazes
de explodir bombas? Bem,
L assim sendo, fique em
. g Maigum lugar que dé uma
2. boa visdo das Bomb
* Flowers que dao caminho para

o Big Goron. Quando o goron passar por ali,
dispare contra as Bomb Flowers. Elas explodi-

5 y, s

wass

sua. Desca as
escadas e va ' |

a sala do rei, ? :
como  seu| 1) [ i
chara infor-| " < :

mou. L&, puxe Y
a estatua ef|

VOCcé encon-
trara um ata-

lho para a Death Mountain Crater, sem preci-
sar subir toda a montanha. Cruze a ponte que-
brada com a

e d L 2L
o

ajuda do
Hookshot, en-
contrando
Sheik em se-
guida, que ensi-
nara a vocé o
Bolero of Fire,
mais uma musi-

160 S

rao e atingi-
rao o pe-
queno go-
ron, funcio-
nando da
mesma for-
ma que
uma Bomb.
Ao falar

:vvvpevvvv

o
g Next

Then you must be the legendary |
Dhighongo Buster and Hero,
Link ¥

355

— e

com ele,
vocé descobrira que é filho de Darunia e se
chama Link (ou Zé, ou Luizdo, ou qualquer
outro nome que voceé tenha colocado em seu
personagem). Informa que Ganondorf libertou
o dragao de fogo Valvagias, fera aprisionada
pelos descendentes de Darunia no Fire Tem-
= ple, e que to-
Tt N A dos os adul-

g e | tos foram

4 ¥ - |tentar selar

J.P_ oF Valvagias no-
vamente.
h.‘!. 1 :‘b fhr‘-.'l iwalslan L' B

i Como ne-
]
- 1%

nhum deles
voltou ate
agora, ele pede para que vocé va até o templo
e salve a todos. Para ajudar, ele lhe dara a
Goron Tunic, que resiste ao fogo e garante a
vocé tempo ilimitado no templo (é s6 impres-

TeTrvreeveEew

e

ca para a sua colegao. Entre no Fire Temple
pela grande escada...

Fire Iemple

,G:v

FIRE TEMPLE
Itens para Achar: Map, Compass, Megaton
Hammer, Fire Medallion

vwevvrevewl

Suba as esca-
das através da
porta esquer-
- da. Depois da
conversa com
Darunia, salte
nas platafor-

7, s 4y

1

160

mas a esquer-

sao ou isso esta
comegando a pa-
recer com Super

-v-&vr!r\upﬂ g'

Bl _siat o e "ﬁ\

Metroid? Assim, | ?‘ — 3'! =
com armaduras| ¢ #:f_:_j* fik: 27,
que resistem ao A \ o
fogo e acabam i '.'*-‘“«i-i.

com o limite de
tempo... UmasVaria Suit/ GoronTunics...). Vocé
pode até mesmo comprar uma destas antes,
mas ela é bastante cara. 200 Rupees e ela é

da. Vocé encontrara um switch. Pise nele e li-
berte o Goron. Fale com ele, recebendo uma

Small Key no _
O €

vevevrveneip

baudesuacela.| -

Agora retorne a
entrada do lu- J
gar, através da ATt
porta a direita b
dessa vez.

Cruze] ~lse

a ponte até a
plataforma de
madeira a di-
reita da porta
trancada.
Logo vocé :
encontrara <
um muro com g‘;w

uma estranha

P

L - ™ m
# mx‘_ﬁgﬁ,,

parte... Estoure-a com uma bomba e encontre

= uma cela com

grrerrr @O G lum Goron. Li-
i berte-o e pe-

|gue a Small

& Key. Agora saia

| { do tinel, cruze

' e a camara até
Z480 \_» Y chegar a uma

porta com um
bloco azul diante dela. Atravesse a porta. Ou-

tro Goron
LB

com uma
®
Hﬁ i i

Small Key.
You played the Scng of lime.

Com as
; 60(\0“’.*\0

ves, des-
tranque a
porta além
da ponte de
madeira.

duas cha-

Atravesse a rampa e escale a grade

il

proximo ao pilar da
gz e G Ldireita. Salte no pi-

; lar, tendo em vista
os Keese. Empur-
re o bloco sobre o
pilar de fogo, fazen-
-0 do com que este

suba quando o bu-
raco entrar em erupgao. Use seu novo eleva-
dor para chegar a

PSSP

area superior, onde N '5} D,
ha uma porta tran-
cada. Use sua ulti-
ma Small Key nela.
Suba as platafor-

mas, matando as

Torch Slugs, sal- ‘

o
180

tando em seguida para a area adjacente. Em-

purre o bloco

o & € Ipara fora da

| v-*-:L-_l,g plataforma e,

1\ em seguida,

! descga e puxe-

O para 0 mais

- "\ |longe que pu-
7 180 A

L

)

der. Volte para

onde o bloco
estava e use a novissima ponte para chegar a
préoxima  area.

LA L L L L L

B

Suba na grade. A i hm@i?s}“ﬁ’
saida da sala esta

blogueada por

uma grande cha- 6
ma. Lembra-se do ¢
objeto que parecia
um diamante ali

LY

&£

£ 0
Ll

perto? Se vocé atingi-lo com qualquer coisa, o

fogo desaparecera
por cinco segundos.
Aproveite para subir
rapidamente a cerca
e chegar a proxima
area. Use uma bom-
ba pois, alem dos

TRV e e ?
; .

o |
=l

7180
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o cinco segun-

dos, vocé tera
' mais dois ou
-,41rés até que a

- |bomba exploda,
~fdando a vocé
tempo suficien-
te para chegar

5
i

)
1

A i
~ 180

a grade. Agora vocé estarda em uma grande
sala-labirinto

vocé achara
um switch
que abrira
uma gaiola
proxima, do
outro lado do
labirinto. Com
cuidado, e

yohevwveuw

22
!

chegue até la :

com pedras
enormes gi- L
rando. Aqui .
vocé podera li- 7
bertar dois Go- &y
rons. O primei-
ro deles esta
logo a sua es-

e pegue a Small Key. Somente agora retorne a
sala com a muralha de fogo e destranque a

ROV TY

i g,

porta.

A proé-
Xima sala é
bastante gran-
de, além de

querda, acompanhando o muro nesta diregdo.

Pegue a chave
mlem sua cela e
ol va atras do se-
gundo, do ou-
tro lado em
uma pequena
alcova. Pegue
mais uma cha-

ve. Agora en-
contre uma porta trancada (préxima de uma

perigosa. Ela
parece ser um

Sl grande espa-

PRPRPLRSRGay
L

des) e atra-
vesse-a.
Atinja o com
uma flecha
no olho pro-
ximo ao teto,
liberando a
porta barra-

das pare-
T rein €O
/R’E[ H'@%JJI

¢co aberto,
mas muralhas de fogo se erguem e bloqueiam
seu caminho, além de causar um dano consi-
deravel se vocé trombar com elas. Como elas
surgem somente quando vocé se aproxima o

bastante delas, _

é uma boa idéia [T s ﬁaﬁ‘
andar, e nao R '1"_'.'
correr, para co- iy J 9 “\1'
nhecer o cami- AMAR'S AT
nho. Vire a es- i\ ‘/T.;,- U
querda e siga a PR,

parede  até|Z!. |¢9|
achar uma por-

ta. Dentro dela, um bau com o Compass. Volte
para onde vocé veio e va a esquerda, toman-
do cuidado com os pilares de fogo, morcegos

da. Dentro
dela, um bau com o Map. Agora va através da
porta trancada.

Nesta sala, uma muralha de fogo vai

perseqguir
vocé. Por-
tanto, seja
rapido. Igno-
re a porta
: trancada e
siga o cami-
nho até
achar um

PHPR VR PYY oy ™,
oA dttack €4 (N
7 A%Y

180

segunda
porta. Agora vocé esta no topo do labirinto. A
plataforma diante de vocé, com um Torch Slug,

e pedras rolan-

tem uma
grande ra-| YU verer  OF o €4 @)
chadural &= 1

nele. Navi
diz ouvir
vozes de|
Gorons ali.
Estoure o
lugar com
uma bom-

W evveuitey T

L g tes.
Up=ms) & Destrancada a
*porta, prossiga
) ¢ pelo corredor
. 1 com um Goron
& gue vocé nao
;;- i (‘J podera libertar
ainda. Agora

vocé esta no lado oposto da sala das mura-
lhas de fogo. O unico motivo que impede que
voceé chegue aqui pelo outro lado séo as mura-

linha preta e fu-

DL l"*!f“g,?!'fﬁja:wna.

» Ataques: Arre-
messar chamas
em vocé ou ata-
Hca-lo contra o
fogo ao centro...

A iy o o o g oap e e i

===

Modus Operandi: Este'cara é bem facil se vocé
saber como lidar com ele. Mire com Z e tente

puxar a bola
preta ao cen-
tro com seu
HookShot. Se
fizer correta-
mente, a bola
preta estara a e
sua g 2w

Ieke AP AP NP PP PP

O el
mm e gy
P flasy

frente.] 255 =

1@
Atinja-o eom
sua espada até que comece a fugir. Entao,
comece a persegui-lo ao redor do pilar central.
Néao se preo-
cupe em nao
encostar nele,
pois esta com-
pletamente in-
defeso. Acer-
7, te-o até que
| salte para o
fogo novamen-
te, tornando-se mais uma vez um dancarino
das chamas. Repita o processo ate que esteja
morto.

) - iy
¥, W W P

S0, e £
(it b e -

Vencido,
a chama ao cen-
tro desaparece-
ra, tornando a

LA LA LA L L L

I weriin €
ey . wean A

plataforma um
elevador para a
area superior.
Suba a grade no

A

A0
183

e

muro e, de la, arremesse uma bomba sobre a
plataforma para ativar o Diamond Object e de-
sativar as chamas. Suba a grade novamente e

Ihas de fogo que

cobrem todo o pe-| &
rimetro! Agora 'E‘_“i
acerte o switch e
corra rapidamente
para a area antes
protegida por uma| ¢
grande muralha de

fogo. A porta aqui € falsa, e atacara a vocé se
vocé tentar abri-la. Em vez disso, deixe uma

W iwns Ty &fhﬁ

ba e desca pelo tubo. No fundo, um Goron e
uma Small Key (vocé ja deve estar cansado

gilis's 0.,
nao?). Suba
as grades
b para voltar,

28 explorando
e as demais
platafor-
mas. Em
uma delas

R bomba perto dela e
—— ' 45" |mande-a para o
nada. Atras esta a
verdadeira porta.
Agora voce tera de
vencer o Flare
Dancer, um carinha
bem chato.

WEF RN

FLARE DANCER
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saia dai.

Agora vocé
estara em uma
sala semi-cir-
cular, com um

e grande buraco

£ ao centro. Suba
./ |las escadas e
acione o swi-

Aparéncia: Duas for-
mas. Uma delas como
um dangarino / patina-
dor de chamas (da...)
e outra como uma bo-

|®|

A8
;183

tch. As chamas ao redor do bau acima desa-
parecerao por um tempo curtissimo. Use as

plataformas
préximas a
borda do bura-
co e tente nao
cair... A queda
€ loooooonga...
Se conseguir
fazer isso em

UL R LR R R L

57
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tempo, vocé
logo recebera o

Megaton Hammer, item que

LA A L A LA L Ll

[t==r==n)

=

Wia,
Kg Prdds
7
s \

o fay e Sl

Y /8

5o omand the A

pode servir de
arma para Link!
Va para a sua
direita para en-
contrar um es-
tranho bloco
com uma cara
ao centro. Esma-

-

Next
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gue-o com O
Megaton
Hammer e ele
caira, criando
um tdnel para -
vocé. Quebre SE
a estatua com
0o Hammer
para revelar

L T ey Y

V‘n—@ﬂ@

A0
183

guida, entre pela porta atras dela, matando to-

uma porta. Acabe com os Keese entao esma-
gue o estranho bloco com uma face. E um

v w ey vip

()

transformara o
chao em uma
escadaria. No
fundo ha um
switch que nao

switch, que
W o G
a3 ki) e

%

t= — |58 mantéem

40 s ' 5
g 5 |%] abaixado. Ape

~ Inas agarre

uma das caixas proximas a entrada e colo-
que-as sobre o switch.

Amas-
se a pedracom
a face e vocé
caira em um
labirinto com {5‘

| 4
pY

P L R TR ] “_"]‘W ("' @33@

muralhas de
fogo. O bloco N :
que caiu servi-| ~° a5 5]
ra como plata-

das as criatu-
ras para liberar
a porta. Saia
pela porta, evi-
tando os espi-
nhos para en-
|frentar... Flare
Dancer nova-
mente! O cari-

nha mais chato... Depois de matar o canalha, a
porta se abrira. O bau que ele deixa possui
algumas bom-

bas e nada| "W .7 O ¢ _F4
mais. Saia pela "-?] % 4 '
porta, esma-|. . &8 g ) F
gue o switch| W i,/ '
com o Ham-j'{ & -E?Eh‘;’ S
mer e abra af[\' " 'S | LT
cela para libe-| ~o - Y L e {ﬂ ]
rar o Goron.| 7% '

Abra o bau grande azul e amarelo, achando a
Boss Key. Va até a porta que ha na cela, saindo

LA A A L 2 2

o3 y'ﬂ@ P a esquerda das

forma para uma porta trancada. Aqui ha um
switch que, como Navi diz, esta totalmente en-

LA S S A A 8 L2 1)

— ferrujado. Solu-
W i |ca0? Use seu

R todo poderoso
Megaton Ham-
mer a amasse-
0. Agora, corra
|e salte sobre a
abertura. To-

que a Song of
Time proximo da pedra azul e esta desapare-
cera, revelando um segundo switch enferruja-

v vvevel

Megaton Hammer, | o

fazendo com que o
Goron abaixo seja
libertado. Ele dira AS
que a estatua proé- '
Xima ao comecof ¢

do. Acerte-o com o ;
Z @ €%
ot

| P

T |
tem uma porta
atras dela. Pegue a Small Key na cela e suba
na pedra azul, saindo pela porta que vocé en-

trou. Vé a pla-
taforma em
frente de
vocé? Suba
nela e acabe
com o bloco
com a cara
jusando o seu

VAL LR L

© :
7 © €%

Megaton
Hammer. Isso nao so abrira o comego da dun-
geon, mas também criara uma pequena ponte

ww ey el

= R

para o chefe! :
A esta- e @ﬁﬁ"
e v

tua que o Go-
ron estava di-
zendo esta a di-
reita das esca-
das, logo no co-
meco do templo.

N

“‘: .h

S e

b ' I-"‘ I‘:’.‘.‘
t
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i f - I‘

em pedacinhos usando o0 Hammer e, em se-

¢ “ |escadas do inicio.

B |Siga finalmente

pela porta a es-

4 querda, onde o rei

= ||Darunia estava no

4 [’@J inicio, Se precisar

—lde fadas, va pela

porta da direita e acabe com os potes. Em um
deles havera um Fairy!

Agora vocé devera enfrentar o dragao

mistico, Valvagia.

Subterranean Lava Dragon

VOLVAGIA

Aparéncia:
Um imenso
dragao-chi-{ =%, —
nés com vari- % ”"‘fﬂuiuuh;-nhi‘!‘ﬂ'w‘"*‘

0s metros de}
comprimento.
O covil em si
€ uma ilha de
lava seca, com varios buracos e cercada por
lava fumegante.

Subtefrancan Lava Dragon

VOLVAGIA

Ataques: Morder, derrubar pedras e cuspir
fogo.

L

WORLD GAMES

o J_.’:'_s__r_::a_r_ég.{a_: Exis-
~ |tem varios bura-
cos nesta sala,
cheias de lava.
Valvagia vai sair
de um desses,
fazendo um de
seus trés ata-

ques (o até mesmo todos de uma unica vez,
caso ja tenha recebido dano alevado). Algu-

mas vezes
isso ficara pa-
recendo aque-
le joguinho de
acertar com o
martelo na tou-
peira do bura- g
co. Mas ha '

BN 20305 e

uma diferenca.
Val & muito esperto e pode mudar o buraco em
que aparecera no ultimo instante, fazendo com

—]que voce
¢ =lvague a
“Htoa umas
quatro ou
cinco ve-
zes! Pode
. acontecer
-l tambeéem
dele sair

7203

' maté-lo, pegue o He-|
art Container e entre

comtudoe |
comecar a voar. Se isso acontecer, apenas |
desvie das pedras (vocé pode usar Seu escu- |
do, tambem) !
ou das bafo-
radas (para
evitaOlas,
apenas corra
atras do rabo
do. dragao).
Quando ele
colocar a ba-
ceca para fora do buraco, amasse sua cabe-
¢a com 0 Megaton Hammer. 1sS0 0 deixara |
grogue por alguns segundos. Se for rapido, |
vocé ainda podera atingir sua cabeca algumas |
vezes. Vocé também pode atingi-lo enquanto
estiver no ar, usando flechas ou seu Hookshot.

203

Depois de\,

by, Pacdhbar,
This 0 @ b

na luz azul, encon-
trando Darunia,

o rei dos

Go-

ke ihisl
o AMBL . Cont e

rons e terceiro sabio, do
Fogo, que Ihe entregara o

Fire Medallion.
’s
' ;J £ .

- .

">
)
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»

e

-
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Coletando o 4° Medalhao

Death Mqugain Crater

Link. it's so hot in
here! We can'l stay here for
long !

DEATH MOUNTAIN TER
Itens para Achar: Double Magic Meter

De-|ggevvvveve o o€
pois de voltar | Z

do Conselho
dos Sabios,
retorne ao lo-
cal onde
vocé come-
gara mas, ao
invés de se-
guir em frente, vire & esquerda. Destrua as
pedras com Megaton Hammer e continue nes-
ta direcao. De re-
pente, Navi voara
para uma série de
pedras e comeca-
. Jra a piscar em
qverde Esmague-

139

n.J-:om wu
T | Dhe (G021 Fai Fyied I\-fsdc.--'
l‘l A i

as e entre no tem-
plo. Toque a
Zelda's Lullaby sobre o emblema da familia real
e outra Great Fairy (com as mesmas caracte-
risticas
das de-
mais...)
dobrara
seu medi-
dor de ma-
gia. Agora ‘
voceé deve- #
ra ir até o )
Zora's Do-
main. A melhor forma de fazer isso é tocar a
Prelude of Light para chegar ao Market e, de
T AR - la, usar a Epona's
o W e @ ¥ | Song para chamar
.y ~_ |Epona e correr

para o Zora's Do-
main. Ou vocé
pode descertoda a
montanha... Quan-
: do chegar Ia, toque

o Zelda's Lullaby para abnr a cachoeira.

VeV e

¥ ii
a!ord s Rwer
it .r=

& 500

ZORA'S DOMAIN
ltens para Achar. Entrada para a Ice Cavern

Este € um dos lugares que mudaram
bastante... Em vez de agua corrente, tudo es-
tara CONGELADO... So¢ gelo, agua em estado

sélido... Até mes-
mo o rei Zora es-
tara confinado
dentro de um blo-
co de gelo. Saia
logo para o Zora’s
Lake. Uma vez la
fora, salte sobre
as platatormas de gelo até chegar a caverna
de gelo...

ICE CAVERN
Itens para Achar: Map, Compass, Blue Fire,
Iron Boots, Serenade of Water

Esta nao € exatamente uma area nor-
mal € nem um Dungeon. E uma mistura de
ambos. Esta € uma espécie de passagem para
o0 Water Temple um pouco mais complicada.Va
adiante até
vocé encontrar
{a primeira sala
_Jonde vocé de-
4 -5‘} vera derrotar
"W |todos os Free-

"~ |zeerds para
abrir a porta.
Cuidado com
as laminas que circulam a sala. Va pela porta,
onde vocé devera coletar todos os Silver Ru-
pees. :
bastante sim-§ .
ples se naol§
fosse a laminal
rotatéria no ks
centro da sala. | L b
A maioria delasfs
esta proximajp
as laminas, ek
uma delas esta escondida atras de uma pare-
de de estalagmtes 1untamente com uma Gold

“TTY R (.0 S = Skulltula. Uma
delas esta
S proximo a sa-
ida, mas vocé
precisa saltar
da plataforma,
gtomando cui-
dado para nao

- - cair sobre as
laminas. Depois de tudo saia pela nova porta
aberta, seguindo pelo corredor até uma gran-
de sala. Pri-gwrms e YR
meiro, matef o
todas as cria-®
turas e aproxi-|
me-se do Blue|
Fire, enchen-

um nas estalagnites vermelhas (pegando o
Map no bau) e encha-o novamente. Agora re-
torne a sala da hélice de gelo.

Vocé notara que duas partes da pare-
de estao cobertas por gelo vermelho. Derreta-

WORLD GAMES

as com o fogo
§azul, chegan-
do auma sala
Isem saida e
outra com
il uma tocha de
Blue Fire. Re-
ponha seus
potes, pegan-
do o Heart Container e o Compass. Encha-os
novamente e va para a outra passagem co-
berta com gelo normal...

Estapr
sala € um pou-|
co complicada.} =
Vocé deveral o
coletar todosp.
os Silver Rupe-
€s em um certo
limite de tempo.
Basicamente
vocé devera empurrar o bloco de gelo contra
as estalagni-
tes, subindo
nele quando
necessario.
- |Um deles ne-
cessita do Blue

O @ C &

i)

- seja derretido.
Apenas lembre-se que, se vocé empurrar um

bloco de forma p—
errada, vocél
pode empurra-
lo para um dos
buracos. Isso
fara com que
outro  surja
como magica.
Uma vez que a
porta estiver destrancada, vocé deve fazer um
ultimo bloco brotar na posigao original para em-
purra-lo contra o
“circulo de pilares”.
* |Suba até encontrar

Juma porta, mas te-

nha certeza de ter

Um grande
bloco de gelo vermelho bloqueia seu caminho.
Depois de usar o Blue Fire, vocé tera de en-
frentar uns White Wolfos. A tnica diferenca ente
eles e os Wolfos normais € a cor. Portanto,
execute os mesmos procedimentos de antes.

The‘-ﬁegend of Zelda: Ocarina of “Time

on

Water _Medalli

Eglﬂ

-

Estrat



Hylia, que nao foi con-f
gelado. .

que vai se ca-
sar com voce

e 462

com varias que-

A recompen- - conchas ati-
- sa por esse IR222 00000 & maac T /mmﬂ:’“,,ﬁ rando  bem
.S arduo traba- é“ﬁ . . |dentro de suas
smrs Iho? As lron : G - | |bocas com o
- 3 » e T
= Boots! Em W . % = o ) Hookshot.
’E seguida, ate,rh :mpie 5 ——— % |Quando todos
Sheik apare- 4 __lestiverem
% cera, ensi- ¢ 7462 I{'_'II mortos, um bau
nando a vocé aparecera.
o Serenade of Water, que levara vocé para o Dentro dele, uma Small Key. Agora va para a
& Lake Hylia. Mas —— — area principal deste dungeon.
"'a nao o use ain-#&‘f.f 5 WAV WATER TEMPLE Se vocé T
da. Use as lron| & Itens para Achar: Compass, Map, Longshot, quiser alguns W sk ':‘3.4.,-%.3@
? Boots e caianop Water Medallion itens, siga para
buraco def® m——— = a esquerda da
*» dgua atras daj} Este é 07 passagem. Se
Q arca. Se vocé um dos mais 2 vOCceé quiser ape-
‘&-3 precisar de al- confusos lo- & nas continuar,
-+ gum Bilue Fire, = cais do game. = va para o outro| ..
=  volte asalada grande hélice para recarregara Siga exata-| o/ lado desta sala. l—— S
f_‘; quantidade de potes cheios. Agora saia € va mente 0s pas- R, Suba o bloco e empurre a pedra o mais longe
(.B ao Zora's Domain. sos listados,| ..., que puder ir. Suba nela e empurre a outra pe-
R portanto. Colo- - — TR L - dra até o fi-
ZORA'S DOMAIN ; ; que a Iron Boots e afunde até o fundo.Va até a voe TN e A Ak nal. Quan-
ltens para Achar: Zora's Tunic entrada com duas tochas, sendoumaemcada | = o ¢ ©® do ela cair,
_ : = lado. L& vocé e’ &f use suas
Use um Blue Fire no King Zora e ele Rext €5 encontrara a e Iron Boots
T— P 3gradecera, . _ > Princesa Ruto 2 g para afun-
! ando a voceé 3 em todo o seu % dar e che-
Lo um ZOI'RTI:.IHIG, - esplendor. Ali- 3 . gar a pro-
» - |9ue permite a as, como dia- | iz 4 xima area.
% - |voceé flca‘r lon- bos uma me- —JVocé vai
= '|g0s periodos S5 nininha da- querer matar os Tekitite antes de explorar esta
i S EET R de tempo em- quelas virou sala. Atinja o Diamond Object e o pilar de agua
TR UNI—— A CH—_— baixo_d'agua. uma mina desse naipe? E nadando como 0s vai subir. Use-a ——— e
_ —lEle dird tam-  gemais Zoras sarados, sem roupas... Desse como plataforma| >t || /;i €4 ¥
bém que a princesa Ruto foi até o Water Tem- jeito ela nem _ rapida para sal- R & J i
ple‘ paraﬂtente'lr res_olver . parece mais tao _ O 6 tar para o outro ol
a situacao. So entao to- chata... Mas, T S lado. A préxima| -"Q‘
que a Serenade of Wa- voltando ao as- BT sala possui umaj Mg S
ter para chegar ao Lake sunto, ela dira . grande piscinal 1 “} l

das d’agua e

BAKE HYLL (e isso la é| ,.:; uma forte corrente ao redor. Dentro d’agua,
e ; ruim?). Depois, vocé vera um grande cano. Quando voceé es-
o e - tens  para g4 que vocé precisa acabar com o chefe da- [———— tiver proximo da
vy Rttack = - - ¥ ) . iy 3 ~ =
= > jchar : E”‘;\Sa_ qui para libertar o pessoal de Zora’s Domain. L parte mais alta,
= tal_l;'_a"a? a Em seguida, . ° ative suas lron
; er lempie -t AbAnA A Return ira -
té H ela E‘edlra para - Boots para enfren
il Eaui o vocé segui-la g tar as correntes e
“‘"'--Q 4 ®i g Y) qui- T ,‘# caminho aci- - caia na piscina.
»om  |pe-se com as S : ‘ e 5 :
e | 5 ‘ ~ A‘ ma, tirando as e Iﬂn}r Agora, vé o Dia-
g Py &/ 2[0"' '00_1_5 .0 e s it e e AN |botas. No topo mond Object na
e . : % oras lunic st oy the s s héa um simbolo boca da estatua Dragon? Acerte-o com
é antes de entrar na agua. Comece a caminhar |© «  |da Triforce na Hookshot, e a porta proxima se abrira. Contu-
por ali e logo vocé[ . ... ;
) ; yryEvervey Wan €% parede. Toque do, para chegar
encontrara a entra- | == © o Zelda's Lullaby para abaixar o nivel da agua 14, vocé preci-| ryar miias Retutn €54y
O & yp g p - |
Ta para o Water até o fundo. Mas, antes de cair, entre pela por- sarda usar ol & )
e Ser_l::plle. Alt‘”la 2] ® ta préxima. Der- e = 5 Hookshot e atin- ®
witch azul com o : _INYeRpr TR € O ' ' =
Hookshot para abrir 5 y el e i;/ Hﬁﬁ:‘ e B 3
4 (£ ked Balls usan- rede. Para des- »
LLT : &
a porta. do o Hookshot. viar das con-

f Zelda

p—

—
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Forga! Forca! Vou tapar a
paginacgao!

Um bad apare-
cera, contendo|

-

2 |

chas, tire as Iron 2N

Boots e flutue

%x
Qﬂ"ﬂl

para a proxima sala. Vocé encontrara uma Small
Key. Retorne a area principal.

Ha duas maneiras de acender as to-

um Map! Soé
agora retorne| . .,
ao buraco.
:::- YRR /ﬂt'vﬂi g;
[ == =]

ok \
o - i | = i

chas e abrir a porta.

Atirar uma flecha

|através da tocha ja
acesa ou usando a
Din's Fire. De qual-
quer forma, abra a
porta. Mate todas as

WORLD GAMES

4 / flack "'{F‘ ﬁ'}
. Q';‘ |
L. 8 o
AT 7 I
‘.1.4" ¢ '-."'-'_ l' o
—— - B It __E
e

o
it

No meio da

sala ha uma torre,
jcerto? Bem, pelo
|menos é o que pa-
rece, desde que

|vocé tenha uma
WA chave. La dentro,
vOoce precisa correr

para o ultimo dos blocos e usar seu Hookshot




para se prender
no alvo mais pro-
Xximo, a sua es-
querda. Toque a : ®
Zelda's Lullaby}..

perto do simbolo
da Triforce e ele-| /!
ve o nivel da agua

).l’,lmwn ,4# ﬁ

0]

até a metade. Perceba que um dos blocos tam-

bém se eleva-
@ ! ra. Use a Iron
Boots e caia
ik na entrada se-

A4 . creta abaixo
- . 7 da plataforma

& < que subira.

: [gl Ao fi-
i ——nal dele ha um

PRIl
Bed62 P
£

Diamond Object. Atinja-o com o Hookshot. Ali-

ject com uma
flecha. Isso le-
vara vocé atée
il uma outra
”?_3. D sala. Toque a
Zelda's Lulla-

by préximo do
simbolo daTri-

l

J'Ii

May using 0 and @& 0 1o Stop

4
(’-}'ﬂnoﬂag

as, esta é a Unica
coisa que voceé
pode fazer para
atingi-lo, uma vez
que € o unico item
que funciona em-
baixo d’agua. Mate
0S Inimigos que

Rk 'ﬂ'}

|

A1
A62

force para ele-
var a agua até o ponto original. Agora, perto de
vocé ha uma porta trancada. Cruzando o hall,
ha um tdnel. Entre ——
nele e puxe o bloco| Zui
até que ele caiaem
um pequeno bura-
co. Agora destran-
que a porta.

Nesta sala} /¢, |mﬁ]
nao existem puzz-
les, mas sim agao! Apenas caia em uma das
plataformas que descem e use seu Hookshot

Gras €4

caem para destrancar o portao. Dentro da sala
ha uma Small

Key. Agora vocé
tem duas Small
: Keys. Volte para
B a torre, e saia
pela unica por-
ta. Coloque as
Iron Boots e vol-

v 62 10}

te a area onde
a princesa Ruto estava. Quando vocé chegar

proxima plata-
forma que des-
@, ce. Suba até en-

@: 2 contrar uma
: porta trancada,

-, onde vocé deve

2 Hge) ||usar sua dltima
chave. Vocé se

- para subir na
At A I/’ Return @ﬂ\ﬁ
i e

aqui, tire-as e;———————— = pe
flutue, chegan-| »:2v . 4

it t5dees T
do a sala na

metade da su- ol
bida. Note a ra- e
chadura na pa- .

rede. Use uma
bomba para
encontrar mais

468

depararda com um Diamond Object ao centro

da sala. Acerte-

O COm seufr isi" Lt - fF @;TF
Hookshot, fa-|- - -

zendo com que Aot

a agua suba, Gy

bem como a es- 2

tatua de dragao - .
no canto opos-| 49, Wi r'nl'
to ao seu. Suba

nela usando o Hookshot no alvo em sua barri-

uma Small Key! Volte até a sala principal...
Com a agua na metade, vocé podera
acessar um tunel com alguns potes. Apos al-
guns tiros com a Hookshot, vocé encontrara
um bau cercado por agua. Para se livrar disso,
fique proximo a ele e atire uma flecha no Dia-
mond Object. O tempo acaba em cerca de trés
segundos, o que impede vocé de usar sua
espada para fazer isso. Dentro dele vocé en-
contrara o Compass! Volte novamente ao sa-

lao principal...
/€457 | Do outro lado,
g ainda com a
"‘;.;;‘ agua a media
PO » altura, vocé en-
. - contrara uma
__ |porta trancada.
43 || {Abra-a, usando

uma das suas

trés Small Keys. Fique sobre o pilar de agua

da, acerte no-
vamente o Dia-
mond Object
) para abaixar o
B nivel da dgua e

- A ;f.rll J o dragdo. Use
o 'l ||o Hookshot no

. ga. Em segui-
IV O it 'g?’,ﬁ}

>
-,

ES

até que umTeki-
tite salte_ soblre
vocé. Saiadaie e,
mate o bicho.
Agora figue no- a

vamente sobre i

o pilar e acerte| 1

o Diamond Ob-| # i & ,,_,_lﬂ]

/ E:Itxn{‘}‘ #\Pj;

alvo na parede
e suba em sua cabeca. De |4, acerte nova-
mente o Diamond Object para ele-
var a agua e a cabeca sob vocé 2
(Hmmm...). V4 fazendo isso, de /
dragao em dragao, até che- :
gar a proxima sala. La, mate
os Tekitites, entao passe
por cima dos espinhos no
chao usando o Like Like
como alvo para o
HookShot.

Na proxima
area vocé enfrentara

Dark Link. b Mg

DARK LINK

Aparéncia: lgual ao Link... Mas escuro e sem

esse parece ser um pou-

co impossivel de se ven-
cer. Bloqueando todos os seus ataques, sal-
tando sobre sua
mao e atacan-
do-0 caso vocé
realize uma es-
tocada... Mas
nada é realmen-
te impossivel.
Nem vencer a
voceé mesmo. Use seu escudo para bloquear
seus ataques e,
no exato momen-
to em que ele co-
megar a atacar
com sua espada,
useZ + A. Se vocé
fizer corretamen-
te, atingira seu
oponente. Do contrario, ele contra-atacara de
uma foema que vocé nao vai gostar. Se tiver
magia sobrando, use Din’s Fire para um traba-
Iho mais rapido e sem dor.

Ven -
cendo-0, va
para a nova
sala e pegue o a1 5
Longshot den- e
tro do bau. Com
isso, vocé pode"""
ir DUAS VEZES
mais longe que

R R g A -}” @;;:‘."2?{
o

seu velho HookShot Atras da arca ha um blo-
co azul. Desaparega com ele, tocando a Song
of Time, e en-*

SURSRREE S e et el tre no buraco.
' Agora vocé
. esta diante de

- um rio. E, den-

tro dele, Navi
aponta algo,
enquanto vari-

)de. Figue na beira-

os redemoi-
nhos podem suga-lo para a morte. A melhor
(para nao dizer mais rapida) forma de se pas-

sar por eles é na-

dando como um| Z&E T
louco! No final ha
um olho na pare-

}, Relirn ﬁ %;ﬁ

da mais préxima e .

i

1
£ 500 o

atinja-o com uma
flecha. Com isso,

as grades se abrirao, revelando um bau. O
tempo é curto. Use seu Longshot no alvo para
chegar la rapi-
do. Vocé conse-

P L L L L
U;‘#ﬁ"‘

textura!

& )

Alaques: Ataque com a
Dark Master Sword.

Modus Operandi: Ok,

WORLD GAMES

y’ aack (5 é;ﬂ}
guira mais uma
Small Key. Para
4 sair, caia no bu-
by : raco atras dele

__lque leva a uma
" : [#]| area ja explora-

Mater _Medallion

L ]

egta

-~

Estrat

me

QH

e

mma

Ocar

.
L]
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on

Shadow Medall

591&

-

Estrat

da. Volte para o hall principal.

ne o switch e
use os pila-
. res de agua
N como plata-
® formas. Pas-

uma cacho-

VUV RBPERey
veRy

yf Return f‘} %{ﬂ

Agora precisamos voltar o nivel da
agua ate a
metade. Sej ,!%
vocé esque-| | vautd
ceu de como| L AL

- ."-._ J'\ I" T
fazer 1SS0, B iR\ 2 LK
dESilgue 0 vi- II;F May using O and &; @ to Stop
deo-game e Fo® o

9) © ©

bata sua ca- B
beca contra a

parede umas cem vezes, repetindo “Eu preci-
so de um cérebro maior! EU PRECISO DE UM
CEREBRO MAIOR!". Depois que fizer isso (bai-
xar o nivel da agua, e nao bater a cabeca na
parede...), procure por um olho que barra uma
das portas. Atinja-o com uma flecha e, rapida-

: mente, use o
o anCh_ ¥ |Longshot no

alvo. Isso sé
»' |dura cerca de
~ |cinco segun-
. 1ldos. Uma vez
il{la, vocé en-
lcontrara um

bloco que
vocé puxou para dentro do pequeno buraco
no inicio da dungeon. Empurre-o até parar, e

: % -0 sando a por-
) |ta, vocé vera

s
—leira que sol-
ta algumas pedras numa sala anterior. Depois
da primeira grande pedra passar, pule perto da

cachoeira e
equipe as lron| 7T A m’-i«v.@ﬁﬁ‘g
=00 =y )
Boots, chegan- ; 18 el
do a uma nova | S
porta. Use sua e s 2R
ultima porta para
destrancar a ul-
i o
tima porta nor-| ~{,,
mal. Vocé en-

0

contrara a BOSS KEY no bal. Atras dele, dois
potes, ambos com fadas. Aproveite para reno-
var seu estoque. Volte até o hall principal...

continue em——— =

frente para W G ﬁsﬁﬂ
conseguir
mais uma
Small key no
bad. Volte no- AP
vamente para
a area princi-| ¢

4

-1 Eleve a agua
*Maté o ponto

e e e
vewy

ﬂ#ﬁ:ﬁﬁ!ﬁﬁﬂ‘_ : :
g o mais alto e vol-
#j;_r ~ |te até o ponto

~ |mais alto da
to:re Vocé
alvo de Lon-
dgshot em uma

£ 500
pall

Mergulhe para o fundo e va pelo tunel
que leva a uma area cheia de espinhos, proxi-

mo a de-

T RERAN 4 @SEF;'} pressao
e % lnho solo,

‘ em frente

A A A A 4 |a torre.

P {Uma vez

67 ' 0 ||aqui, useo

o » - \_@“ Longshot
7 500 — : para se li-
vrar dos

espinhos. Agora abra a porta trancada, usan-
do a ultima cha-

e... Mate todas
as Tektites desta
area para evitar
problemas. Agoral
cruze com cuida- [
doadgua.Napro-| 7o =
xima sala, mate
todos os Stingers.

::::-vvwvr ?ﬁtﬁ%

Agora vé as partes na pare-
de que parecem
B "'m? engracadas? Ex-
ploda-as! Dentro
A vocé encontrara
o um bloco. Nesta
& sala ainda existe
um switch que
nao fica aciona-
do. Empurre o bloco até o switch. A agua subi-
ra, levando-o até a
saida. e 2
Mate os 1
Teketites com fle-|+
chas antes de atra-
vessar o abismo.

= Fr Ve v

7500 ||

L2 L X LR 2

"':;*

estatua roxa. Chegue até |a e pegue mais algu-
mas fadas nos potes. Vocé finalmente chegara
a porta do chefe. Mas ha um problema... No
caminho existem quatro espinhos ambulantes

que deem buwvevepoy g r =
causar muito x C};ﬁ]ﬁ
danoalink. Pa-| 2 '
rece facil de se| =<

passar? Erra- "».-i

do. Elas estao A
dispostas de Sl =
uma forma que| 27, o B IU]
VOCé nao con- s

o P
cairna agua. sl S e ace gl
Entao, atrai- ¢ s e |
a para foraf = ! BRe . ATELC A
da agua com _*-".:;'._“r\-"; -

o Longshot e e
prenda- o SEEEE

contra a pa-

rede, batendo sem do. Outro método é puxa-lo
com o LongShot e bater até que ele volte para

= aagua. Maso
LA A L AL L L Lt 3
pAAR o BRI i 'mf'ﬁ -‘33{3* Inosso prefe-

— g lrido é o uso

: : da magia
~|Din’s Fire no
tentaculo,
N pous ele eva-
porara e dei-

500

seguira parar de correr! Sera necessario aju-
dar varias vezes com o direcional para conse-
guir passar.

Depois de tudo isso, vocé devera en-
frentar o chefe para libertar o Zora's Domain!

Giant Aquatic Amoeba

MORPHA

xara Morpha
completamente vulneravel. Use o LongShot e
bata até cansar! Quando um segundo tenta-
culo for formado (quando ele estiver a beira da
morte), Din’s Fire torna-se melhor ainda. De-
pois de alguns acertos, a bolinha explodira.

Aparéncia: Uma
pequena bola ver-
melha do tamanho |

da cabega do Link ﬂwjﬁh i i

L GlantARUAtIc Amocba

Ataque: Transfor-|g « MQ?&EA- y

mar agua em ten-

Além disso, a
princesa Ruto
dara a vocé... O
medalhao! Isso

P )owimld have sipedled no Hes
frdan, Ihe mean I chose Lo be my
Trasbraniak i
- . - N

mesmo! Ela tam-
bém é uma das
Sabiasl!

taculos que podem esmagar vocé!

Modus Operandi: Para um carinha tao peque-
no até que ele tem muita forca! Existem varias

- |formas de se
o gk C ““e5 {Imata-lo. As-
_ sim sendo,
“-¢ Jm . _lvamos a elas.
g T e
A ‘i\" g mara um ten-
i taculo  na
! agua ate que

LA L LA L A L 1 ]
prga,

=)

e

500

0]

Em seguida, acio-

WORLD GAMES

Coletando o 5° Medalhao

LAKE HYLIA
Itens para Achar: Fire Arrow

Agora vocé estara sobre a ilha com



7~

N
é-',. “i AR N~ PR
LR v )
g f

uma placa. Ela
fala sobre ati-
rar na luz da
manhé. Espe-
re até que
amanheca e
faca exata-
mente isso:
atire no sol
com seu arco e flecha. Uma Fire Arrow caira
dos céus. Re-

colha-a, po- wr ‘@@ﬁ

dendo agoraf
usar flechas| =

de fogo para| AT :-' ‘-' R
acender to-| & o -

v eey vlé'-utl;
WO ‘

acabara des- PevVYVRTYOY &g 2
cobrindo que| ¢ ;ﬂ_;,ﬁc."_“" ﬁ}!\ﬂ
& um muro fal-

so, chegando
a uma grande
sala. Caia na

: i 3 r 2
agua e siga a #r Mealye
corrente At SRR

‘I #300° o
Logo vocé — P e

encontrara o simbolo da familia real. Fique so-
bre ele e toque a Zelda's Lullaby. A agua vai

: . n

chas e causar et LR /1 ,Sq.

dano (uma vezr..;_,:ﬁ-- : L T\ N
ol o =

baixar, permitindo a
@~ |vocé explorar vari-
- |os novos pontos.
Ha uma grande al-
cova nesta sala,
com duas passa-
gens. Uma delas

TevyoeQRYwy
b b ok o

F 500

que elas ex-&=
plodem ao atingir o alvo).

€
e ..
> o SEEEL
' e mmiié@ﬁ

Kakariko Village

T

e 500

KAKARIKO VILLAGE
Iltens para Achar: Entrada do Well

homem do realejo. Em seguida, toque a Song
of Storms para ele, drenando o poco fora dali e
fazendo o moinho enlouquecer. Va engatinhan-

do pela passagem dentro do poco para chegar |

a um dungeon...

Boltom of the Well

I.:;_. b

. Aparéncia: Uma

. podre cobrindo al-

barrada, e outra
nao. Siga por aquela nao barrada até alcancar
uma nova sala, contendo uma 'Dead Hand'.

DEAD HAND

Entre
na cidade

tain. Voceée

vera Sheik
ser derrubado por um ser invisivel, que tam-
bém dara conta
de Link. Depois
disso, ele ensina- e
ra a Link uma
nova musica, a
Nocturne of Sha-
dow. Use-a para
se transportar
para a entrada do Shadow Temple, atras do
cemitério. Vocé en-

criatura de apa-
réncia morbida.
Sua cabeca pare-
ce um créanio
cheio de carne

AL LA L1 E #£55
vreuy o
fa .

500

contrara uma
' '-m guantidade enorme
B " |de tochas apaga-
das. E vocé preci-

s sa acendé-las to-
~.|das de uma s6 vez.

*

gumas partes.

Nada de musculos ou 6ssos, somente a mas-

sa disforme... Na sala vocé ainda encontrara |
| quatro outras maos, que agarrarao sua cabe- |

ga se vocé se aproximar muito.

| Ataque:Mordidas.

. Estratégia: fag?‘:ﬁ:_agarrado por uma das maos e |

comece a mexer o diregional para todos o0s

w No passado,

if. como crianga,

; saia do merca-
= § % do e va para |
Play wsing £ and @ @ 1o Stop i E_Sta paCIﬁcaJ-

{:} =0-—0 _|vila. Agora, va
i e e ... _|para o0 moinho |

e fale com o

PYVVYNRTYY
L L AL

7 fx W |do A até que ele
. !‘ 0 solte.

Hand. Quando
ele parar para
mostrar sua
cara feia, saque

7500

iy
BOTTOM OF THE WELL
Itens para Achar: Lens of Truth
DEDOIS A X . |
de derrotar a| zzzs- o h-'@‘”}

Giant Skulltula, P
siga a direita, na 1
diregao da pare- \

de. Continue em AN
frente, contra a :

parede. Vocé| # s

sua espada e

desca os golpes mais fortes que tiver. Isso fara |

com que ele dé meia volta e fuja. Nao o siga,

pois ele.causara uma explosao.quando se en- |

terrar novamente, causando dano elevado a
voceé caso esteja proximo. Repita isso'até que
ele esteja morto.

Voce

ylados, apertan- |

Isso |
atraira Dead |

conseguird a| wEIEfvUUTT Hext
famosa Lens of

Truth! Use-a

para encontrar :

um Golden Ru- . You found |h1~:.|l-.... l1~ fr

pee dentro de S el ) \
um bau invisi-| #5000 * . M“a“

Como faz isso? Fi-

. que no centro do circulo de tochas e use a
. Din's Fire (vocé pegou ela, nao? Nao!? Bom,

entao volte um pouco e va pega-la. Nos espe-
ramos por voce...), acendendo a todas e fa-
zendo a entrada se abrir.

e Zod

Shadt_):.i' Temple
|1
‘as

SHADOW TEMPLE
Itens para Achar:Compass, Map, Hover Boots,
Shadow Medallion

SO um toque: vocé precisara MUITO
da Lens of Truth nesta dungeon, a nao ser que
vocé saiba onde estdao TODOS os itens e pas-
sagens invisiveis.

Va em frente e atravesse o buraco logo

ap6s a curva p= d
7 e #
X/' 400 1y ‘E@}

VROOBGVE ey
LT

com o LongShot.
A partir daqui,
use a Lens of
Truth, para poder
ver através da
parede com uma
cara.Voceé chega-
ra a uma sala
com varias caras. Procure pela parede falsa
usando a Lens, passando por outro corredor.

®)
- LS

m

& 362

vel. Explore o
resto do lugar também para achar algumas
coisinhas interessantes.

Volte ao Temple of Time e pegue nova-
mente a Master Sword para voltar ao futuro...

KAKARIKO VILLAGE/SHADOW TEMPLE
ENTRANCE

Itens para Achar: Nocturne of Shadow, entra-
da para o Shadow Temple

WORLD GAMES

. Mate os ReDe-
& kG ad e os Keese
. |para vocé re-
ceber o Map!
\ Agora volte
g para a sala
com centenas
de faces laran-

e ok
veve ey

[ ¥4

jas para en-
contrar mais uma passagem. Cedo ou tarde

on

Shadow Medall

L]
L]

egta

-

Estrat

1me

ina of “(i

Ocar

L]
L ]

“Che Legend of Zelda

A
=y



won

Shadow Medall

egia

-

Estrat

f “Cime

mma o

L]

Ocar

“Che Legend of Zelda

23

vocé enfren-
tara o Dead
Hand. Venca-
O para rece-
ber as Hover
Boots! Volte a
sala com mui-
tas caras
azuis e uma

& 369

estranha estatua de passaro ao centro.

A inscri¢ao ali diz para “Fazer com que

o bico aponte
para a caveira e 7 ( c".ﬁ.

da verdade”. .
Para tanto,
use a Lens of ;o
Truth e vocé .
descobrira
que a maioria
das caveiras

169

Lens of Truth para enxergar algumas platafor-
mas. Agora use suas HoverBoots para cair
sobre a préoxima plataforma quando esta em

seu apice.

Co-levivenvs ¥ i Gy _
lete os Silver "°""
Rupees para
destrancar a PERL -
porta. Dificil? » ey st
Nao. E mais Ay
facil que dor- 5 ks
mir na aulaj # 465 [L‘jl
de fisica.. e

wer e arremes-
se-a dentro da
caveira que roda.
Quando ela ex-
plodir, uma Small
Key saira de la.
Pegue-a e abra a
outra porta, que

;guo [‘:"i

Desca o corredor para encontrar varios espi-
nhos descendo do teto. Se for direto e uma
dessas cair sobre sua cabega, vocé tera de
voltar e tentar novamente. Para passar ileso,

na sala é falsa, exceto uma. Vire a estatua na
direcao desta caveira verdadeira. Quando fi-
zer isso, a porta proxima, do outro lado do

abismo, se abri-
&fv ra. Use suas
novissimas

- o\ Hover Boots
i para chegar la.
Ha trés cami-

nhos a se se-
guir agora. Em

[

369

frente (somen-
te acessivel ap6s explodi-la), esquerda e di-
reita (ambas invisiveis). Va pela esquerda pri-

use a Lens of
Truth para en-
contrar um
bloco escon-
i dido atras de
1 uma parede
falsa. Puxe-o
e use como
“guarda-chu-

'/‘JG B
T 490 |I"‘|

meiro, coletan-
do todos os Sil-
ver Rupees e
evitando as la-
minas rotatori-
as das duas|
estatuas (vocé
pode usar sua
cambalhota

£ 3189

va'. Empure-a atée impedir que o segundo lan-
ce de espinhos desca. Quando isso aconte-
cer, va para o outero lado e comece a puxa-lo
até o ponto maxi-

obrigara a vocé matar todos os Keese da sala.
Volte para a sala anterior. Vocé pode ver a por-
ta trancada, mas nao pode chegar la. Solu-
¢ao? Use a Lens of Truth para ver o alvo na

parede. Chegue la com o Longshot e abra a

porta. = :
!\Iesta WP R /Retmnf‘:;&]f
sala ha uma
grande numero
de laminas am-
bulantes. Até ai
tudo bem...
Mas também| 7!

: : 500 ey
ha ventiladores e
que tentardo soprar vocé sobre eles! Coloque
as lron Boots para evitar ser carregado. De-

A AR LA LLE L
LA L LKL

mo possivel. Isso
criara uma esca-
da para a area su- ;

perior. Use as pla- (-
taformas de espi- .
nhos como pontes
para chegar ao

;/ Afack G:f.*-- -(:/I
W

>0 s
490 T I'-"-'f

YVYVYYYYYYYY
WO

— —]pois de um tempo
/ tuhﬁﬂf’; Eocé encontra?é
¢ uma abertura no
chao com uma
hélice do outro
, lado. Acima vocé

7] vera uma madeira,

0
500

outro lado, toman-
do cuidado para nao ser atingido pelos espi-

para passar sob elas). Vocé conseguira uma
Small Key por seus esfor¢os. Agora volte a

VORPYPY Ny
L

vhrkives: 3 cacoes e siga

pela esquerda.
Mate as duas
Mummies e
vocé recebera
o Compass. Fi-
nalmente, ex-

T sala das bifur-
,:/ ma{t @-"’;'}ﬁ:
fore’

)
o404 |ﬁ1

ploda o cami-
nho da frente e abra a porta trancada.
Agora

nhos. Do outro lado ha
um switch que, ativa-
do, faz surgir um badu
no lado oposto. Vocé
precisara das Hover
7k Boots para chegar la.
# 450 1“!|pentro dele vocé en-

RS MMM A T

e =)

AT I
=] v .?{'

atravesse ©
longo corredor.
Cuidado com

as Giant Skull- (’\
tulas que cai- » _
rdo aos mon- ax

tes do teto,| 2°

8]
7

simas surpresas. Ao fina da descida, vocé
encontrara uma grande sala. Desvie das gui-
Ihotinas e use

404
causando pés;

as Hoverboots
para chegar a
plataforma que
Y sobe e desce

J guiando-se
! v I pela corrente.
- 7 Nao se esque-
¢ca de usar a

contrara outra Small Key.

Suba pelo caminho rochoso a esquer-
da. Use sua Lens of Truth para encontrar as
plataformas invisiveis. Atravesse a porta tran-

onde pode engan-
char a LongShot para chegar ao outro lado.
Dpois, vocé encontrara uma ponte, com venti-
ladores de ambos os lados e um olho que atira

fogo. Use suasf———— -
Lens of Truth para| gssis™, 4 = ot

achar uma passa-
gem secreta no T
muro esquerdo. r
Mas ela esta mui-
to longe, mesmo| ~¢

ik # 500 | 3]
para atingir com as

Hover Boots! Como fazer isso? Basta usar
uma ajudinha do ventilador atras de vocé!
Quando estiver em poténcia maxima, calce as
Hoverboots e corra contra o abismo, pousan-
do perfeitamente sobre a plataforma.

Mate as duas Mummies por um bau
com Rupees. Em seguida, exploda a pilha de

cada, usando mais
uma vez as Hover
boots para chegar
até a ultima plata-
forma e usar a
Lens para ver sua
posicado (ela se| I l
movimenta para Gl D
os lados). Uma vez que vocé matar os ReDe-
ads, vocé achara um bau com um Rupee Azul.
Colete todos os Silver Rupees usando suas
. — — — Lens of Truth para
7 s a2 | ver os espinhos e
os alvos de Lon-
gshot invisiveis.
Vocé precisara
G alinhar seu traje-
O [ | to na direcao de
Jalguns dos Rupe-
es e dos alvos para poder pegar alguns deles.
Uma deles também exigira o uso das Hover-
boots na plataforma no canto. Quando todas
forem pegas, a porta se abrira e uma nova
sala se revelara.
Suba as escadas e pegue a Bomb Flo-

WORLD GAMES

PRFEVNE RN
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/ s 5 oo
el

e —

(@)

areia proximo

A é F3 2~ 3 -
vy ey ,:/ Gra Gﬂ\@ a entrada.
& Dentro vocé
encontrara

um bau invisi-
1vel com uma
Small Key,
permitindo a

20 iﬂ_—_
& 500 ~
————1Ivocé prosse-

guir! A escada € muito alta para ser alcancgada.
Portanto, puxe e empurre o bloco contra ela

VEYRYYY
TV

para alcanca- i —p
la. L4 vocé en- 7 #u ﬁ%ﬁ—;
contrara um
barco, com o 'Q‘-‘ ~
simbolo real a b

bordo. Toque a : *

musica de Zel- [
~0 | 21
500 T‘ ﬁr‘

da, faznendo

com que O

bote comece a velejar. No caminho voce lutara
com alguns Stalfos. Ao final, questao de vida
ou morte: o barco batera, comegando a afun-
dar, e vocé devera saltar dele a tempo de se
agarrar na borda a esquerda. Por fim, atraves-



se a porta.

E sta
nova sala é um
grade labirinto
com muros invi-
siveis (exceto
para a Lens of

VYV vreww
YRR

5/ :i!ac’-:@ﬁ} _.::

€]
Truth), cheia de
Floormasters. Existem trés portas. Atras de
uma delas, trés caveiras rolantes, de onde vocé
pode conseguir alguns bons itens. Outra delas
possui uma grande quantidade de sangue. Use
as Lens p[ara achar o Floormaster aqui. Mata-

L -
i

VeE VOBV YVY
Vewveyvy

LT T

: do-o, receba a
& !
4 @P}E’ Small Key. Na ulti-

ma delas, dois
muros de madeira
que estao prestes
a explodi-lo. Ape-
nas use a Din's

J’Ir
£ Fire para queima-

~ 500

los. Mate os dois ReDeads por alguns Rupe-
es, Entao abra o bau amarelo e azul, pegando
a carteirinha da escola.

Ago-
ra que vocé| =v
tem de che-
gar ao outro
lado. Vé a es-
tatua rodeada
por bomb flo-
wers? Atire

A0
500

uma flecha

(normal mesmo) nelas para que elas explo-
dam, fazendo com que a estatua caia e forme
uma ponte para o outro lado. Destranque a

Lens of Truth
para ver a plata-
formas invisi-
veis. Nao tente
saltar. Ao invés
disso, use suas
Hoverboots e

e porta e use a
/mm _’ﬂ."]

a -
e (R e g
BRI

o [G]

0
~500

cruze os espa-
¢cos entre eles, correndo. Vocé logo atingira a
porta do chefe. Tire as Hooverboots e entre.

Phantom Shadow Beast

BONGO BONGO

. Além de duas
grandes maos. |,
A arena e umfg
grande tambor 1..:‘%.
que as maos

tOCBm = Phantom Shadow Boast
BONGO BONGO /.
Ataques: As

' maos tem uma série de formas de te socar,
indo desde tapas até palmas com vocé ao cen-
tro.

Modus Operandi: Esse cara pode ser consi-
derado o primeiro chefe realmente dificil. Vocé
precisa paralizar as mdes para que a cabeca
: ——desca e tente te

~ " ‘?mgr(’ atacar. S6 entao,
na descida, voceé
tera a chance de
atingir o olho ver-
melho e causar
dano verdadeiro.
_ Parece facil, cer-
to? ERRADOIL O problema maior € que as maos
nao param de atacar vocé. Quando as duas

S A R N R AR
T

L L A

500

estiverem lon-

ge O I::-astante:, Loy b ﬂ"m@%&(u
pegue seu Fai- :

. ry Bow e acer- A4 \

' te uma flecha K

em cada uma o et R
. delas. Elas fica- e~ £

. rao paraliza-} #5000

das, fazendo
' com que a grande cabega desca em sua dire-
. ¢ao. Agora vocé tem duas alternativas: uma é
—Jusar o LongShot
W~ |para para-la, ata-
cando com sua
espada em segui-

WPV OYe
Wy

Vi - :

b 3k seu Super Swing
para atingir o olho
e causar

500

i mais facil.

oot da: a outra é usar |

mais |
- dano. Vocé precisara de pelo menos uma fada. |
. E com uma Big Goron’s Sword isso sera bem |

Depois

de mata-lo, Impa,

. a baba de Zelda,
. élibertada e reve-
' la sua natureza
. de Sabia. Receba
- 0 Shadow Me-

P
“£
Q}'w'
e of the Sheikab,

1 am Pringess Selda’s caretaler,
and | &

I am lmps,

' no, seguindo para a Fortaleza, uma vez que o

“trabalho nao era muito legal..”. Assim, siga em
frente e logo vocé encontrara a...

ve Ir-., S N
".-i__r tf.; : et e .
~ % Gerudo'sitortress me o
.I‘ ¥ ;_ -?".r:-"-',T ‘-. WE ',» .'_'.In.'- _‘:'.-
’2 ik s AR
¥
GERUDO FORTRESS

Itens para Achar: Quatro Carpenters, Gerudo
Membership Card

bt L LT
b bl 4

Suba e deixe
um dos guar-
das ver voce.
Dessa forma
‘M 2 voCé sera joga-
" 71:}151’ do em uma
el cela sem uma
saida aparen-

te. Olhe para cima e vocé avistara um alvo
para o Longshot. Use-o para sair dai. Em se-
guida, desca e siga em frente, avistando uma
porta a esquerda. Contudo, ha uma guarda pro-
xima. Se vocé passar pela linha de visao dela
vocé sera colocado de volta na cela. Existem
trés formas de se passar desta parte. A mais
facil € dar uma boa flechada na cabega dela,
derrubando-a. Outra forma € paralisa-la com o
Longshot (que ficarao azuis por algum tempo,
COmMo 0s iNimigos normais) e entao correr para
passar a espada nela. Ou mesmo... Encontrar
uma forma de passar por tras dela. O quer que

7

wg)

Y

#5500

. voce faga, desca pela porta diretamente a sua

esquerda.
Fale
com O ho-|
mem na cela
para saber _f
como diabos|. * -~ = W
ele foi coloca- :‘;{ | If you can gel us out of here,

well repay the faver somehow!

doali... Entao| = 2 St

-
=500
vocé sera

atacado por uma (até bonitinha) Gerudo Guard!
Ela usa duas espadas, podendo se mover de

~ dallion!

ijuma forma que
faria qualquer
guerreiro molhar
as calgas de
medo! A melhor
forma de se livrar
dela é mirar com
Z e circula-la,

- e * | Coletando o 6° Medalhao
}3 L ' GERUDO VALLEY
’ 7 n . ltens para Achar. Entrada para a Gerudo For-
2 4, ; \‘ ' tress
@Q ‘L‘ F . % Faster
L w W -..‘ / ';? Esta rELS
% «® v ¥ area pode ser b
- : G . encontradal .. e
| -\' N\ ' ' pode ser en-| ¢
i '%i - e . contradanoex-| \x\l%»‘\
(9 . r ' tremo oeste de|.~
5, { z, "' - Hyrule Field.

: % \ ( cant TR S0 Cruze a ponte quebrada usando Epona em
fL A SN " » /& [ .\ | suavelocidade maxima, ou mesmo com o Lon-
) ' 37/ ¢ | 2 /1 | gshot, no alvo sob os trapos acima da ponte.

. /J ( f Explore a area para conseguir dois Heart Pie-

Aparéncia: Um grande busto com um imenso

olho vermelho onde deveria estar a cabeca.

. ces (um atras da cachoeira e outra do outro
- lado do penhasco). De acordo com o carpintei-

| 1o, todos os seus assistentes abandonaram-

WORLD GAMES

usando a esquiva para desviar de seus golpes
e atacando com a sua espada. Vocé tambem
pode ir para longe dela (mas nao o bastante
para quebrar a mira) e, assim que ela vier cor-
rendo em sua dire¢ao, esquivar para os lados.
Dessa forma, ela estara de costas para voce.
Aproveite

T
o e Ve TS
sy egr [

(hehe...) para
desceraespadal + * * - o
nela (hehehe...). S 2oy 0 o -
Se vocé for atin- sl G
gido muitas ve- : P, :

. :
Zes, VOCe serd[la = ik patiasdiii
jogado nova-pEs

7 e
o)

b 4

XA you come here v e

i _

mente na cela,
pra aprender a nao sem molenga. Assim que
vocé vencé-la ela desaparecera, deixando uma
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Small Key use-a para libertar o cara da cela.
Fale com ele pra que saia da fortaleza, saindo
da sala em seguida.

Va a
esquerda,
o | ; pelo tinel. Um
: : vez dentro,
siga para a di-
reita e veja a
guarda até
que ela faga a
curva no cor-
redor. Assim que isso acontecer, corra e entre
na primeira bifurcagao que vocé encontrar. Va
seguindo a parede e apagando as guardas com
suas flechas, seguindo pelas portas que elas
estavam guardando. Vocé encontrara outra
cela com outro gordo dentro. Repita exatamente
0s mesmos procedimentos da cela anterior,
pegando a chave e libertando-o. Em seguida,
vocé vera umas trepadeiras por onde vocé
podera descer e chegar a uma porta. Outra
cela, outro gordo marceneiro e outra bela luta-
dora. Liberte-o, saia pela porta que vocé en-
trou, suba as tre-

3
VNP
LT Y R L]

padeiras e entre} izt & G
pela porta a es- A" TR ‘_'
querda de Link. f% ! S

Com cui-E:' WSROI g ]
dado, va seguindoft i @l © Tl l
pelo canto da pa- L.,;g;ﬂ;;_.f:: . AR
rede até avistar

duas guardas. Use algumas flechas e derru-
be-as. Apenas tome o cuidado de nao ser tao
apressado, uma vez que uma terceira guarda
espera proximo ao outro muro. Se voce ja es-

tivernasalae
ela comecar a
vir em sua di-
Jrecao, ape-
|nas  salte
“ elpara tras de
.. "#lalgo e pressi-
. “{one R para se
abaixar. De-

pois, use seu arco para terminar o servico. De
qualquer forma, cruze a sala e suba a rampa,
passando pela porta. Desc¢a para a area inferi-
or, a direta de Link, encontando mais uma por-
ta. Antes de entrar, vocé pode pegar o Heart
Piece usando seu Longshot no bau no teto.
Uma vez la dentro, role na direcao da caixa a

PSP PVPVPpYY
SRy vip

sua frente e
prepare seu /“‘"“' 25 ﬂ“

arco para a
guarda que
fara a curval™
em sua dire-
¢cao a qual-
quer momento.
Va em frente e

gos divertidos
que podem ren-
der bons itens,
como aljavas
maiores e tudo
mais. Vocé tam-
bém pode tentar
passar pela Ge-

VY YeRg gy o~
LA LT XL Mext
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e
|Fm fest Ledal s the Eis
waciidl Yiou !.JII walk sgross lf it

whved ! Adier yous gross i, Todlow
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rudo Training Grounds, conseguindo a Ice Ar-
row. Ela nao é realmente necessaria para se
terminar o game, mas é um 6timo item. Quan-
do tiver feito tudo que desejar, siga na direcao
do grande portao fechado. Suba as escadas e
fale com a guarda ali. Mostrando o cartao, ela
abrira a passagem para vocé.

GERUDO TRAINING GROUNDS

Ah, sim, a dun-
_ _ : _ |geon extra que
IF:-' ” *H .;' a maioria das

S Gerudo Training Ground! . |pessoas dei-

& Gl

- ] "t

e e Y xam de lado
-t : _ |até que termi-
v |nem o jogo pela

primeira vez.
Por qué? Por ser uma dungeon que precisa de
um certo numero de chaves para se atraves-
sar as portas e nem todos tem paciéncia sufi-
ciente para encontrar todas. E, ao contrario do
que muitos dizem, vocé pode pegar as Ice Ar-
rows no labirinto nao importando o caminho
tomado. Assim sendo, abaixo se segue uma
lista de como pegar todas as chaves no labi-
rinto.

Chave 1:

Atraves-
se a porta sob a|g
cabeca de ledo, &
esquerda assim|.
que voceé entrar. |
Vocé enfrentara
dois Stalfos em
uma area cheia
de areia e laminas ambulantes, tendo um limite
de 1:00 para mata-los. Tente lutar fora da areia,
uma vez que ela deixa sua movimentagao mais
lenta. Depois de mortos, um bau vai aparecer
sobre o carpete vermelho, contendo uma Small
Key! Va para a porta atras dele.

Chave 2:
Esta sala é um

salve o quarto carpinteiro.
Uma mulher aparecera, dizendo que
vocé possui grande qualidades de ladrédo para

, - um homem.
! ¥ | =
& mtﬁ ¥/ |Por isso, ela

YHEPV YRR
LA R L AL 2L

¢ W ] 2
2B e _‘-__ lhe dara o Ge-
'_ ““rudo Member-
ﬂ i ,‘&h shlp Card, o

Take this, Wi lf Ie, woms -..II F queA impedl{é

Wave free dccess 1o aMiareds. of »]VOCE de ser jo-

gado na cela

novamente!
Saia dai, sem se preocupar em ser discreto.

Esta drea ainda tem uma série de jo-

YYYWYWYT

/ anac €% ’ﬂf’;

labirinto invisi-
IEEE—"_‘-““HE‘J ”’1.?

vel, com varias
\ muralhas de
fogo e dois bu-
racos que sol-
tam uma série
de pedras. A
chave nao

4o
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esta aqui, mas a saida esta bloqueada. Por
isso, vocé tera de coletar todos os Silver Ru-
pees para abri-la (no periodo de 1:00). Para
pegar aquele acima de vocé, basta usar o Lon-
gshot e mirar no alvo, de modo que vocé pas-
se pelo Rupee quando subir. O outro esta per-
to da saida, necessitando do uso do Longshot
novamente. Para o outro, atras da muralha de
fogo, vocé precisara encontrar outro caminho
e dar a volta nele, evitando as pedras. As ou-
tras duas estao proximas ao segundo buraco.
Uma delas embaixo e outra perto da elevagao.
Agora use os Longshot nos alvos e saia da

WORLD GAMES

sala.

Na proxi-| e /mﬁ%ﬁ
ma sala vocé en- »
contrara dois Whi- b G0
te Wolfos e dois e S
Wolfos normais.
Use o Spin Slash| %,

para terminar logo
esta batalha. Um baul surgirda, com algumas
flechas. A porta aqui é falsa, e tentara atacar
vocé se tentar abri-la. Vé o grande bloco cinza

¥Wirwwip

R na parede? Se
l./i'elum_;, f T ey o
¥ |voce ja tiver as
Silver Gauntlets
(encontradas no
o Spirt  Temple),
vocé pode empur-
Al % ra-la para fora de

L seu caminho. Mas
a porta aqui esta barrada. Volte para a sala dos
Wolfos e use suas Lens of Truth, encontrando
um tunel acima da porta falsa. Use seu Lon-
gshot e chegue 1&, acionando o switch. Agora a
porta estara destrancada.

Dentro
desta sala que pa- & C’i":‘{,
rece nao ter sai- '
da, existem trés \
Like Likes! Parali-|
se-0s com o Lon- !
gshot e acerte-os| 7 ek Y
atéamorte. Obaul 2"
sobre o altar é falso, e ira congelar vocé se
vocé abri-lo. O bau no buraco possui alguns
Rupees e, quando vocé matar todos os Like
Likes, um terceiro bau aparecera, com um
Golden Rupee. Use as Lens of Truth para en-
contrar um bau invisivel, contendo a tao pro-
curada Small Key!

Chave 3:
Volte até a sala em que vocé enfrentou

A NN

L

para o tunel se-
creto e atra-
vesse a porta
ali.Va pelo can-
to e vocé en-
contrara uma
porta bloquea-
da. Vocé ouvira

os Wolfos. Volte -
& weun S o
’ i:“

Pt |
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uma voz dizendo para cegar os olhos da esta-
tua. Faca o que ela manda e salte para a plata-
forma da grande estatua, atirando uma flecha
em cada olho (se vocé demorar demais, os
olhos se abrirao novamente). A porta se abrira
e um bau caira. Pegue a terceira chave dentro
dele.

Chave 4:

Com a porta destravada, mas voceé
nao conseguira retornar a platatorma superior,
exceto se vocé cair na lava para volta a porta
por onde vocé entrou. Se ja tiver a Scarecrow's
Song, vocé pode usa-la para fazer com que
Pierre surge, permitindo o uso do LongShot.
Dentro da nova sala ha um bau, contendo a
quarta Small Key!

Chave 5:

Volte para a sala da estatua e desca
para a plataforma dela. Olhe para o muro e
vocé vera uma porta com um alvo de Lon-
gshot proximo. Atravesse-a, encontrando uma
sala com um bal cercado por fogo, varias gran-



ey 7 o & o des estatuas e
uma série de
oponentes! Pri-
meiro de tudo,

mate todas as

5 criaturas. Ao in-

£ v . - 1
-;3M vés de abrir a
saida, vocé

conseguira um bau com algumas flechas den-
tro. Agora, use o Megaton Hammer para der-
rubar as estatuas. Atras de uma delas, vocé
encontrara um olho. Acerte-o com uma flecha
e libere a porta. Atras de outro, um switch que
parara as chamas por um curto periodo de
tempo. Entao, corra para o bau e pegue a quin-
ta chave!

Chave 6:
Saia da sala e vocé estara em um local

com lava e al-
G

A
P e

guns Silver
Rupees. Para
pegar aquela
acima de

VOCé, use o " . -\}
Longshot no LR
alvo. Dois sdo 4y ot
encontrados

nas plataformas e o ultimo é cercado por fogo.
Use suas Hoverboots para chegar até a pla-
taforma mais distante com um switch que, ao
ser acionado, desativara o fogo por alguns se-
gundos. Quando todos os Rupees forem pe-
gos, ambas as saidas se abrirao. Mas nao
saia por elas ainda! No lado direito da sala (da
entrada da sala), voc6e vera que Navi fica
verde...Toque a Song of Time e alguns blocos
azuis surgirdo. Suba neles e vocé encontrara
uma chave solitaria, sobre o carpete. Obs: Se
vocé pegar o caminho da direita no labirinto
das portas, um caminho lateral levara vocé até
este ponto. Dois caminhos para se pegar um
item? Algo estranho para esse game...

Chave 7:
Volte para a sala da lava. Saia pela por-
ta da parede esquerda, usando em seguida a
Song of Time
para dar con-
! ' ta dos blocos
e (azuis para
v . cairnaaguae
X afundar usan-
do as Iron
Boots. Primei-
ramente, dé
um jeito nos Shellblades para tornar sua vida
mais facil. Depois, comece a recolher o Silver
Rupees, usando o Longshot ou tirar as botas.
O Unico problema sdo as correntes fortes.
Quando todas forem pegas, um bat aparece-
ra, contendo uma chave dentro!

VYRR P
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Chave 8:
Volte novamente a sala da lava, pe-
gando a saida di-

retamente & fren- . wu Gy
te da entrada. o L
Vocé tera de ma- L7 ?"

iy

tar dois Dinolfos e | b n
um Beamos em! ¥
menos de 1:30. &
e 450
Se voceé ja enfren-
tou os Dinolfos antes, isso nao sera problema
algum. De qualquer forma, depois que o servi-

¢o estiver terminado, um bau surgira com uma
Small key, liberando também a porta da saida.

Volte a sala de entrada, vire a direita e
entre na porta do labirinto, abrindo as portas.

Existe também uma nona chave no la-
birinto. Para pega-
la, vocé precisa
tomar o caminho
da esquerda na
entrada e use as
Lens of Truth,
olhando para o
teto. Chegara o
momento em que vocé vera um buraco ali.
Suba na grade, encontrando um bau com a
nona chave. Com
os chaves encon- " """ Rest
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tradas, vocé en-

contrara facilmen-

te as Ice Arrows. :
Uma arma com RN

um dano bom (0o ¢
dobro de um gol-

pe com a Master Sword) e que paraliza os
alvos.

HAUNTED WASTELAND
Itens para Achar: Entrada para o Spirit Temple,
Requiem of Spirit

Use as Hover Boots para passar so-
bre o rio de areina no inicio, rumando em se-
guida a longa linha de bandeiras. E facil fazer
isso durante o dia, uma vez que as bandeiras
sao muito mais visiveis. Siga-as até um bloco
de pedra, onde vocé devera ler a pequena nota
ali. Use suas Lens of Truth e procure ao redor.
Vocé encontrara uma estranha Poe... Siga-a.
Ela vagara pelo deserto por algum tempo, apa-
rentemente indo a lugar algum. Depois ela le-
vara vocé a entrada do Spirit Temple. Caminhe
em sua diregao e vocé encontrara Sheik, que
ensinara a vocé o Requiem of Spirit.

Toque o Prelude of Light para voltar ao
Temple of Time. Entre e volte a sete aons atras.
Agora, como jovem Link, toque o Requiem of
Spirit para chegar ao Spirit Temple.

SPIRIT TEMPLE (Link Crianca)
Iltens para Achar: Map, Silver Gauntlets

Y -

%,

Suba as escadas e
fale com a mulher. Ela se re- , &
velara Nabooru, a lendaria la- '
dra renegada. Ela também -~
dira a vocé para recuperar
as Silver Gauntlets, uma vez
que ela é grande demais
para entrar no buraco que
da acesso ao templo. En-
tre e mate os Keese, além /
da Armos Statue para }
destrancar as portas. Pe-
gue a da esquerda. Vocé .
tera de enfrentar um Stal- |
fos, pelaprimeiravezem | &
sua infancia! E ele pare-
ce BEEEM maior... Depois |
de derrotado, destrua a
Flaming Green Skull ati-
rando uma Deku Seed
com seu Slingshot quan- £ (8
do ela se aproximar. Vé

WORLD GAMES

Yewwvee”

1
() . B L

0 Dlamond Ob;ect além da abertura? Vocé pre-
cisara usar seu Boomerang para aciona-lo.
Facil falar, mas dificil fazer... Vocé devera estar
no lugar exato para que seu Boomerang atinja
o alvo. Uma vez feito isso, uma ponte se for-
mara. Cruze-a, saindo pela porta.

Mate os dois Anubises bu usando a
Din's Fire, para um trabalho mais rapido e lim-
po. Pegue os Silver Rupees para formar uma
ponte para a proxima area. Use também o Deku
Stick na tocha acesa, ou mesmo a Din's Fire,
para acender as duas tochas ali e fazer com
que o bau caia. Dentro vocé encontrara uma
Small Key. Atravesse a porta para chegar a
area onde a Armos Statue estava. Atravesse o
pequeno buraco na parede e destrave a porta.
Destrua as Skulltulas na parede com seu Slin-
gshot para so entao subir. Na préxima sala,
mate a todos. Em seguida, atinja o Diamond
Object para conseguir 10 Bombchus! Mire na
pedra na parede usando Z e deixe que uma
dessas va. Se vocé mirou corretamente, a
pedra explodira e a luz saira. Atingindo o sim-
bolo do Sol, fazendo com que a porta se abra,
revelando a saida da sala.
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Empurre a Armos Statue até a beirada
e jogue-a dali de cima, fazendo com que isso
caia sobre o switch e destrave a porta. Suba
as escadas e continue. Suba as escadas e
entre em outra sala. Primeiramente, mate o
maldito Beamos! Use uma Bomb (Bombchus
também funcionam muito bem). Depois, colete
os Silver Rupees usando as pequenas plata-
formas. Quando vocé fizer isso, uma das to-
chas vai se acender. Use um Deku Stick para
acender todas as outras tochas, recebendo
uma Small Key. Entao, empurre o bloco cinza

«._com a marca do sol até a luz do sol. Isso abrira

a préxima porta. Suba as escadas e destrave
a porta.

Lute com o Iron Knuckle até que ele
diga “até logo”. Atravesse a porta e abra o bad,
encontrando as tao esperadas Silver Gaun-
tlets! Nisso, vocé sera testemunha do rapto de
Nabooru por duas bruxas. Volte ao Temple of
Time e pegue a Master Sword, voltando sete
anos no futuro...

Toque o Requiem of Spirit para tele-
transportar para o Spirit Temple.
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SPIRITTEMPLE (Link Adulto)
Itens para Achar: Compass, Mirror Shi-
eld, Spirit Medallion

Suba as escadas e vire a es-
querda. Apenas observe a grande pe-
dra. Agora que vocé tem as Silver Gaun-
tlets vocé podera empurra-la até que
caia em uma fenda. Mate o Beamo com
uma Bombchu, acertando em seguida
o Diamond Object no teto com o Lon-
gShot. Atravesse a porta a esquerda,
vencendo os Wolfos. Toque entao a
musica que vocé sempre toca quando
um simbolo daTriforce surge, fazendo
com que um bau apareca proximo. Use
o LongShot para chegar la. Abra para
achar o Compass. Retorne a sala ante-
rior, indo pela porta a direita desta vez.

Pegue todos os Silver Rupees
enquanto esquiva-se das pedras. A
porta se abrira e dentro vocé encontra-
ra um faminto Like Like e uma Small
Key. Volte para a a sala com os Beams
e o Diamond Object, abrindo a porta
trancada. Agora passe pelo Like Like e
suba o muro atras dele. No topo, use
as Lens of Truth para encontrar um Flo-
ormaster invisivel. Mate-o, empurran-
do em seguida o grande espelho para
iluminar os simbolos do sol. Em um
deles voce libertara um Ceiling Master.
Portanto, esteja atento. Se atingir o da
direita, a porta se abrira.

Ignore a Armos Statue e corra
escada acima. Vé a grande estatua no
centro da sala? Olhe para a sua mao
esquerda encontrando um simbolo da
Triforce. Use suas Hoverboots para
chegar la. Toque a Zelda’s Lullaby, fa-
zendo com que um bau caia na outra
mao dela. Vocé conseguira, bem do
canto, chegar ao outro lado com a aju-
da do LongShot. Dentro vocé achara
uma Small Key. Agora desca e use o
LongShot para voltar ao caminho nor-
mal. Suba as escadas e destranque a
porta.

Destrua todos os inimigos nes-
ta sala para destravar a porta. A swi-
tch nesta sala nao vai permanecer aci-
onado. Entao, desperte um Armos Sta-
tue e deixe-o seguir vocé, enquanto
VOCE corre para a porta. Ele pisara no
switch, dando a vocé tempo de passar
para a préxima sala. Suba as escadas
e lute com outro Iron Knuckle. O pré-
mio sera o Mirror Shield, que permite a
vocé rebater ataques magicos e luz.

Volte para a sala dos Armos Statue,
rebatendo a luz do centro da sala no
icone do Sol. A porta se destrancara,
permitindo que voceé entre e encontre
uma Small Key. Use-a para destravar a
porta na sala antes desta.

Mate os dois Beamos com Bom-
bchus ou quaisquer bombas que ainda
tiver, olhando depois para o grande
muro. Isso pode ser um verdadeiro in-
ferno para se escalar, mas vocé pode
usar o LongShot e atingir o ponto mais
elevado e levar vocé até la. Atravesse
a porta. Sobre o simbolo da Triforce,
toque a musica que vocé conhece
muito bem... Atravesse a porta que se
abrira.

Mate as duas Torch Slugs pri-
meiro. Agora, todas as portas nesta
sala sao falsas, mas vocé so precisa-
ra matar uma delas, aquela a esquerda
da chama que cobre o bau. Atras ha-
vera um olho, que deve ser atingido por
uma flecha. Isso fara com que outro
bloco de gelo apareca em frente aque-
le que sustenta o bau sobre a chama.
Use o alvo de LongShot para chegar
até la. Acione o switch para apagar as
chamas e pegue a Boss Key. Saia da
sala e siga o corredor, atravessando a
porta ali.

Para abrir esta porta vocé tera
de atingir o Diamond Object que esta
atras de algumas barras. Vocé pode
usar uma Bombchu, mas é bem mais
facil desta maneira: pressione Z + A
para executar um ataque com salto,
atingindo o objeto e abrindo a porta.
Corra para dentro e destrua todos os
inimigos. Agora, va para onde o espe-
lho esta. A esquerda dele vocé encon-
trara uma grande pedra. Exploda-a. Se
vocé nao tiver bombas, acenda o sim-
bolo do sol anterior para conseguir al-
gumas. Uma vez que a pedra desabar,
mate os oponentes ali. Acenda ilumine
0 caminho, certificando-se que o espe-
lho esta virado na diregao das grades.
Agora, va até o primeiro espelho, ilumi-
nando a passagem aberta por vocé e
suas bombas. Isso fara com que a luz
atinja o segundo espelho. Volte a sala
anterior.

Agora que a luz esta refletindo
sobre o grande circulo branco e no
chao, use a luz refletida no simbolo do
sol e o piso abaixo descera para diante
da grande estatua de algumas salas
atras. A luz ainda estara sendo refleti-
da sobre vocé. Use o Mirror Shield e
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ilumine a face da estatua, fazendo com
que ela derreta. Use o LongShot na
passagem aberta, chegando a porta do
Chefe.

Se vocé morrer (ou, se por al-
gum motivo precisar voltar ao inicio do
lugar) e quiser voltar rapidamente para
o chefe, fiqgue sobre a plataforma da
luz e olhe a direita, abaixo. Use o Lon-
gShot no bau ali. Atras dele ha um
switch enferrujado, que pode ser acio-
nado com o Megaton Hammer. Com
iSs0, a porta diante da estatua se abri-
ra.Va até la e empurre os grandes blo-
cos para o mais longe que puder. Ao
final, vocé vera um bloco com uma cara.
Esmague-o com o seu martelo, crian-
do um elevador que permitira a vocé
voltar sao e salvo para a plataforma
com a luz. Ah, e use as correntes como
alvo para o LongShot.

Quando vocé atravessar a por-
ta do chefe, vocé sera forgcado a lutar
com um Iron Knuckle, que se revelara
sua “parceira” Nabooru, que sofrera la-
vagem cerebral! Depois das sequénci-
as, suba as plataformas da proxima sala
e inicie a batalha contra as chefes...

Sorceress Sisters

TWINROVA

Ataques: Magias de Fogo e Gelo

Modus Operandi:Vocé tera de enfren-
tar duas chefes de uma unica vez, o
que pode parecer dificil. Mas nao con-
te com isso. Pelo menos nao muito. Use
seu Mirror Shield para bloquear e reba-
ter seus atagques umas contra as ou-
tras. Em outras palavras, quando a ir-
mao do fogo disparar, mire na irma do
gelo, e vice-versa. Depois de cada uma
ser atingida umas quatro vezes, elas
se unirao, formando a poderosa bruxa
Twinrova. Esta solta todos os tipos de
magia (cuidado com 0s vestigos que
ficam no chao, pois podem causar
dano), e de uma forma que vocé nao
pode rebater diretamente, mas que po-
dem ser absorvidos pelo Mirror Shield.
Absorva quatro magias Go mesmo tipo
consecutivamente, aponte o escudo
para a bruxa e... Shoooouuu! Uma
imensa rajada de gelo / fogo atingira a
inimiga, fazendo com que ela caia ao
chao.Va até |a e ataque com espadas
e tudo que tiver. Logo ela estara morta.




o o |
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Quando morrerem, Nabooru se
revelara a ultima das sabias, a Spirit
Sage, dando a vocé o Spirit Medallion.

Com os Seis medalhoes

Use o Prelude of Light para vol-
tar ao Temple of Time, onde vocé en-
contrara Sheik, que contara seu segre-
do. Desde o inicio, Sheik era nada mais
nada menos que... Naaa... Naum va-
mos estragar a surpresa. Basta dizer
que “ele” nao € exatamente“ele”...Vocé
também recebera as Light Arrows, vi-
tal para as batalhas futuras.

S6 um toque: com todos os me-
dalhdes, € uma boa idéia terminar to-
dos os mini-jogos, acumular armas,
terminar as sequiéncias de trocas, en-
contrar todos os Heart Pieces, pegar
todos os poderes magicos, e desven-
dar todos os segredos... Uff... Faga tudo
para se preparar para a ultima parte do

- game.

g
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O Castelo de Ganon

GANON'S CASTLE ;
Itens para Achar: Golden Gauntlets, Ultimo Chefe, Zelda,
Finalzinho legal

Vocé precisa destruir cada uma das barreiras que
estao alimentando o campo de for¢a e bloqueando seu ca-
minho. Existem seis salas para entrar, cada uma relaciona-
da a um dos Medalhdes. Aqui vao eles, ndao necessaria-
mente na mesma ordem, se € que vocé nos entende...

Forest Barrier:

Na primeira sala, fique no centro da plataforma e use
o Din's Fire para acender as tochas. Em seguida, use uma
Fire Arrow para acertar aquela acima da porta. Isso a des-
travara. Vocé também conseguira um bau de Rupees ma-
tando todos os oponentes.

Voceé precisa coletar todos os Silver Rupees acima
de um poco sem fundo e uma série de ventiladores para

al.,.l_-_‘

todos os lados. Va a esquerda, e vocé
vera um ventilador. Use as Hoverboots
para chegar a plataforma préxima ao
Beamos. Mire com Z, e entao arremes-
se uma bomba nele. Ela explodira, tor-
nando esta sala muito mais facil. Des-
c¢a e atinja o switch que ativara um alvo
de LongShot na plataforma anterior, per-
mitindo a vocé pegar o Rupee. O (lti-
mos destes esta sobre um pequeno
pilar, com um ventilador logo em fren-
te. Espere que ele pare e, rapidamen-
te, corra para la! Se vocé for lento de-
mais, use suas Iron Boots para impe-
dir que vocé caia da plataforma. Atra-
vesse a proxima porta.

Mire na Forest Barrier (a bola
verde no centro da corrente de energia
) com seu Fairy Bow e atinja-o com uma
Light Arrow. Saria desperta e destroi a
Forest Barrier.

Spirit Barrier:

Vocé tera de coletar Silver Ru-
pees. Uma tarefa até facil, uma vez que
0s Unicos obstaculos sao as laminas
ambulantes. Para facilitar ainda mais,
use as estatuas para barrar as lami-
nas. Mate também o Beamos com uma
bomba, usando o LongShot no alvo
para leva-lo até la. Quando todas fo-
rem coletadas, a porta sera destranca-
da.

Mate os Torch Slugs. Depois,
acerte o Diamond Object atras das
barras (com um Bombchu ou um Z +

A) para que um bau caia. Dentro, mais alguns destes explo-
sivos com cara de rato. Mande uma delas até o Diamond
Object mais distante. Se sua mira for boa, vocé atingira o
negocio e abrira a porta.

Olhe para cima. Vocé vera que uma parte do teto
esta coberta por teias de aranha. E vocé nao pode usar
aqueles Deku Sticks como adulto! Use suas Fire Arrows,
fazendo com que a luz atravesse a passagem. Use seu
Mirror Shield e reflita a luz até o simbolo do Sol correto (os
demais vao fazer um Ceiling Master cair sobre vocé).

Mire na Spirit Barrier (a bola laranja no centro do fei-
xe de energia), atirando uma Light Arrow nela. Nabooru des-
pertara e destruira a Spirit Barrier.

Shadow Barrier:

Primeiro, use o bau na plataforma esquerda como
alvo para o LongShot. Dentro, vocé achara alguns Rupees.
Volte a entrada e use a tocha a direita como alvo do Lon-
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gShot. Se vocé olhar com mais cuidado, vocé vera um Like
Like. Quando estiver perto da beira, use-o como alvo para o
LongShot. Mate-o, usando as Hoverboots para chegar a pro-
xima plataforma. Vocé conseguira por pouco, mas conse-
guira. Agora use as Lens of Truth para encontrar o caminho
invisivel para o switch. Ele estara enferrujado, precisando
de uma ajudinha do Megaton Hammer. Isso abrira a saida,
mas ainda ha algo a fazer. Use mais uma vez as Lens of
Truth para ver outro caminho invisivel. Use os Hoverboots
para chegar ao préximo switch, que deixara cair um grande
bau onde o Like Like estava. Use-o como alvo para a Lon-
gShot, conseguindo as Golden Gauntlets! Isso permite a
vocé conseguir levantar blocos IMENSOS! Ok, agora saia
pela porta.

Ol (é, esta aqui € melhorzinha)

Olhe para a esquerda da entrada e use o LongShot
no pequeno bau. Dentro vocé encontrara alguns Rupees.
Volte a entrada com o alvo de HookShot ali, e olhe para a
direita. Vocé vera uma plataforma com uma tocha nela. Acen-
da-a com uma Fire Arrow. Vocé também pode ir até la com
o LongShot e usar a Din's Fire, mas sera mais dificil para
um percurso mais longo... Uma vez acesa, vocé vera uma
série de plataformas, formando uma ponte para a ilha com
o Like Like. Rapidamente, corra e tome cuidado com os
movimentos da Flaming Green Skull, chegando ao Like Like.
Paralise-o com o LongShot e mate-o com a espada. Tente
nao ser engolido para nao ser jogado para fora da platafor-
ma (além de perder energia, voce perdera os itens que fo-
rem comidos). Agora use suas Lens of Truth e realize os
mesmo procedimentos da estratégia anterior, até chegar a
plataforma do Like Like. Olhe para a saida e acenda a tocha
com um Fire Arrow. Uma vez que ela se acender, pequenas
plataformas o levaréo a um switch. Use-as para chegar até
la. Depois da ativacdo, um grande bau surgira na area do
Like Like... Mas vocé nao pode chegar até la antes do final
do tempo. Ao invés disso, use o bat como mira para o Lon-
gShot, conseguindo as GOLDEN GAUNTLETS!

Mire na Shadow Barrier (a coisinha purpura no feixe),
atingindo-a com a Light Arrow. Impa despertara e destruira
a Shadow Barrier.

Water Barrier:

Essa devia ser chamada de Ice Barrier... Primeiro,
destrua todos os Ice Enemies para liberar a saida. Entao,
coloque alguns Blue Fire (ha uma tocha ao centro da sala,
mas voce precisara acabar com as estalagnites) e use-os
para derreter as partes de Red Ice cobrindo a saida. Encha
novamente um pote.Vocé precisara na proxima sala.

Esta &€ uma parte dificil de se explicar. Empurre o
bloco mais longe da entrada para dentro do buraco. Agora,
empurre o primeiro bloco (o mais proximo a entrada) até a
primeira pedra (a mais proxima a voce). Agora, va para tras
disso e empurre-o na direcao da parede, onde ha o Red Ice.
Agora, derreta o gelo com o Blue Fire e atinja o switch en-
ferrujado com o Megaton Hammer. Vocé nao precisara de
nenhum bloco a mais para escalar a porta.

Mire para a Water Barrier... E voceé ja sabe o resto. A
bonitinha da Princesa Ruto vai despertar e destruir aWater
Barrier.

Fire Barrier:

Apesar de ser composta de somente uma sala, a
Fire Barrier € uma das mais dificeis. Vocé precisa coletar
os Silver Rupees acima da lava. Primeiro de tudo, vista a
Goron Tunic. Do contrario, vocé tera 2 minutos (com todos
0Ss coragoes) antes de queimar até a morte. Os primeiros
Rupees sao bem simples. Levante o grande pilar negro (com
a ajuda das Golden Gauntlets) e isso criara uma ilha no
outro lado. Sob o pilar ha um Silver Rupee. Agora voceé pre-
cisa chegar até a ilha com umTorch Slug. Nao use o alvo de
LongShot! Nao € o angulo correto. Ao invés disso, use suas
Hoverboots (tenha certeza de que o Slug ndo esta proximo
a beirada para que ele nao o empurre). Agora, mate o Slug e
pegue o Rupee. Desequipe suas Hoverboots e salte para o
pilar de pedra negra que vocé jogou para conseguir o Ultimo
Rupee. Mesmo que vocé caia na lava agora, depois de té-
los recolhido, a porta estara aberta. LongShot para a saida.

E a vez da Fire Barrier.Vocé COM CERTEZA ja sabe
o que fazer. Fairy Bow e Light Arrow. Darunia despertara e
destruira a Fire Barrier.

Light Barrier:

Para abrir a porta para esta, vocé tera de levantar o
grande pilar com suas Golden Gauntlets. Agora use suas
Lens of Truth para ver os Keese e Skulltulas invisiveis. Mate-
os todos para que um bau apareca. Dentro, uma Small Key
qgue vai destrancar a saida. Deixe de lado os baus ao redor
da sala. Trés deles sao falsos e trés dao 5 arrows ou 5
Rupees. Realmente itens que vao salvar a sua vida algum
dia...

Agora prepare-se para a parte mais dificil de todo o
jogo! Ficar sobre o simbolo da Trifroce e tocar a Zelda's
Lullaby. Abra o bau que caira, pegue a Small Key e saia.

Vocé tera de coletar todos os Silver Ruppes em me-
nos de 60 segundos. Existe um em cada entrancia na pare-
de, duas na torre central e uma sobre a torre, que vocé
precisara da ajuda do LongShot para alcancar. Na préxima
sala voceé vera a Light Barrier, mas ela nao é verdadeira.
Use suas Lens of Truth para ver a passagem que o levara a
verdadeira...

Faca o de sempre e Rauru despertara, destruindo a
Light Barrier.

Central Tower:

Com cada uma das barreiras destruidas, o campo de
forca central nao tem mais energia para se manter. Aprovei-
te para entrar nela! Corra escada acima até atravessar a
porta.Vocé nao ganhara nada por matar estes Keese. Ago-
ra voc6e devera vencer dois Dinolfos, uma nova verséao
cheia de esteroides do Lizalfos. Use as mesmas técnicas
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de sempre e eles logo virarao historia. A porta se abrira,
permitindo a vocé correr escadas acima novamente. No topo
vocé enfrentara mais dois Stalfos pela Boss Key. Pegue-a e
continue. No topo voceé tera de enfrentar dois Iron Knuckles.
Facil se vocé despertar um por um. Suba novamente...Vocé
ouvira uma musica de orgao (o instrumento musical, 6 ca-
ramba!)... Cada vez mais alto...

Great King Of Evil
GANONDORF

Aparéncia: Ganondorf, e toda a sua gléria.

Ataques: Atirar bolas de energia, arremessar bolas MAIO-
RES de energia, socar voce.

Modus OperandiVa com cada um de seus potes cheios e
pelo menos um deles com uma Ultimate Blue potion. Isso
ajuda MUITO se voceé ja usou flechas de luz demais. Mes-
mo com tudo isso, esta batalha € DIFICIL. No inicio, a bata-
Iha lembra bastante a batalha contra o Phantom Ganondorf,
onde vocé e ele ficarao medindo forcas e rebatendo as
magias. Absolutamente NAO fique sobre a plataforma cen-
tral. Ele socara o chao e fara com que vocé e mais alguns
blocos caim no andar abaixo.Va rebatanedo as rajadas de
energia ate tentar atingi-lo, quando isso acontecer, voceé tera
menos de trés segundos para pegar suas flechas de luz e
acertar Ganondorf, fazendo com que este caia e fique para-
lisado por alguns instantes. Quando atingir o solo, use seu
LongShot, tendo como alvo Ganondorf, para chegar até ele.
Em seguida, desembainhe sua melhor espada e desga bata
com tudo que tiver. Quando ele comecar a levantar, retorne
rapidamente para as plataformas laterais. Quando for acer-
tado umas seis vezes, ele usara seu novo truque, uma car-
ga magica incrivelmente forte, formando uma espécie de
buraco negro, que disparara de cinco a seis esferas de ener-
gia sobre vocé! O escudo € inutil. Esquivar-se seria a me-
lhor saida, mas ha outra alternativa: assim que voceé perce-
ber que ele esta carregando a magia, dispare uma Light
Arrow nele. Se for rapido o bastante, ele caira e vocé pode-
ra atingi-lo mais algumas vezes. Se sua barra de magia
zerar, encha-a com a pocao. Se zerar novamente, caia no
andar inferior e se recupere com 0s poucos potes que la
existirao. Depois de alguns acertos, ele sucumbira ao seu

poder.

Fugindo do castelo:

Como a princesa recém libertada diz, Ganondorf ten-
ta derrotar Link e Zelda derrubando a torre. E vocé tem so-
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mente 3:00 para tentar escapar! Apenas siga Zelda, que
abrira todas as passagens para vocé. Contudo, na metade
do caminho, mais ou menos, ela sera cercada por chamas
e vocé tera de enfrentar dois Stalfos... E melhor ser rapido!
Perto do final, vocé tera de enfrentar um ReDead. E melhor
paraliza-lo com o LongShot e cair fora o mais rapido que
puder... Ah, e esquecemos de mencionar que algumas pe-
dras caem do teto...

Depois...:
Depois da incrivel sequéncia do castelo se desmon-

tando (e nao sendo demolido...), vocé tera de enfrentar o
todo poderoso GANON.

GANON

Aparéncia: Um cara realmente GRANDE, e com a aparén-
cia de porco / minotauro / deménio de Ganon. Precisa dizer
mais?

Ataques: Ele tem duas grandes espadas de energia magi-
ca. Adivinha o que ele faz com elas?

Modus Operandi: Finalmente alguém GRANDE. Vocé esta-
ra lutando sobre as ruinas do castelo de Ganon, cercado
por muralhas de fogo. Os trovoes partem o céu negro, en-
qguanto Zelda observa, sem nada poder fazer (na verdade
ela poderia fazer... Mas sacumé, né? Pra dar um clima mais
dramatico...). Logo no comeco vocé perdera a Master Sword.
Vocé agora so tera seus demais itens para se virar. Escu-
dos sao inuteis contra os golpes que podem arrancar até
QUATRO coracoes inteiros de vocé. Se estiver com pouco
energia, atraia Ganon até um pilar e faga com que ele o
destrua, revelando alguns bons itens. Para ataca-lo, use as
Light Arrow na cara dele! Isso fara com que ele ruja e recue
um pouco... E fique paralizado por alguns instantes! Apro-
veite para pegar sua arma mais poderosa (a Big Goron’s
Sword ou 0 Megaton Hammer) e atinja com tudo sua cauda.
Saia rapidamente de seu raio de agao, para evitar espada-
das indesejadas. Outra forma de fazer isso é ficar bem per-
to dele, sem NENHUMA arma em punho (sacada). Quando
ele se preparar para atacar, dé uma cambalhota por baixo
de suas pernas e atinja com a Big Goron’s Sword su a cau-
da. Depois de Ganon receber uns bons acertos na cauda,
Zelda permitira a vocé pegar a Master Sword. Prepare-se,
pois Ganon esta BEM mais rapido. Nao se preocupe. Sua
Master Sword é capaz de atingi-lo mesmo por tras da cou-
raca. Logo Zelda o paralizara, pando a vocé a oportunidade
de acabar com Ganon...
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