XPLOSER un jeu pour .
écrire une soluce est toujours

un plaisir, mais avec Zelda,

le bonheur complet a été atteint. C’est donc

un grand honneur de vous livrer les secrets

de ce chef-d’ceuvre du jeu d’aventure,

Les pages d’un seul magazine n’auraient pas
été suffisantes pour concentrer le fruit de toutes
nos nuits blanches. La soluce de Zelda a donc été
construite en deux parties avec, dans ce premier
numeéro, le détail complet de la quéte principale
jusqu’au temple de la Forét inclus, ainsi que
toutes les sous-quétes auxquelles Link participe
pendant son aventure, Un beau programme
en perspective...

Les pages de généralités qui suivent abordent
déja un grand nombre d’astuces. Et pour
une fois, nous ne vous conseillerons pas de
les lire maintenant, mais seulement d’y revenir
quand vous cherchez une information précise...
histoire de préserver votre plaisir a vous aussi !

Un dossier préparé par Clara Loft,
illustré par Emmanuel Vegliona

Le monde d’Hyrule regorge de ressources
naturelles. En se baladant, Link trouve des
rubis, des munitions, des cceurs de vie et
d’autres objets encore, dans des quantités
illimitées. Apres avoir ramassé toutes les
ressources d'un endroit, il suffitd’y
retourner quelques instants plus tard
pour retrouver la nature intacte. Les
habitants d’Hyrule ramassent eux-mémes
beaucoup de ces objets pour les mettre
en vitrine dans leurs magasins.

Tranchées avec un coup d'épée, les
plantes sont un moyen efficace de se
remplir les poches rapidement. Certaines
repoussent instantanément.

Les massifs et les cours d’eau contiennent
souvent des rubis.

Dans les villages ou
a l'intérieur d’une
maison, vous
trouverez
fréquemment des
jarres qu'il suffit de casser d’un coup d’épée
pour récupérer leur contenu.

De taille plus importante, les caisses de bois
doivent étre cassées avec une roulade
(touches Haut + bleue).

Pour casser des
pierres, Link doit
d’abord les
soulever, puis les
jeter. En se brisant,
elles peuvent
révéler des coeurs
de vie ou des
rubis.

Méme le feuillage des arbres est riche en
ressources. Ne sachant pas grimper au
sommet des branches, Link peut réussir a
faire tomber des objets avec une simple
roulade contre le tronc (touches Haut +
bleue). Certains arbres sont le repere
privilégié des Skulltulas d’or.

Récompensé apres un combat, Link
obtient généralement de ses ennemis des
munitions ou des cceurs de vie. Les
grandes créatures étoilées de la plaine
d’'Hyrule sont particulierement généreuses.

['ES/CARRES'DE TERRE

En explorant le monde, Link découvre, a maintes reprises, des
carrés de terre fraichement retournée, mais il est loin de se
douter de leur utilité...

*Les insecles

Les trous dans la terre cachent souvent des
Skulltulas d’or. Pour les attirer, Link vide
une bouteille d’insectes dans la terre et
attend quelques secondes en espérant
qu'une araignée apparaisse. Ces petits
insectes bleus se trouvent soit dans les boutiques, soit sous
des pierres ou dans des plantes (notamment dans les grottes
secretes). Pour les transporter, Link doit impérativement se
munir d’'une bouteille vide.

oLes haricots magiques

Quoi de plus naturel que de planter une graine dans la terre...
Mais les graines qu'utilise Link sont des haricots au pouvoir
magique. Au début, une jeune pousse apparait, puis celle-ci mutrit
et se transforme au fil des années. Quand Link adulte revient voir
son potager, il découvre une plate-forme volante lui permettant
de se déplacer beaucoup plus rapidement et parfois datteindre
des.endroits inexplorés. Le vendeur de haricots magiques se
trouve a l'entrée du fleuve Zora et vous fournira le nombre exact
de graines pour planter tous les carrés de terre du royaume.
Malheureusement, ses prix grimpent a une allure vertigineuse:

*Tusecte ou haricot ?

Les carrés de terre donnent systématiquement des plates-formes
volantes, mais tous ne cachent pas de Skulltulas d'or, ce qui oblige
Link.a faire des essais. Heureusement, les insectes ne manquent
pas.dans le monde d'Hyrule. L'ordre dans lequel vous déposez
une graine ou un insecte n'a pas d'importance. Vous pouvez
lacher des insectes et trouver une araignée, méme si une jeune
pousse est déja apparte. En revanche, quand le carré de terre

se transforme jen plate-forme volante, il est trop tard,




LES FONTAINES DES FEES
Navi n'est pas la seule fée capable d’aider Link.
En explorant le monde, vous trouverez d’autres

precieuses alliées,

Les Fontaines des fées
Souvent cachées au fond
d’une grotte, les Fontaines
sont les endroits les plus
paisibles d’Hyrule. En entrant
dans le bassin, Link est soigné
de toutes ses blessures. Mais
il y a beaucoup plus

intéressant : muni d'une
bouteille vide, vous pouvez
capturer une fée et
I'emmener avec vous. Si Link
meurt au cours d'un combat,
la fée sort automatiquement
pour le ranimer (vous n'avez
pas besoin d’équiper la
bouteille sur les touches C).
Dans les donjons, cela vous
évite non seulement de
recommencer un combat
déja bien avancé, mais aussi
d'avoir a reparcourir toute la
carte depuis I'entrée.

Les Fontaines royales
Les fées des Fontaines
royales sont les plus
puissantes d’Hyrule, car elles
fournissent a Link des
pouvoirs magiques
permanents. Pour les

appeler une fois au sein de
leur repere, il suffit de jouer
la Berceuse de Zelda. Au
total, vous en trouverez six,
mais seulement trois sont
accessibles dans la premiere
partie du jeu.

Au sommet

Pouvoir recu :
Attaque Cyclone

Au chiteau
du Mont du Péril | d’Hyrule

Pouvoir recu :
Feu de Din

A la Fontaine
Zora

Pouvoir recu :
Vent de Farore
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LES VACHES

Toutes les vaches du royaume ont été
élevées au Ranch Lon Lon et se
souviennent de la chanson d’Epona.

Si vous jouez cet air en leur présence,
elles vous autoriseront a prendre du lait:
Pour cela, vous devez, bien entendu,
disposer d’une bouteille vide.

LES PAPILLONS

Vivant a l'air libre ou au fond des grottes
secretes d’Hyrule, les papillons ne sont
pas la innocemment. Quand l'un d’eux
se pose sur un baton Mojo, il se
transforme en fée rose comme celles
que Link trouve dans les Fontaines.

Si vous possédez une bouteille vide,
vous pourrez donc la capturer. Mais les
papillons ne se posent pas facilement.
Pour augmenter vos chances de les
attirer, marchez tout doucement vers
eux et surveillez bien ce qui se passe.
Quand ils se posent, c’est assez subtil,
vous avez plus de chance de repérer

la fée au moment ot elle apparait.

% Des infos
4& Quand Link interroge les statues
en portant le Masque de Vérité, il réussit
a lire les messages secrets qu'elles
contiennent. Pour la plupart, il s'agit de
ragots, mais parfois le message peut étre
d'une grande utilité (aide de jeu pour des
énigmes et des passages secrets).
Le Masque de Vérité se récupere a
la Boutique aux masques joyeux
du marché d’Hyrule, mais
seulement apres avoir rempli
quelques conditions...

Horloge parlante

En donnant un coup d’épée dans
la statue, Link obtient I'heure a
la minute précise. C'est amusant,
mais ca ne sert a rien !

AN /

Les Statues
avec un il

Link trouve ces
droles de statues
en grande quantite
dans le monde

d’Hyrule, mais Navi lui fournit peu d’explications,
car elle-méme ne connait pas leur utilite,

BOINNG ! BOINNG/!
The current time is:

N ELIMINANT vingt Skulltulas d'or, Link obtient la Pierre de

Souffrance dans la maison des Skulltulas, au village Cocorico.
Une fois cet objet magique dans votre inventaire, le paddle se
met & vibrer dés que Link approche d'une grotte secrete. Seuls
les joueurs possédant le kit vibration Nintendo pourront donc
profiter des pouvoirs de la Pierre de Souffrance. Quelle injustice
1 Mais rassurez-vous, les grottes en question ne contiennent rien
d’indispensable pour terminer le jeu. En outre, il est parfois

possible de les repérer
en tendant l'oreille
(le « Meuh » d'une
vache par exemple).
Quant aux autres
passages secrets, la
plupart sont signalés
par des gros rochers,
des murs a la texture
douteuse ou des

12:257

Les fées
Décidément,
ces statues sont
étonnantes.

En jouant un air d'Ocarina, Link
fait apparaitre une fée rose comme
celles qu'ils trouvent dans les
Fontaines. Avec une bouteille vide,
il peut donc la capturer. La Berceuse
de Zelda est I'une des chansons

les plus appréciées par les statues.

Y £A]Qiel’l’€ d¢ Souﬁl’ance

grotte secréte. Pourtant, en passant d cet
endroit, le paddle se met a vibrer.

Link dépose une bombe ou joue un air
d'Ocarina approprié et découvre effectivement
pierres. I'entrée d’une grotte.

cercles de petites
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Des habitants du
village Cocorico sont
tombés sous une
terrible maléediction.
Transformes en
araignées, ils supplient
Link de les aider en
retrouvant les 100 Skulltulas
d'or éparpillées dans le monde.
Clest la sous-quéte la plus
longue et la plus difficile du jeu.

Néanmoins, sachez. e-sen‘:lsrl’es so'premi’er_e,&_ :
sont vraiment intéressantes, compte tenu des

Pour éliminer les Skulltulas

N’importe quelle arme peut venir a bout
d’une Skulltula d’or. En mourant, celle-ci
laisse derriére elle un symbole en forme
de téte de mort qu'il suffit de ramasser
pour valider votre prise. Si le symbole est
inaccessible, il vous faut une arme de jet
appropriée pour le récupérer (boomerang,
grappin...). Tant que vous ne possédez pas
I'arme nécessaire, ne perdez pas de temps
a viser les araignées en hauteur.

dans la deuxieme partie de la soluce (fin janvier), mais

- emplacements des dernieres Skulltulas d'or seront détaillés sur les plans

ici dans les grandes lignes

quelques indices sur leurs cachettes.

GENCRALITES

Les cachettes des Shulltulas

Les araignées vivent n’'importe oil, en
intérieur comme en extérieur, mais
certaines n’apparaissent que de nuit. De
méme, quand Link devient adulte, ils en
découvrent de nouvelles dans des
endroits déja visités sept ans auparavant.
Chercher les araignées revient donc a
explorer le monde

quatre fois : de

nuit, de jour, en

tant que Link jeune

et Link adulte.

Les carrés

de terre

Certaines araignées

trouvent refuge dans les

carrés de terre fraiche-

ment retournée. Pour les attirer, Link vide une
bouteille d'insectes dans la terre et attend quelques
secondes, espérant qu’une araignée apparaisse. Ces
petits insectes bleus se trouvent dans les boutiques,
sous des pierres ou dans des plantes (notamment
dans les grottes secretes). Mais pour les acheter ou
les attraper, vous devez impérativement vous munir
d'une bouteille vide.

Les arbres

Avec une roulade contre
le tronc d'un arbre
(touches Haut + bleue),
Link débusque parfois
une araignée.

Un bruit caractéristique

Les Skulltulas émettent un bruit tres particulier

qui trahit leur présence. Prenez I'habitude de tendre
l'oreille quand vous visitez un nouvel endroit.




Sans contenant, Link ne peut pas transporter
les multiples objets qu’il trouve dans le
Royaume d’Hyrule : insecte, lait, poisson,
potion de magie, potion de vie, fee, esprit,
flamme bleue...etc. Les bouteilles vides sont
donc des biens d'une importance capitale,
mais malheureusement ils sont rares et ne
peuvent en aucun cas s'acheter dans une
boutique. Au total, le jeu en comprend quatre :

Bouteille n°1 : Ranch Lon Lon
PRES avoir rencontré la princesse Zelda, Link se rend au

“\Ranch Lon Lon pour revoir ses amis. Talon lui propose
de jouer au jeu « Cherche les Super Cocottes » et lui remet
en récompense une
bouteille de lait. Une
fois vide, cette
bouteille peut
contenir n'importe
quel autre objet (voir

‘Bouteille n°2 : village Cocorico

N CHEMIN pour le Mont du Péril, Link traverse le village

Cocorico et rencontre la femme aux cocottes. Allergique
aux plumes celleci lui demande de retrouver ses sept
poules dispersées dans le
village et de les ramener
dans I'enclos. En lui rendant
ainsi service, Link obtient
une deuxieme bouteille vide

(voir aussi village Cocorico).

Bouteille n°3 : lac Hylia

; A;RES avoir rencontré le roi Zora et gagné I'Ecaille

‘Argent, Link part au lac Hylia pour chercher un
Yindice sur la disparition de la princesse Ruto. A la sortie
de la caverne menant directement du Domaine Zora au
lac, Link trouve au fond de l'eau une bouteille avec un
) message. Apres avoir
pris connaissance du
message, le roi Zora
laisse la bouteille
vide a Link (voir
également Domaine
Zora).

aussi Ranch Lon Lon).

| &

Bouteille n°4 : marché d’Hyrule

“~\ uAND Link devient adulte, le poste de garde a I'entrée
‘u marché se transforme en boutique d’esprits tenue
par un homme étrange. Celui-ci est préta vous acheter
deux catégories d'esprits.
Les classiques qui abondent
dans le cimetiere Cocorico
sont d'un faible intéret,

car ils ne rapportent que
quelques rubis a Link.

es grands esprits se trouvent tous dans la plaine d’Hyrule,
ntais ils sont trés difficiles a attraper. Voici quelques
conseils pour augmenter votre tableau de chasse :
\

isimez la plaine

d’Hyrule de fond
en comble, car les
esprits se trouvent a
des endroits précis et
L n‘apparaissent pas de
Facon aléatoire (un devant le chateau, un au nord-ouest de
plaine, deux au sud de la plaine dans les arbres, deux
‘pres de l'entrée vers Gerudo, un a droite de I'entrée vers
“ocorico sous 'arche de terre, un pres de I'entrée du
Ranch, deux entre le Ranch et I'entrée vers Kokiri). Vous les
Sgrrez quand Link monte a cheval de jour comme de nuit.
3 ancez Epona au petit
'[.galop puis épaulez votre
arc avant méme d'apercevoir
Tesprit. Cela vous fera gagner
Beaucoup de temps au
moment de viser.
Wezmmoms, Epona devra régulierement étre remise dans le

oit chemin. Pour un tir précis, il est également bon d‘avoir

@tabh auparavant un point de repére sur la destination des
fleches par rapport a la main de Link ou le centre de l'arc.

u sout de deux fleches, le grand esprit est battu.
AN\alheur a ceux qui n‘avait préparé de bouteille vide

ans leur inventaire, car dans ce cas, tout est a refaire !
\
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Sous ses airs d'instruments
de musique classique,
l'Ocarina est un objet
magique puissant qui
accompagnera Link tout
au long de son aventure,

Quand utiliser I'Ocarina ?

Avec I'Ocarina des Fées et du Temps, Link apprendra
au total douze mélodies différentes. Certaines,
comme le chant de la Lumiére ou le menuet des Bois,
vous permettront de vous téléporter vers des endroits
précis. Les autres mélodies sont souvent le moyen de
résoudre des énigmes et d’avancer dans la quéte
principale : ouvrir une porte scellée, faire parler un
personnage, etc. Pour savoir quand utiliser
l'instrument, voici une petite astuce : si vous étes
coincé devant une énigme, ayez le réflexe de sortir
votre Ocarina au moins une fois. Si vous entendez
une courte musique avant méme de jouer, c'est que
I'Ocarina est bien l'objet a utiliser pour débloquer la
situation. Reste a savoir quelle mélodie jouer, mais le
choix se fait généralement en toute logique.

Le chant des Epouvantails

Non homologué dans les douze airs du jeu, le chant
des Epouvantails est une mélodie de votre propre
composition. Link la joue aux deux épouvantails du
lac Hylia puis la note dans un coin (...sur la carte a
détacher de ce magazine) pour s'en souvenir plus
tard. Quand il revient une fois adulte, il ne trouve
plus qu'un seul épouvantail pres du lac, mais celui-ci
est ravi d’entendre a nouveau la mélodie.
L'épouvantail lui apprend que son ami Pierre se
balade quelque part dans le royaume et peut étre
d’une aide trés précieuse. Désormais, avec le chant,
Link peut faire apparaitre Pierre a certains endroits et
utiliser son grappin pour se hisser a coté de lui. Ceci
est pratique dans plusieurs situations : soit pour vous
créer des raccourcis (ex : atteindre une plate-forme
élevée sans faire tout le
tour par lescalier), soit
pour accéder a des
passages tout simplement
inaccessibles (ex: plate-
forme élevée sans
escalier, ou plate-forme
trop éloignée)... Repérer
les endroits ot Pierre
peut étre appelé n’est pas
toujours évident, mais
Navi vous les signalera en
changeant de couleur
(verte).

Le chant des Tempétes

Link apprend cet air quand il est
adulte au moulin du village
Cocorico. Le chant des Tempétes vous
ouvrira la porte de nombreuses
grottes secretes, la ot des bombes
n‘ont aucun effet. Mais bien souvent,
il vous faut la Pierre de Souffrance
pour repérer I'endroit ot jouer. Il

arrive également que
Navi devienne verte
sans raison apparente
et que, dans ces cas-la, elle vous
indique la présence d'une amie a elle.
Jouez le chant des Tempétes et vous
pourrez faire apparaitre une fée qui
vous soignera.

Etes-vous un virtuose dans I’ame ?

mélodie, respectez les fleches noires
essayer de jouer ['un des themes qui indiquent comment utiliser le pavé
musicaux du jeu avec la partition directionnel (Haut ou Bas). A vous de
suivante. Pour reproduire fidelementla  jouer !

Si le cceur vous en dit, vous pouvez

@

3];



Jamais Link n’aurait pu
imaginer qu'un simple petit
poulet bleu le menerait si loin.
Pourtant, en acceptant l'ceuf au
village Cocorico, il s'appreéte a
suivre 'une des sous-quetes les
plus longues et les plus
amusantes de son aventure,
Voici chacune des étapes !

L’ @uf - 1a femme aux poules VILLAGE COCORICO
Toute I'histoire commence avec la jeune femme de Cocorico qui
vous avait remis une bouteille vide en échange de ses sept
poules. Quand Link revient au village des années plus tard, la
femme lui remet un ceuf. Le lendemain matin, Link utilise le coq
blanc pour aller réveiller Talon, dans I'urie des maisons voisines.
Ravie de voir que son coq a été utile, la jeune femme offre a Link
un poulet bleu ayant autrefois appartenu a son frere.

Le p'tit poulet blen - e frere BOIS FERDUS
Le frere de la jeune femme de Cocorico a quitté le village et
depuis, personne n'a plus entendu parler de lui. Mais Link
retrouve sa trace dans les Bois Perdus, a I'endroit ot il avait joué
de I'Ocarina avec le Skull Kid. Déprimé et fatigué, le garcon se
réjouit de revoir son poulet fétiche et demande a Link de livrer
un étrange champignon a sa grand-mere.

Le l:h:lmm'ymm la sorciere VILLAGE COCORICO
Grice a Epona, Link arrive en toute urgence au village Cocorico.
Pour accéder au magasin de la sorciere, il entre chez le premier
apothicaire et emprunte le passage, au fond a gauche du
comptoir qui mene a la cour arriere. En échange du champignon,
la femme remet a Link une mixture pour guérir le garcon.

La mixture - 1a fillette Kokiri BOIS FERDUS
Le garcon des Bois Perdus a disparu, mais a sa place, Link
rencontre une fillette Kokiri. Celle-ci insiste pour que Link lui
remette la potion, composée avec les champignons de la forét.
Link céde a sa demande et recoit, en échange, une étrange scie.

£a scie - le menuisier VALLEE GERUDO
Comprenant que la scie du chasseur devait probablement
appartenir a un menuisier, Link se met en route pour la vallée
Gérudo. Effectivement, un homme la-bas reconnait la lame et
remercie Link de la lui avoir apportée. N'ayant pas de cadeau de
valeur 2 lui offrir, le menuisier lui remet une épée Goron a la
fame brisée.
L'épée brisée de Goron - siggoron ITONT DU FERIL
Link ignore encore l'utilité d'une épée cassée, mais il décide
daller voir Biggoron au sommet du Mont du Péril. Pour réparer
la lame, le Goron géant a besoin de quelques larmes du roi Zora
et, en conséquence, donne a Link une ordonnance spéciale.

1...3;2"

L’ordonnance - ie roi Zora
Une fois au domaine Zora, Link remet l'ordonnance au roi, mais
il ne réussit pas a obtenir les fameuses larmes. Devant l'air
désespéré de Link, le roi lui donne en échange un crapaud a
apporter au savant du lac Hylia.

DOITAIIE ZORA

Le crapand - ie savant LAC HYLIA
Link remet le crapaud au vieil homme du laboratoire pour qu'il
en extrait les larmes. Obtenant enfin son flacon, Link se
précipite a nouveau au Mont du Péril avant que son étrange
recette ne devienne périmée.

Les Super Gouties - siggoron TONT DU FERIL
Apres une course effrénée contre la montre, Link apporte les
larmes au Goron qui les utilise immédiatement pour retrouver
lavue. La réparation de la lame peut commencer, mais elle
prendra un peu de temps. Le Goron remet a Link un certificat et
lui demande de repasser quelques jours plus tard.

Le certificat Biggoron ITONT DU PERIL
D’habitude, Link est patient, mais au bout de trois jours, il cede
a l'envie de retourner voir le Goron. Celui-ci a bien avancé et a
méme réussi a réparer la lame en un temps record.

N .
A% L'épée de Biggoron

Les efforts de Link sont largement récompensés.
Grace a un simple petit poulet bleu, il se retrouve
propriétaire d’une lame légendaire, plus grande
et deux fois plus puissante
que son épée. Le poids de
I'arme ne lui permet pas
d'utiliser un bouclier
en méme temps,
mais Link sait
que cette

épée lui

sera tres utile

au cours de

son aventure.
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LEGENDE DES PLANS

Les plans en 3D décrivent les contrées
du royaume d’Hyrule en détail. Voici
quelques indications pour vous repérer
dans les annotations...

. A giiig
La quéte principale
Quand vous visitez un nouvel endroit, les
I, chiffres vous indiquent tout ce que Link
doit impérativement réaliser pour avancer
dans la quéte principale.
Attention, les chiffres et les textes écrits
en bleu concerne la quéte de Link une fois
adulte. Ne les lisez qu’en temps voulu !

Les endroits secreis
Link a besoin d’une bombe pour ouvrir
I'entrée de la grotte secrete.

En jouant le Chant des Tempétes
a cet endroit, Link dégagera l'entrée

de la grotte secrete.

Rien dans le décor ne semble signaler la
@ présence d’une grotte secrete. Mais grace

a la Pierre de Souffrance (obtenue contre
20 Skulltulas d’or et compatible uniquement avec
le kit de vibration Nintendo), le paddle se met a
vibrer a 'approche de I'entrée d’une grotte.

Seule une plate-forme volante peut
emmener Link a cet endroit.
Les carrés de terre
Marque 'emplacement des carrés
de terre ot Link peut planter des
haricots magiques.
EI dans ce carré de terre, Link
attire une Skulltula d’or.
Les épouvantails
Faire apparaitre un épouvantail ici peut
aider Link d’une facon ou d’une autre
= (voir Lac Hylia).
Les Shulltulas d’or
Les araignées désignent I’emplacement
des fameuses Skulltulas d’or. Pour en
savoir plus sur le moment ou elles

apparaissent, reportez-vous au tableau des
Skulltulas d’or dans les pages précédentes.

Les donjons  L’dge de Link

La boussole Link enfant

En déposant des insectes

La carte Link adolescent
du donjon

Un petit rond rouge vous indique

-.c Les petites clés
La clé d’or. Il n’y en a qu’une par donjon.
Elle ouvre la salle du boss.
des explications concernant
cet endroit. Si le rond est bleu,
ces explications ne sont valables qu’une fois Link
adulte.

Diver's

Les lettres indiquent des quétes
secondaires ou des personnages
a rencontrer.




L'aventure demarre au ceeur
du village Kokiri ot habitent Link __ A
i < i aria attend Link en bas
et les siens. Le Tres Veéneérable Arbre  desahure. cette jolie
- - A - Kokiri est une alliée en
M(ZJO, gafdlf’n ‘de lafqret; m‘i01€ or pour avancer dans la
la fee Navi reveiller le jeune heros — auete Revenez souvent
o -\ o R e la voir !
pour lui confier une mission """

de la plus haute importance. wLépée des Kokiris

@ Saria

~

Grotte secréte

%

Flnles IES gTaSSES ma—t, ! Un trou dans la roche amene Link dans une partie
secrete de la forét. En maintenant la touche Z
enfoncée, vous apprendrez a faire des pas chassés
pour repérer le terrain en toute sécurité. Laissez
passer la boule puis suivez-la jusqu’au coffre.
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ibLe bouclier Mojo

Ce bouclier est indispensable pour l'entrevue avec
I'Arbre Mojo. Link n'a aucun mal a récupérer les
40 rubis nécessaires en fouillant le village Kokiri

& (voir généralités).
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Cabane de Link ) CCabane de Sarla
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OPARLER A SARIA
i TROUVER I'EPEF
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| Fleches (30).. u::' If set
Ceeur de vie......
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Ta légende des plans se trouve en page 33
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O Le lance-pierres des fées FTAGE 3

Le coffre contient le lance-pierres indispensable
pour avancer dans le donjon. Vous trouverez
régulierement des munitions sur les ennemis ou
dans les plantes, mais veillez a ne pas les gaspiller
inutilement. En attendant de disposer d’un sac
plus grand, Link est limité a un maximum de
trente graines Mojo. Pour viser, utilisez la touche Z
(cibles proches) ou prenez comme point de repere
le centre de la corde (cibles éloignées). En tirant
sur I'échelle du mur d’en face, Link trouve le
moyen de quitter la piece.

O La torche

En se débarrassant des araignées grimpantes a l'aide
du lance-pierres, Link escalade la vigne jusqu’au
troisieme étage. Apres avoir récupéré la boussole au
point 2, utilisez un baton Mojo pour amener une
flamme sur la torche éteinte... et les barreaux de la
i e ' porte disparaitront, comme par magie.

Select ItéMSubscreen,

’y

Ta légende des plans se trouve en page 33

ETAGE 2

Muni d'une epée et d'un bouclier, Link est prét a sauver I'Arbre Mojo
de sa terrible malediction. Le creux de 'Arbre mene au premier donjon
de 'aventure, comportant cing étages au total.

ETAGE 1

O Vers le sous-sol

Seul le poids de Link pourra venir a bout de

la grande toile d'araignée, a I'entrée du donjon.
Laissez-vous tomber du troisieme étage en veillant
a ne pas courir ou vous risquez de rater

le centre de la toile.




OLa toile en feu

Une toile d'araignée bloque a
nouveau le passage. C'est en y
mettant le feu que Link réussit a
accéder a la porte. Encore faut-il
speeder pour apporter le biton
Mojo depuis I'autre rive. Cette

énigme manque un peu de logique
car, jusqu'a présent, les toiles
n‘avaient jamais pris feu... Rassurez-
vous, ce genre de petits incidents ne
se produit que rarement. Dans la
piéce suivante, tirez sur I'ceil de
métal au-dessus de la porte pour
ouvrir le passage.

O Linterrupteur sous I'eau

Le tronc empéche Link de traverser le bassin.

Un interrupteur sous l'eau vous permettra de faire
baisser le niveau durant l'utilisation de la plate-
forme flottante.

O Vers le second
sous-sol

Link est de retour dans la piece
principale du premier sous-sol, sur une
nouvelle rive. Une grande toile
daraignée bloque le passage d'un puits,
mais il n'y a pas moyen cette fois de se
laisser tomber de haut pour la détruire.
Link pousse le bloc a I'eau et part
chercher du feu sur la rive d'en face.

O Les yeux au plafond

Au nombre de trois, les larves de Gohma sont
plutdt coriaces. Voila une bonne occasion de vous
entrainer au combat a plusieurs avec la touche Z.
Mais si vous voulez n’y laisser aucune plume, la
meilleure technique consiste a leur tirer dessus de
I'entrée, avant qu'elles ne tombent du plafond, ou
tout simplement de contourner la piece en évitant
1 ) em toujours son centre.

QLes trois .
Pestes Mojo

Conformément aux indications
de leur congénere, Link doit
abattre les trois Pestes Mojo

dans l'ordre suivant :

2, 3, 1, soit milieu, ‘
droite, gauche. Utilisez

votre bouclier et la touche Z

pour en venir a bout I'une
apres l'autre,

@Le passage
secret

g M-I O
\N RPNER N
®l.a reine Gohma

Le big boss de ce donjon est une
gigantesque araignée-scorpion. Pour
I'affronter, Link doit d’abord I'étourdir
avec le lance-pierres, puis lui donner un

avant qu'ils n’éclosent ou bien Link devra
combattre trois larves. La reine redescend
ensuite pour un nouveau face a face.
Quelques coups supplémentaires contre
elle vous permettront d'en finir

violent coup d’épée, en attaque sautée
par exemple. La reine Gohma part alors
en retraite au plafond. idéal est de la
toucher la-haut pour la faire tomber et
I'empécher ainsi de pondre. Si c’est trop

tard, ayez le réflexe de tuer les ceufs rapidement. _

\1‘\ \4\ \f\\/h



Vaste campagne au centre du royaume, la plaine d’Hyrule conduira Link
vers les differents mondes du jeu, dont le Ranch Lon Lon niché sur une
colline, Mais attention, le soleil se couche rapidement... et le pont-levis du

chateau d’Hyrule pourrait bien se fermer sous votre nez. PR

chdteau
d'Hyrule

mais évitez d’attaquer de nuit les grandes™ =8
créatures étoilées qui lanceront des parasites

Le jour et la nuit

Cette campagne est aussi siire la journée que volants a votre rencontre. De jour, elles le font o~ d \ -
dangereuse la nuit. Le soleil se couche en rarement et sont donc plus facilement ; - i AL R : = Z i % =
quelques minutes a peine, laissant place a des attaquables. La visée Z vous aidera a toucher la | l\\\\\ N\ i
morts vivants. Avec eux, les combats sont faciles, membrane au cceur de leurs tentacules. i

Le marathonien errant
Plus tard, en se baladant a proximité du
Ranch Lon Lon, Link rencontre un homme en train
de courir. Lui seul peut vous acheter le fameux
masque du lapin. Suivez-le en portant le masque
jusqu’a la tombée de la nuit et parlez-lui au moment
ol il s'arréte. Prét a payer le prix fort pour les oreilles

i : 4 de lapin, il vous remplira votre bourse. Ll'idéal est donc

Grotte secréte
d’atrendre d’avoir le porte-monnaie de 200 ou méme

de 500 rubis (obtenus contre 10 et 30 Skulltulas d’or

; V.
Grotte secréte au village Cocorico), de faire un maximum

d’emplettes avec vos économies, puis seulement
ensuite daller lui rendre visite pour faire le plein.

Grotte secréte )




| I TTARCIHE

Le poste de garde

Situé a l'entrée du marché, le poste de garde est bien pratique pour
se renflouer gratuitement les poches. Une fois adulte, Link pourra
revenir ici pour vendre des grands esprits a un bon prix. De couleur

jaune, n

s confondez pas avec les esprits classiques, mauves, en

vente un peu partout. Vous en trouverez dans la plaine d’Hyrule

mais ils sont difficiles a attraper. Montez a cheval et avancez au petit

Avant d’entrer au ceeur du chdteau d’Hyrule a la recherche de la
princesse Zelda, Link pénétre dans la place du marche.

trot avec l'arc br:

ndi. Soyez prét a tirer car les sgn\lzixix esprits
n‘apparaissen dix de
capturés, le garde vous remettra une bouteille vide

e pendant un court laps de temps. /

Boutique aux
masques joyeux

®Malon

Noix Mojo (5) .
Malon est la fille du Esprits
propriétaire du Ranch Poisson

Lon Lon. Discutez avec
elle afin de faire sa
connaissance. Link la
retrouvera plus tard
sur le chemin du
chateau.

Insecte en bouteille
Flamme bleue
Potion verte ...
Potion rouge ..

- Bouteille vide

Les biens communs sont souvent les
Bazar .
plus rares sur Hyrule. Posséder des
bouteilles vides est d'une importance
capitale, mais Link n’en trouve
aucune dans les magasins... Il I8 eed g ety
3 s # in. Dont go into b
doit les gagner par d’autres without it!
moyens. Vous en trouverez ¢
quatre au total dans le jeu.

Bowling teigneux

Esprits Poisson
Link peut capturer des esprits lui-méme dans le Les poissons vous
/ cimetiere de Cocorico. Mais, contrairement aux seront surtout utiles
e grands esprits (voir poste de garde), ceux-ci n‘ont pour le Domaine Zora.

Mais la-bas — ainsi
que dans d’autres
grottes secretes de la
plaine d’Hyrule —, Link
pourra les attraper lui-
méme dans des bassins
avec une bouteille vide.

qu'un faible intérét.

Chasse au trésor )

Ta légende des plans se trouve en page 33




Fléches (50)

Fleches (30)
Fleches (10)

Baton Mojo (1)
Bouclier Hylien

Noix Mojo (5)

Ceeur de vie

Bombes (5)

~
Fée

La fée ranime Link s'il
succombe au cours
d’un combat... C'est
bien pratique ! Mais
les fontaines des fées
ne manquent pas dans
le jeu. Ne dépensez
donc pas votre argent
inutilement.

E amme
eue

La flamme bleue vous
permet de faire fondre
la glace dans des
régions tout
particulierement
hostiles. Elle ne vous
sera utile qu'une fois
Link devenu adulte.

Jeu d’adresse

Rien de tel qu'un petit stand de tir
pour s'entrainer avec le lance-pierres !

#

Mais, ici, la visée Z n'est pas autorisée,
ce qui complique sensiblement
I'épreuve.

A vous de jouer !

e

120y
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Chasse au trésor

Ouvert la nuit uniquement, la chasse

au trésor est un jeu de hasard. Chaque
piéce renferme deux coffres, dont I'un
contient la clé vers la piece suivante. A

Insecte en bouteille

En placant des insectes dans de
la terre fraichement retournée, Link

a des chances d'attirer une araignée Skulltula. r“

La cachette favorite des insectes sont les

_ de déplacer ou de couper. f“

Bowling teigneux

Revenez ici apres avoir trouvé la
deuxieme pierre ancestrale. L'objectif
est de faire glisser les missiles vers le
centre de la cible en évitant les
obstacles. Parmi les lots, vous pouvez
espérer obtenir un fragment de coeur
et un sac de bombes.

vous d’ouvrir le bon ! Au bout de cinq
piéces, Link gagne un fragment de
cceur. Cette chasse au trésor peut étre
considérablement facilitée si vous y
revenez plus tard, apres avoir récupéré
un certain objet...

S8

pierres et les plantes que Link a I'habitude

.

Keaton stuff is hot., hot., hot!

Missiles (10)
Missiles (20)

La boutique aux masques joyeux y

Apres avoir parlé au garde a la porte -

du Mont du Péril dans Cocorico, Masque du Lapin

Link peut enfin accéder au magasin. Le principe
est simple : pour chaque masque,
Link doit trouver un acheteur.

Sil réussit a en vendre -

quatre, le propriétaire Masque de Mort

lui offre le masque de Vérité.

Masque du Renard

Maison du chien

Une femme du village a perdu son
chien blanc. Elle offre un fragment
de coeur de récompense pour toute

Wasque d'Effroi

MASQUEST ..o o raie o S L ACHETEURS

Renard. .Garde a la porte du Mont du Péril

Mort ... Skull kid des Bois Perdus personne qui le retrouvera.
Effroi. Enfant du cimetiére de Cocorico Pour attirer un chien, approchez-
Lapin ......Marathonien autour du ranch Lon Lon

Le masque de Vérité

Ce masque a des pouvoirs étranges,
notamment celui de déchiffrer les
messages des statues qui donnent
I'heure ou de lire dans l'esprit de
certaines personnes...

/

~

Les autres masques

A tout moment, Link peut échanger le masque de
Vérité contre d’autres masques. Leur importance
est loin d'étre capitale, mais c’'est amusant de les

vous simplement de lui et vérifiez
ensuite qu'il vous suit. Attention, il
ne le fera que si d'autres chiens ne
vous accompagnent pas déja. De
retour dans la maison, la femme
vous dira immédiatement si c’est
son « Kiki » ou non !

porter pour voir la réaction de certaines
personnes (peuples Goron, Zora, Gerudo).

Bon marché

L'homme, a genoux
sous |'escalier, est prét
a acheter les poissons

et les insectes que Link
trouve dans la nature.
Voila une bonne
méthode pour se faire
un peu d’argent

f de poche.

Youll look «

swimming if y

A while you're
wear this mask!

“




IE CHATEAU D'HYRULE

®Plus tard : la Fontaine magique

Link penetre dans l'enceinte du chateau a la recherche

LeS gal‘des garde. En poussant les blocs
5 lda ma - > o % y dans I'eau pres de Talon, Link
de la PIIESYE Zelda, is celle-ci est bien & ardee... Si Link s'approche de trop pres pourra entrer a 'intérieur du
d’eux, ils n’hésiteront pas un chiteau. Mais ne le faites que
instant a le jeter dehors. Suivez de jour, ou vous serez bloqué

des votre arrivée dans
l'enceinte.

le tracé du plan pour
contourner-leurs postes de

U RECUPERER I'CEUF
AUPRES DE MALON

I REVEILLER TALON
AVEC LE COQ

I PARLER A ZELDA ET

iy Zelda et Impa

IMPA POUR OBTENIR Apres une partie de cache-cache sans fin avec les

LA LETTRE FT LA gardes, Link trouve enfin la princesse Zelda.
L'émeraude des Kokiris est la premiére des trois

CHANSON ROYALE ;

pierres nécessaires a l'ouverture du temple du
Temps. La princesse remet a Link une lettre royale
et Impa lui enseigne la berceuse de Zelda.

PLIES TARD »
. bt
O

»Loeuf de Malon

Malon apparait au pied de la vigne si vous quittez
le chateau et que vous revenez immédiatement, ou
bien si des gardes vous jettent dehors. Inquiete
d'étre sans nouvelles de son pere, Malon donne
un ceuf & Link. Equipez-le sur les touches C pour
le faire éclore au petit matin.

@ Cocorico

Seul un cri de coq peut rompre le sommeil lourd
de Talon. Malgré un réveil brutal, il vous est

reconnaissant d’étre passé par la. Il faudra donc
penser faire un petit tour a son Ranch pour
obtenir une juste récompense...

Ta Iégende des plans se trouve en page 33 @f




Situé au ceeur de la plaine d’Hyrule, le Ranch Lon Lon appartient a Talon
et sa fille Malon, tous les deux rencontrés au chdteau. En passant par la,
Link décide de leur rappeler le service rendu.

Objectif=)

L SPPRENDRE
LA CHANSON D’'EPONA

O ADULTE :
EMMENER EPONA

®La chanson d’Epona

Malon remercie Link pour 'aide précieuse qu'il lui a
fournie au chdteau. Si vous sortez votre Ocarina, elle
vous apprendra l'air d’Epona, sa jument préférée.

Cherce-la-Super-Cocotte

Encore un jeu de chance ou presque... Pour augmenter la probabilité

de trouver les trois poules favorites de Talon, il faut en soulever le plus grand
nombre possible en trente secondes, et donc faire preuve d'un minimum
d'adresse. Reldchez-les aussi vite que vous les avez soulevées, Talon vous
arrétera si vous avez pioché I'une des bonnes. En récompense, Link obtient
une bouteille de lait qui, une fois vide, lui sera d’'une grande utilité.

La tour du Ranch

En poussant les blocs dans la tour du ranch, Link
dégage un passage secret vers un fragment de cceur.

Les vaches

Tres sensibles a l'air d’Epona,
les vaches vous fourniront

du lait aussi souvent que vous
disposez d'une bouteille vide.

xf}é‘

P

(' Maison de Talon ) e

La tour du Ranch

Un nouveau défi

ensuite voir Malon. Celle-ci lui est tres




Saria est impatiente de revoir Link apres son aventure au chdteau.
Allez lui rendre visite dans le labyrinthe des Bois Perdus. Pour accéder
a lentrée, il suffit de grimper sur la vigne, derriere la maison de Mido.

Ob]c‘@Fl'F ‘ E‘>@ w

O APPRENDRE
LE CHANT
DE SARIA

Raccourcis
vers d autres
mondes

Au fil de I'aventure,
Link ouvrira des
passages entre les

Bois Perdus et les
autres mondes du jeu.
Aucun n’est disponible
pour l'instant.

n vrai
abyrinthe

Avant d’entrer dans un
tunnel, observez le fond.
Si vous voyez une lueur,
le tunnel vous ramenera
automatiquement au
village. Dans le cas
contraire, Link continue
d‘avancer dans le
labyrinthe. Cette astuce
est valable jusqu‘au
moment o1 vous
rencontrez le hibou.

Skull Kids

Avec ce petit lutin au
visage noir, il suffit de
jouer I'air de Saria pour
obtenir un fragment de
cceur (A). Revenez le
voir plus tard en
portant le masque de
Mort et il vous
I'achetera volontiers.
Deux autres Skull Kids
habitent la fosse pres de
I'épreuve de tir, mais ils
n‘apparaitront qu'au
moment ot Link monte
sur le tronc d’arbre (B).
Répétez plusieurs fois
leurs mélodies et vous
gagnerez un nouveau
fragment de cceur.

U
T
1

f—
o

arriverez bientot dans une nouvelle
partie des Bois Perdus, le Bosquet
Sacré. Apres avoir éliminé les
ennemis sur son chemin, Link trouve
enfin son amie Saria et apprend une
nouvelle mélodie.

Apres avoir rencontré le hibou,
laissez-vous guider par le son de
la musique sans plus vous fier aux
lueurs des tunnels. Ainsi, vous

Grotte secréte a

Les laitues s'animeront
3 la vue de certains ;
w:swues. = ol AL =

En visant trois fois pile le centre du gong
en or (100 points par tir réussi), Link gagne
un sac lui permettant de contenir

jusqu’a 40 munitions de lance-pierres (C).

Commerce local

En bas des passerelles menant a Hyrule, Link trouve R ) Bois
une Peste Mojo préte a lui vendre un sac avec ; Perdus
une contenance de 20 batons (D).




LE VILLAGE COCORICO

Le moulin

Jeune, Link était allé faire un tour dans le moulin

fonné. Pourtant, le meunier

mais cela n‘avait riet

se souvient trés bien de lui, sept ans.plus tard

Sortez votre Ocarina et il vous apprendra le chant

fes Tempétes

|

Le passage au fond de la boutiquea gauche s'oure
vers la cour anriere quand Link est Mglte.

Lors de son entrevue au chdteau, Link avait
entendu dire que la Pierre de Feu se trouvait
au Mont du Péril. En chemin, le jeune Kokiri
traverse le village Cocorico ou un garde bloque
le passage vers le volcan.

Objectifs@) "l

Impressionné par la
: lettre de Zelda, le garde
OMONTRER LA LETTRE consent a ouvrir
FRAad/4A B N AENE & 4 NDERE 1o soills L Zosae
ROYSLE Sl TR la grille, libérant
‘ ainsi la voie vers le

Grotte secréte

Mont du Péril.

. ~ Lhomme parle a Link B i . g » X & 3 L B Noix Mojo (5)
Les cocottes en liberté de Tl v _ = ; N N
En ramenant les sept poules dans leur enclos, masques joyeux. : > .
Link recoit une bouteille vide en récompense. A partir de maintenant, " L « > . Esprits
Voici quelques conseils pour trouver les cocottes le magasin est ouvert au S 57 > 7 3 8l Potion verte
les plus coriaces : marché d’Hyrule. Des a7 ) : h 7 S ] Potion rouge ..
que vous le souhaitez, ? z . 5, ]

En passant a coté de allez chercher le masque

cette caisse, Navi du Renard et revenez ici

localise sans pour le vendre au garde.

probleme la poule Le rabais qu’il vous

qui se cache a propose pour ’

l'intérieur. (A) le bouclier Hylien LhO me
sur le toit

B est inutile, car Li
Pour accéder a I'enclos  trouvera un ¢ L -
derriere la maison des  moyen encore p i . Y ré 1at OBJETS
Skulltulas, Link se jette ~ économique i - z . I me st it Fleches (10)
~ du roit den face avec de l'acquérir | grice ( Fleches Go)
une poule dans les dans le cimetiere... t
. ——  mains, ce qui lui
permet de voler sur une courte distance. (B)

ne fois adulte, Link

La maison des Skulltulas

peut étre utilisé

s toits des

C'est dans cette maison que Link se rend
régulierement pour faire le point sur les araignées
trouvées. Grace aux dix premieres, Link a rompu ‘
la malédiction de I'un des enfants. |
En récompense, celui-ci lui offre une bourse

pouvant contenir 200 rubis.

Voler avec une
cocotte est également
une bonne idée pour
atteindre cet enclos,
mais il faut
impérativement
appuyer sur la touche bleue dés que Link atteint la
barriere, pour lui permettre de s'agripper. Vous
pouvez également voler en biais pour arriver
directement sur la plate-forme de gauche. (C)

oulet b

Le p leu

\dulte, Link revient voir la jeune femme des

veiller

N’oubliez surtout

pas la toute derniere

poule installée en

haut de I'échelle,

juste a coté du ;
moulin. (D) ./i‘

lumes bleues

1t vous mener !




Au fond du village Cocorico, le cimetiere abrite un grand
nombre de tombes, dont le fameux caveau royal.

Object=D)

LTROUVER LE CHANT
DU SOLEIL DANS
LS TOMBE ROYALE

HRECUPERER LE
BOUCLIER HYLIE
@ ADULYE : '

©La tombe royale

En jouant la berceuse de Zelda sur le symbole de la
Triforce, Link ouvre le tombeau. La premiere piece est
fermée par une porte murée, mais il suffit de tuer
toutes les chauves-souris pour dégager le passage,
comme par magie. Apres avoir évité les momies en
frolant les murs, Link apprend la chant du Soleil qui
lui permet de commander le jour et la nuit. Cette
mélodie lui sert également a neutraliser les momies
pendant un court laps de temps.

§ )
Lenfant
Le petit gamin qui joue dans le cimetiere tombera
sous le charme du masque d'Effroi, le troisieme de la
liste a la Boutique aux masques joyeux d'Hyrule.

Tombe du bouclie)

Fontaine des fées

Tombe royale

Les tombes

Il n’y a pas que les plantes vertes qui indiquent
la présence de passages secrets. Toutes les steles
peuvent étre tirées mais, la plupart du temps,
Link réveille des esprits plutot agressifs.

Vers
( Cogbri

Grotte secréte

Josez le chant du Seleil devant le
el oyt o et e vl
pétrifié les momies.

Ta [egende des plans se trouve en page 33

®La course avec Igor

Igor

En creusant le sol & la demande de Link, Igor le fossoyeur est capable
de trouver des objets, pour la plupart sans intérét, a I'exception

d’un fragment de coeur.

{ Maison d'Igor )

) Le bouclier Hylien

Link a bien fait de ne pas l'acheter a Hyrule, car il en trouve un dans le
cimetiere, sous la tombe fleurie. Il suffit de tirer la stele par I'arriere pour
découvrir la grotte secrete. Pour l'instant, le bouclier est trop grand, c’est
pourquoi Link le porte sur le dos.

{ 54 2
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LE IMONT DU T

]a fée du Mont du Péril

UL

X

R

" Dans la caverne Dodongo, elle atteint le rocher. Tout est}>"%

Link a trouvé un sac a une question de timing... ///

bombes, indispensable pour Tout en haut, Link fait :?)‘

dégager le passage vers le exploser I'entrée de la 2

Le Mont du Péril est loin sommet de la montagne. Si le Fontaine Royale, puis une fui/[/

’a - s relief ne vous permet pas a l'intérieur, appelle la Fée =2
d etre un Mdnnt ConVlVlLll d'approcher un rocher, courez  avec la berceuse de Zelda. -

et Link se doute que pour et lancez la bombe de sorte Celle-ci lui remettra l'Artaquej

qu'elle explose au moment oii  Cyclone.

recuperer la Pierre de Feu
il devra affronter un grand
nombre d’épreuves,

Objectifs @)

UALLER AU
VILLAGE CGORON

I ENTRER DANS
LA CAVERNE DODONGO

iy RENCONTRER LA FEE
AU SOMMET
DE LA MONTAGNE

La vache de Cocorico

Apres I'épisode de la fée, le hibou ramene Link
dans le village Cocorico et le dépose sur I'un des
toits. De 13, vous pouvez atteindre la petite terrasse
de bois de la maison d'Impa et entrer retrouver la
vache avec le fameux fragment de cceur.

Araknons rouges

Aussi agiles qu’hostiles, les Araknons rouges
attendent Link des I'entrée du Chemin du Péril. ’ Z

Elles sont faciles a combattre si vous les frappez au ¥Lentrée de la caverne DOdongO

moment ot elles sont en I'air. De cette facon, Link  Une fois muni du bracelet Goron, Link peut lancer un Choux-Péteur

ne subit aucun dommage. de la terrasse qui surplombe I'entrée de la caverne. Lexplosion dégage

non seulement le gros rocher, mais révele également la présence d'un carré
de terre fraichement retournée.

Les Choux-Péteurs

Quand Link cueille un Choux-Péteur grace au bracelet Goron, un autre repousse
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automatiquement au ceeur de la fleur. Mais le cueillir revient a le dégoupiller ¢ i ] 4 \ Grotte secréte
comme une grenade. Pour l'utiliser, il suffit de courir pour le lancer, ou d'étre 7 ) s LN Y o y 4 Le Cratére
arrété pour le déposer. ¥ :

Ne dépensez pas trop d’énergie a explorer ce
cratére, vous y reviendrez dans la deuxieme partie
du jeu. Avant la fin du compte a rebours, vous
avez néanmoins le temps d'atteindre la premiére
caverne sous le gros rocher et d’ouvrir un coffre.

U Aller au village Goron

Pour débloquer I'entrée de la Caverne Dodongo,
I Link a besoin de soulever des Choux-Péteurs.

Mais seul le bracelet Goron lui fournira la

force nécessaire. Le chef Darunia détient

l'objet magique, allez donc d’abord lui
rendre visite au village Goron.




