Soluce de Zelda Ocarina of Time

Bonjour a tous et merci d’ avoir accepté de sui v
expérience sur un jeu qui me passionne vraiment
prendrez plaisir a la lire.

Forét Kokiri

Aprés cettecinrdhat i que qui vous raconte un peu |’ histoir
dur levé (feignant!). Sortez donc de la maison pour vous retrauglans le petit village Kokiri ot on

vous demande d’ aller voir | ' aaisbermsatoj a nsmali’'sé pVa €
bouclier).En sortant Saria courvers vous (sans importancédy enez | ' échell e et de
retournezvous etmaintenez (Z) et faite un salto arriére en faisant (Bas+A) qui est plus rapide et

dirigez vous a gauchmour montez la petite cétePassez les barriéredjrigez vous vers le trou (faite

A pour entrer),alleztout de suite vers la droite pour récupérez 5 rylpsis retournez vous pour

VOuSsS apercevoir qu’'une grosse boule rdde dans | e

Au moment @ elle passe suivez Juis la £ & droite, tournez pour récupérez 5 his & nouveau et

continuerla2™a droite pour avoir | ' épé8etHlerkiiebdnjout enf i n
aux deux herbes ou vous avez trouvez vos 5 rubis puis anéarsseour récupérez les rubis qui
vous seront utile pour acheterle bouclier qui en vaut 40 (Rapia) . Sor t epuistdubdec d’ i c

suite a votre gauche se trouve 2 pierr®§sezlespui s faites des sauts de ci
pour avoir des ubis puis coupez les herbes des alentours. Descendez la, pEnjaste en face

passez derrierda maisonet escalader le petit mur pour récupérez 5 rubis cachiéy a aussi 3

pl atefor mes, sautez et traver s eéametaren Bouilteoaussih e r [
les maisons pour trouver des rubis puis dirigez vous vers le magasin qui est la maison aprés les 3
plateformes aveca petite fille perckée sur le toit Achetez le bouclierpuis aller parler a Midaui

vous racote alors sa viepuis continuez pour croiser des Mojo BalJaiez-les et récupéredes

batons Mojos qui vous seront fort utiel or s de voétre périple. .Vous a
Ecoutez ses sages paroles puis acceptez la quéte et pérdtrs dans le premier donjodu jeu:
| ' a Mdjor! e

[ QF NDNB az22?2

Vous voici dansotre premier donjon, (youpi enfin ce n’ est palevant op t 6t
vous 3 Mojo BabaAttention, cellesci attaquent en se penchant vers vouéssenedeur donc un

coup quand ellsse penchent, puis enchainesur sa tigePrenez les batons apres les avoiéspuis

mont ez .IMortez ranfuilleament le petit chemin puis ouvrez le coffre en passant pour
récupérez lacarte du donjon et avancez jusqu'a la portépprenez a ouvrir ctd-ci (il serait temps,

non?) puis vougencontrerezune peste Mojo Renvoyez lui sa graine dans la figuae | ' ai de du
bouclier,puis courez vers elle eicheezla! Mais nan pas de chance, votre soif de sang sera pour

plus tard celleci vous donne unanseil fort utile. Dans cette piécsautez sur la plateforme et vite

vers le coffre puis prenez votre trésde lance-pierre des fées. Equipede. S vous avez perdu de la

vie montez | e Ilierre pour un ceour seizatrezsuml | er |
| " échell e pour qu’elle tombe et que vyaonigeaupui S sSi



des lierres pres du coffre ou vous avez eu la ¢aqes visez les Skullwalltulas avextrg nouveau

trésor tout frais! Une fois cela ecomplie montez donc le lierreArrivé en haut dirigez vous vers la

porte. Une foisfranchie appuyez sur le bouton pour activer les plateformes et sautez en face pour

avoir le coffre qui contienta boussole, puis redescendez et approchez vous du mutdaualroite pour

faire descendre une Grosse SkulltuMat endez qu’ el | e ,yaisélinbnarramsslapour
Mojo Baba et remontezouis réappuyez sur le bouton pour cette fois aller & droite et récupérez le

petit coffre mais surtout juste degte celuicidzy S & 1 dzf!f (Pdefils R®E2vNdnez a | en
votre baton mojo et allumele avec la flammgpuis allumer le flambeau éteint puis ouvrir la porte et

enfin sortir. Une fois dans la grande salleus devezd e | * é t a g e saotasunaotailestoug t e s

en bas Tuez donc une des grossg&kulltulas puis sautez et laaz le joystick pour éviter de dévier de

la trajectoire prévueUn e f o i s enldessaus, hllesadgr B droite pour appuyesur le bouton et

allumerlad r c h eibliezpbs les deuskulltulasd * curne sur | e | i erre menant
et | ' aut r.&nsuite, prenkzaun lgpton pguik allumMe et alle briler la toile en face pour

avoir accés a | a por t,eecillezQienaarpsser guo la partie¢ ol vaue aveze z |’
pied si non vous t omb edm. Ugetfoisllagortb fianahjglimisez & tpeste mojo et
écoutez | '"indice qu’ell e vo.lPeneddontpte lancepierreeto us s e r
visez le'uirntogirlr ugpui se trouve apouwrsbkusuwrei rl.a Dpeo

voyez alors un obstacle sériesurvotre route. Pour passer, vous devez alldra n' s | eau sur |
au niveau de la barriere et plongpour activerle bouton,puis remanter vite au début, sautesur la

plateforme et mainteir (R) enfoné pour vous baisseBautezalorssur la terre ferme, tuez la grosse

ulltula et poussez le blgc u s g u’ aNavivéus expliguéra comment pousser un blpcDans

cette salle, tuez domles multiples ennemis présenpuis allume les 2 flambeaux et passez la porte.

Avancez donc en faisant attention a la groSeelltula, puis une fois au centrdaitesattention aux 3

ceu f s aésau plafandiPassez en dessous pour faire tomber lwvés Gohma et tueles puis

prenez un batorpourbrilerl a t oi |l e d’ arai gnée de dlfaotiavoieles( cel | e
bombes et le boomerang pour pasgmaur trouverune Sk u | | t uDams ladall@suiyante, poussez

le bloc en bas etlescendez puis prenez un baton et allumer le puis remontez et allez sur la toile et
maintenez (R) pour vous baisset donc briler la toile Sautez dans le trqupour arriver en bas

Srtez de | ' eau et | a souvene zdicesuuses 3drerds@uei? t e pet
Vous avez ouldi? ! C3tstbah oui |l es ennemies hRenvdyezsent p
donc | eurs graines puis respecter |’ obdre et vou

Boss Gohma (MonstiesectoideGéant! Et oui comme quoi la nature est bien falje

~

’ M

Monstre Insectoide Géant

GOHMA




Pour la battre voici la meilleure technique

1- Ell e s’ avance ,sens evobdbusdesi eadergapgree, tirez ave
2- Elle est assommée, donnézu i pl ei ns depréence e aitdqéde sauEmiig si
vous avez letempsuneauteei nsi qu’ un cHup d’  épée nor mal
3- Ellegrimpepour pondrese s  ceu f -& avecv(Z)psii® a moment ou elle comemce & pondre
son cei | TBrezéet jetezvaug dessus(Siellepod des ceu-fesdirecttrmeatp p e z
pour | es détruir ¢éEngénéral deyxdotssuffisel " opér ati on
Prenez donc | e oteevie, pup allez dana la lumierg deue pour vous téléporter
devant | ' arbre Moj @, hdguwitovowes dr ddygmat & lea skiel Id au

Cavalier du Désert qui laijeter une malédictionll vous donne avant de moufir QS Y S NJ dzRS Y2 1 A

Mai nt enant sortez d’'i ci.kEoyen dosc sohiddaourpui® aostinud ar r e |
toujours tout droit pour sortir d village Kokiri et tomber sur Sayiguivous remetd Q2 O NA y |

Vous voici dansalp | ai n e . Avankky puis lure hibou viendra vous parleEcoutezle, puis

pressezy ous de courir en dilrPeucre pas arriver la nuit letayuedegpant d ' Hy r
levis ne se ferme, courrez jusqu'a voir le chateau puis alignez vous bien avec ldepenet
retournezvous maintenez (Z) et recutevers celuici! Car Lik va plus vite a reculonSinon attendez

gue le jource leve et que le poAt e vi s s’ a b abDugmst éa nuit, deseambiesasquelettes

sortent du sol Tuezles pour passer le temps, certains sont gé&attrapporte 5rubis.

/| KNGSI dz RQI & NHzt S

Vous voici dans le chatealrenezla premiére porte qae vous voyezUne fois dedanscassez toutes
les jarres et brisez les caisses (Cenret faites une roulade avec (A)) pour récupérer des raibs

guwuiufondunek ul I tul a d’' or, puis ressortez et continue
bien vivant ot de nombreuses choses vous attendé€bintinuez tout droit et parlez a la petite fille

rousse puis continuez en direction du chateduci , avancez vers |’ arbre po
raconte sa vieEcoutezle, puis faites une roulade dsas | e tronc d’' arbre pour

Skulltula d’"or. A9lppetiecfiteeausse; Falom ' Ju elsit s p@aest ez d’' i
revenez puis parler lui et elle vous donnera une paléontez donc le lierre et continuez tout droit
Arrivé au pont sautez en bas, (surtout ne vous faites pas voir par les garBesr ca suivez le

chemin que je vous indique) avancez jusqu’au ni
regarder le chateau puis montez la petite cOte etavantees p uvez Vvoir que | ' esc:
par des soldat. Continuez donc tout droit pour trouver un endroit ou escalader, (pas une lierre cette

fois mais des prises en pierraspntez puis arrken haut , sautez en bas pr

votre lancepierre et visez les flambeau éteint sur chaque c6té du gewis (leezla téte!) et tirez

dedans, et hop 20 rubis tombéed ans .3a'ué¢ @z donc da tostdrbit! Sorieaide e t nag
| ' eau ,puis allezovoirnle pére de Malon qui doBrtez \otre poule qui a éclos et faitda
chanter. Talon vous par!Vas poyvaridmsc pousser les coaisses et lesni s
empiler en les poussant au niveau des escaliers. (Vous ne pouvez pas vous tromper le terrain est
délimité!) Si il fai jour, montez sur les caisses et sautez en face sur la cornieligentrez dans la

cour du chateaud il fait malheureusement nuit, vous devez attendre le jour pour entrer.



Une f oi s ,aantez\Vous tomlei adors sur un gard@urtout ne vaus faites pas voir sinon

vous allez étre jet au début prés d laporte) Quivezle pour ne pas vous faire vppuis continuez

Pourles suivantsat t endez que | es deux gardes s’'engouffre
Ensuitevous avez deux ons:

-passez par en haut en traversant la planche sans tomber.

-Récupérez |l es rubis pour |l es plus téméraires (p
chaque fois) puis continuer sur le suivant.

Apressui vez tout si mplrdes ponrtpassel ttamquilléneent awdseivant. Egpaur
finir, suivez le deuxieme gardBuis allez trouver la Princesse Zelda. Avant de lui parler, regardez la
fenétre de droite, on peut voir MaribPrenez donc atre Lancepierre puis visez la fenétre et ce
brave Mario vous lachera 20 rubRuis parlez & la Princesse ou tirer sur la fenétre de droite pour
vous prendre une bombe si cela vous fait plaisir.

Une fois que vous avez fidé lui parler, elle vous remet une lettre bien utile (mais pas encétksz

donc parler a Impa, elle vous appretwiBerceusede.H | e vous raméne enfin a |
d’ Hyr ul e e trauwwilageSocatidqsa tadré rmalatl Edle vous expliqugue plus hautdans

la montagne se trouve la pierre ancestrale du feMais avant cela, retournez dans la forét Kokiri

Arrivé au village sur la gauchgescaladefa corniche puis montez le lierre et contiramdtre chemin

pour arriver dans les bois perslu

Les bois perdu sont un Labyrinthmais ne vous inquiét pas, jesuis la. Prenez donc sur la droite,

ensuite deux chemes ' otdwusMa i s a v a n tily aunecible degaativouBécochez 3

tirsdans le mille pour avoir un cadeale sac de graines mojos pour en portez jusqu'a 40 désormais.

Ensuite descemlezl ' é cpuis dlld sur le petit tronc et prenekotarina Deux petis personnage

vont vous proposer de .Réussigse2e floe usr proyutrh maev oa rl 'uonc :
Re mont ez , préndz cahdmite,| pais encore a droite, ensuitegauche et en haut et puis a

gauche a nouveau et enfin a deiet vous arrivez enfin au bosquet sacré. Avaneeas allez croiser

un Lobo. Visezle et au moment ou il frappesalto arriere puis attaque sauté(Cela fait: visez avec

(2) puis salto ba+A et ensuite attaque sawdg@ppuyez sur A quand il fini de frapper bien ddryez

dans le labyrinthe prenez a droite suivez le chemin en faisant attention aux pestes dingos,

(attention elles lancent 3 graines de suifg)Jui s arri veznaré’ ' | heausa@etviant
hautes herbes a droiteAller a droite puis encore a droite(attention a la peste dingos) et suivez le
cheminpoursautedans | " eau et all pmsqudaolt edeuézdescoat i

deux pestes dingos @hontez pour contempler la cinématique et apprendeeChant de Saria.

Puis rebroussez chemin en pens shaanst dpeaSVoukeagéecahleil el re
perdudelaviesaut ez dans | ' e ®©mpkEezdans drewpaun trouverone ®ntaine

de fées Jetezvous dedans pour vous faire soigneuis sortez des bois perdet dirigezvous vers le

Village CocoricaViais avant ¢a je vous conseille deus arréterau Ranch Lon Lon, au milieu de la

p | a i Hymile Entrez donc et avancemur trouver une porte gaucte. Entrez et parlez a Talon

pour jouer au jeu des poules/ous devez toutes les retroawpour avoir une bouteille avec du Lait

Lon Lon tres pratique la bouteille pour y mettre pleins de trucs utiles. SorteAade alleza gaucte

dans |plugloirmpbuopsrler & MalonplusieursfoissUne f oi s qu’ el l e vous di
chantait tout le temps cette chanson, sorteatne ocarina et vous apprendrdzS / KIF yi RQ9 LJ2



Ehsuite sor tfatesledoar pbureentaleaos dans | e pet.Utebbist our d
dedansil y a des caisseMettez-vous sur la caisse tout a droite puis montez dessus et sautez dans

| ' e s pnigigsez la caisse de devgmtiis trez,au maxi mum pour | i.BlBseer un
vous donc dans cette espace et poussez la caisse a fond pour libérer un petit pAtisaggedans

pour un quart de coeur .

Cette foisenfnrvous pouvez aller au village Cocorico. (
déja la nuit bien@r, quand vous aurez letempspourd8s ul | t ul as d’ or , une sur
de votre téte aprés la porte vers Talon mais il faut le boomerang, donc pensez y, une autre a droite
avant | " encl os, faites une r oul ardbwis maasmpas cbtée t r on

enclos il faut donc faire le tour)

Une fois au village, dirigamus vers le cimetiétdPour celg continuez tout droit, puis a droite aux
escaliersetagauch€ est tout droit aprés | enclomtenfud,es coc
vous pouvez les rapporter pour une bouteille si vous les trouvez tquias) entrez dans le cimetiére

et allez tout au fond prés de la grande tomBtacezvous devant et jouez la berceuse de Zelda.

Plongez dans le troyuis descendez et &r toutes les chauvesouris présentat dans la salle pour

ouvrir la porte Avancez ensuitetraverse cette salle en faisant attention aux effsoqui vous

paralyset par un simple crivous grimpat dessus et vous draimg¢ de la vie Passez donc par le
milieu, par le poisonc* est beaucoup moins dangébne®saubogyu’ un ef

avancea;y ous et | isez | ' i Ireshantdupoleil goivouppermet deacpnpdieele d r e
jour et la nuit et aussi de paralyser les effsnj ouant de | a mél o d-voas. Sort
vers Igor le Fossoyeuhc 6t € de | ui une r an gdespetites fleurs devart,s , une

tirez-la par derriére pour faire apparaitre un trou et plongepuis ouvrez le coffre et prenez Le
BoudierHy | i en gratuit. (Si c ' esprésentmadans leivilageuresuw lp ér e z |
site en construction, |’ autre sur |l a grand échel
maison de gauche aprés la grande échelle enale portail)Puis dirigez/ous vers le mont du péril
La, un soldatgarde le portail Equipezvous de la lettre de Zelda et donnkzu i pour qgu
passer (Etvous parle aussi de la foieaix masques que je citerais plus tard dans la soluce)

i Vo

Chemin du Péril

Suivez donc le chemin, tout en évitant les araignées (a moins bien sr que vous voulez un peu
d’"action) pui s mont aravezenfinauVvilageeGoroln e chemin pour

Village Goron

Vous voila enfin au villag&ontinuez tout droit et sautez tout en basAllez prés de la grande porte
fermée et jouez | a B epuisfanclissedad AvanZeglacka/oupdevamtie! ' ou v r
Goron et jouez le Chant de Saria pour le rendre complétement fou et faire passer sa ddiprons

donne ainsi l e bracel et goron (inutile de |’ équ
péteurs Ressortez et dirigeg o us en f ace p oupuis npontezle, danteuer toue s c al | €
droit et p r Asrivéeezn | h' aeustc,a | p reeest dazt™ sortied Avancez en peucet

tournez a droite pour apercevoir un goron et un chou pétdancez lechou en bas sur le rocher

pour le faire exploserPlus té6t en montant le chemin en passant devant le rocher qui bloquait la



caverne, vous agz puapercevoir unquartde ceur per c her @&chez duawudspouez bi en
| ' alv(Pourrcela, mettez vous derriere le chou pétede dos a la barriére, celt vous bien a

gauche et faites un salto arrier®ous perdrez un peu de vie mais au moins vaugez le quart de

¢ ceuDegcendez de la et entrez dans le donjon suivant

La Caverne Dodongo

Entrez A gauche prenez le chou péteur et faites exploser la porte en bois qui vous bloque le
passage Continuez tout droit et sautez sur la plateforme puis fate et aller a droitesautez a

nouveau sur la plateforme puis en fadeéenez le chou péteur et courrez tout droit aprés |

sentinelle et faites exploser la porte en bhoiganchissefa et continuez tout droit en évitant les

ennemies qui sortent du spluis vous arrivez devant un bouton et deux stati®su s sez Is" une d’
sur le bouton et franchissez la porte. Travergeeouloir en prenant le soin de tuer les deux chauves
sourisetpassel a porte pour affront er frdpmes pratégearus dvecz al f o s
votre bouclier Hylien puis frappez ou faites un salto arriére puis une attaqueeséairnié fois vaincs,

passez | a porte s uéevSaivezlechapminivert pdureasitez daré la salle, faites | |

le tour de cettesalle pour vaincre les dodongos présefitaissez les cracher du feu puis a ce moment

passez derriere et frappez leur queleuis retournez prés du flambeau allumé prenez un baton et

allumez les flambeaux éteintéAllumez les 2 premiers puis donnezam up d’' épée ,pour |
reprenezun baton,allumezle de nouveau pour ne pas gacher de banle laissant se consumig

porte se déverrouillealors et vous pouvez pass Avancez et actiel ' i nt e, puisualer enu r

di recti on deuvértalrayemsaz toac laggrahde salle@n évitant sagement les rayons des
sentinellesPrenezle chou péteur et faites sautde mur de gauche pour récupgrla carte puis allez

vers la porte. Avanceat allez a gauche pour prendre un chou péteur eteaisauter le mur puis

passer la porteUne fois dedans prenez un chou péteur et peledevant la statue et touchez celle

ci pour la réveille Restez prés de la bombe (mais pas trop prés) pour que la statue prenne

| " expl osi on pui stezedrVoes etveaploter (noureBenedle cotenu du eoffre

qui estla boussole. Ressortez et prenez un chou péteur a droite et pdsem milieu des 2 rangées

de bombes de facon a ce qu’ elles explosent en mé
escaliergéant.Grimpezle. Allez a gauche ou a droite comme vous le sentez et récupérez le contenu

des jarres puis arrivez en haut tuez la Skullwalltula &la | | t pshresoubdier derla récupérer

puis prenez la porte. En entrant la porte \#errouille Deuxchauves souris en feu réderdccupez

vous en avec le langaerre pour le plus simple (sinon protégez vous avec le bouclier Hylien pour les
éteindre et frappez tout de suite avec une attaque vertica@@)atre statues sont présents, celke

prés de | ' écdsmtlelles 3 auses sont des enmemairenez donc un chopeteur et
placezle devant elle et touchez la puis faite la courir des$ages cela pour toutes puispoussez la
statue qui vous b lMoagter et applyazcsardesboutopuis passez haepbrie.e

Traversez le pont sans vous s@zailes chauvesouris en feu puis allez dans la salle suivante et
d es cende ZTraversez talsald dn évitant les tranchants puis montez sur le biptgiez a
| échelle Retournezvous puis sautez sur la plateforme avec le chou pétBmez le contenu du

coffrepuiss ai si ssez | e chou péteur erpourdetlancevedle murqu’ i |
desortequ’ i | ex pl os dedétrnoire.flUetieningdoit\dant étre ajustiF
Puis montez |’ échell e et rdevadune @bnnade feBrenézevotre oul oi r

lancepierre et décocheun tir dans | ' cei l puis tr asgdodosgesz | e |



qui sortent du sopuis prenez la porte et battez vous contre les Lizalfioe fois vaincs, prenez les
ceurs au f emnpdssez lia pohefrmiohiement déverroudléMairtenant vous arrivez en
face de deuxcolonnes de feuDé cochez un tir damrsurlh ®@atdformen f ace
Tournezvous a gauche et décochez un autre tir pour% 2olonne et franchissez la sallerivez &
la salle suivantesautez en face et récupérez le coffre qui contiantSac de Bombes. Continuez

d’ av atappeyez surledut on pour activer | a pl at ededar me qui
salle Avancez et Il i sez ( ouypuis allg h drdité ét traversed Ip ponton s ur
Laissez vous tombez dans I 1 r ou et posez donc un déa tétealenb e dar

Dodongo pour ouvrir le chemin. Descendez et pénétrez dans la porte. Ici, abattez les deux-chauves
souris qui rédent dans le coirfgautez en bas une porte bloqué a gauche, un trou avec un
interrupteur au milieu et un passage a droitdlez danc a droite et montezArrivez en hautfaites
attention aux chauvesouris qui volent dans le coin, puis descendez et allez a gauche puis a droite et
montez sur les blacpuis longez le mur et poussez le bloc qui en bas, puis descendez et montez au
niveau du mur en bois et faites le sautppur prendre la porte Affrontez la statue pour avoir une
ull tula d’or puis revenez sur VoS pas et prene
avez pousseé. (Avant ¢a prenez soin de vous équipee tbauteille vide si vousen avez puis brisez la

jarre qui contient une fée et capturez la avec votre bouteiiivez le chemin puis poussez le bloc et

en bas mettede en place dans le trou au milieu pour déverrouiller la portg pénétrer! Posez une
bombe au milieu sur la trace (bien visible) puis entrez pour accéder au boss.

Boss Roi Dodongo (Dinosaure Infernal, vous aveardesous la fusion parfaite entre un dragon et
un varan de comodo géahtUne pure merveille de la nature, vous ne saviez pas gp existait,
hein?)

-

Dinosaure Infernal

KING DODONGO

Pour le battre voici la meilleure technique
1-Quand il s’ avance pour <charger ses fl ammes, I an
2- Une fois assommeé, faites une attaque saité

3- Il va se mettre en boule pour rouler autour deskle, mettez vous pres de la lave, sans vous jetez
dedans bien sdr pour esquivez et courez dans le sans inverse ou il va pour le reprépéiez
| " opération jusqu'a ce que mort s’'en suive.

Prenez | e cour et échappez ruviovous aceuerille ptrveus félicite | e t
pour enfin vous donnez la seconde pierre ancestialRubis Goron.



La cinématique passémontezle chemin.Maintenant que vous avez les bombes vous pouvez faire
exploser les pierres qui bloqusit le passage a c6tdu drapeau rouge.dites donc sauteles pierres

et montez. Engage&ous sur le chemin de montagren faisantattention aux chutes de pierres
Protégezvous a chaque avalanche pour ne pas subir de dégateve pres de la paroi, tuez les
Sullwalltulaset grimpez tout en haut. Faites exploser le mur de gauche et pénétrez dans la fontaine
royale des féesPlacez-voussur le symbole et jouer la berceuse de Zeldae fée arrivera etous
donnera un poBortezi r d’ attaque

Siwus avez la deuxieme baille etquec o mme j e vous | ' ai ceentrezdi | | é v
c6té puis avancez tout droit sur l e rebord et
prendr e | e .Bementez vitedagantdaddudu tempke t emp s s ’'ugnooarez e et

mais la fée vous régénére et vopeuvezressoriravec un coecur dgaatrgquatss gr & c e
cumulés.

\

Parl ez a | ' hvobsa sges griffes jpoar ceveaicah éllZgpeorico. (Borvol !)

De retour auwvillage, vous étes sur un tolle sautez pas encore en ba$ournezvous a droite et
allez sur le milieu du taiRegardez en basune petite plateforme en boisy trouve. Sautez dessus
et entrez pour avoi r,puismessariea Allezade noaveaa autmord éu périgeu r

allezvoir le premier faux muet faites leexploser pour avoir un& u | | t uJheafoisdié retouau

village, allez dans la maison des araignéeslle en montant le premiére escalier a drQiteuis

pénétrezy et parl er a | ' hqumame ditqqueivoud aver driséela makdiction eta s
vous donnda boursede200rubis( @ condi tion d’ avoir 10 Skulltul a

Retournezalorsaub o u r g cen pdssanuplarda plairet dirigezvous vers le chatealMontez le

lierre, et retourne tout au fond, 1a ou il y a une pierrgites-la sautezavec vos bombest entrez

puis jouez la berceuse sur la marque de Zelda pour avbaulde Din. Ressortez et revenez dans la
plainelongez | a riviere a gauche rpbdlagez rowiveedr ' d U ternd
pénétrezy. Avancez pour que le hibou vous interpelle a nouveau et vous parle du domaine Zora. Une
foisfinisf ai t es une roul ade dans | e &rudnc yliispardZ roer d e
a | ' homme eg hbaricotenad aclgelii dn une seulement. Puis revenez prendre la poule et
traversez lariveMo nt e z ( a Odtoeok qui lance des baulés) et sautez a nouveau sur la rive

en face et montez vers le parflautez le trou et allea droite, puis coninuez, sautez en bas et allez
toutdroit. Tr aver sez | ' e a wsurle chamin gai mbnte et cantmuet astiere le chemin

Arrivé sur le pont, sautez sur celui du bas et puis montez vous iptacda marque de Zelda et jone

la berceuse pourwvrir la cascadeentrez.

Vous étes enfin dans le domaine des Zd@ u t de suite sautez dans |’ e
apercevoir des poissonfrenez votre bouteille et capturegn un puis remontez par le chemin en

face de vous et passez par le chemn monte Continuez de montez pour arriver au roi ZoAllez a

gauche et parlez a la Zora qui vous propose unAeceptezle et gagner ¢ C e s t simple, s

avez juste a plonger pour récupérez les rubkse fois finj montez bi reparlerpour dot eni r | ' éc al
d’ ar greettantdep!| onger plus |l ongtemps sous | > eau. Pui
sous | " eau, i | .Wlongez etmalley peun atterdr au lae hylidustecem face sous

| " eau, il y au nu nnee sbhsoaugtee,i lalel eazv eacu dessusket pl ol
sortant devdussasuurdilrd gkerzoi te vers | échgnson masnt ai |

pas une de vos chanson apprise mais bien une chanson que vous devez crée qdra@lisnard



[ S /KFy(d RS flIQ9 L& iympdftant de jouer un morce

vos haricots sur | es marques, i y en a une sur
| " eau. Pui s r et oalrvoug &es peaur pour reparpr acir searq et luidnontrez le
message.

Attendez donc qu’ il se décale puis pasPassez derri

derriére le Grand Jabiabu puis nagez au fond a droite ol vous verrez une petitaliézy. Il y a 2
pierres, posez une bombe au milieu des deux et une grotte va apparaitre derriere. Entrez; placez
vous sur la marque de Zelda et jouez la berceuse pour obteviéniede Farore. Allezensuitedevant
JabuJabuet équipezvous de wtre bouteille avec le poissqrpuis jetezle sur le sol pour vous faire
aspiter dans le 3" donjon!

Le Ventre de Jabu-Jabu

Vous voici donc dans la premiére safRaisissez votre bouclieMojo et avancezDeux Octoroks
sortent etdors altaquerRenvogz leurles boules dlils lancent, puis avancez en faisait
attention a u.xPrengéz wotxe laRadierredéet @vez la téte pour apercevoiin
interrupteur. Décoctez un tir dedans puis passez a la salle suivafiaites #ention a la méduse

électijue et passez | a porte en face. Vous croisez ¢
i ci -némedvdntdetomber dans un trou Suivezla puis parled u i jusqu'a ce qu
demandede la porer. Portezla et prenez la porte juste a cétdvancez en faisant attention aux

Bull d’”" O (vouserdobluVénpédla Brincksseadegsus) puis arrivez dans la salle
suivante.Sautez en bast lancez la princesse sur la corniche plus haut en face de Voezla

K ul | t ypuia saitkz sur le bouton et prenez I&ulltula. Montez rejoindre la Princesse et
reprenez vot r eerbien sutr')elongez k& nosiloirlet décodhdz iou lancez la princesse

sur | "interrupteur .Rassézda pertr. Dépusez laritesse puis somtiatez | d’ O
IOctorok (inutile de passez s ousunelpestcecanarchdngens | e
Attendez que la plateforme descends montez dessus. Une fois en hasautez sur la corniche puis

passez la porte pour arriver a ¢alle ol vous avez rencontré la Princegseancez sur la porte en

face (attention auBari qui tombe du plafond) puis passez la porte. Ici, prenez a droite puis avancez
aufondMont ez sur | ' i ntzRuto degstieepagsez [@apdrtes. Mainéemtawreez

et des Manta apparaissenfluezles en décochant des tirs de lanperre et récupérezle

Boomerang. A présent, les méduses électriques ne vous poseront plus aucuns soucis. Ressortez
prendre | a princesse danstrétarnez parle méme chewimmas | ' av
cette fois prenez a gauche et déposePIr i ncesse sur | ' interrupteur et
face d’'un tentacule parasite, visez |l a et | ance:
f oi s rgmohtedn hagt pour protéger son point faible, approchez vous en tournant autour pour

évité ses balancement puis rémztles attaquesUne fois vaincugprenez le coffre pour la carte et

sortez. Prenez le chemin tout de suite a droite en prenargrincesse et passez la portii vous

avez du temps pour. S toussavez tedew tde Dine dquigBaulilisede &

contempler cette magnifique attaqueRécupérez la boussole et ressortdrenez maintenant le

chemin vert et vous pouvezvajrue | a t e nt a Pagsezedono la porteepour affpihtaz &

tentacule parasite avec la méme technique que le précédeetournez sur vos pas, a droite dgnc

puis prenez le couloir a gauche pour voir geddntacule vertn * 'y e.$dssezpdoaila porte et

tuez k tentacule parasite ainsi que |d€3aris. Je vous con seléesBdrisequigousabor d
empécheron de tournez autourUne fois tout ¢ca nettog, vous pouvez enfin sautelans le trou qui



était bloqué dans la salle de rencontrgeg Ruto Plongezy. Une fois en bas, avant de passez la

porte, tuez les dew&ulltulasd * or et recupérez | es spyisnagssézdas avec
porte. Vous voila enfin devant 1&™ pierre. Ruto vous demande de la lacsur la plateforme

Faites donc et regardez la cinématique avant de voir que vous vous étes faitleoieusement la

plateforme redescendAffrontez le mini Bosk

Bigocto (Un octorok qui a trop bu la tasse.)

,"
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Pour le battre voici la technique

1- Courrez dans le sens ingerde celuiou tourne la plateforme a piquedraite bien attentionau
sens puis courrez pour le rattraper. Plus vous courrez proche des piques plus vous le rattraperez
vite.

2- Puis avec votre boomerang, landea i dessus puis frappaeate |’ cil
Répétezl ' opér ati on.

Une fois battu, montez sur la plateforme puis passez la porte en face. (Attentiomaaigy Ici,
avancezpui s devant se tr avotreeappuonheFrehen wtredaomerasnd paig i t e
paralysede et servez vous enommmed ' uplateforme Pareil pour le suivant et passez la porte.

Avancez puis sautez sur la plateforme en face pour la faire descendre et enfin avoir accés a cette
porte avec un interrupteurPrenez une des caisses présente dans la gaileerla dessuset passez la

porte. Descendez et éliminez |eBaris puis montez sur le lierteen  h au't visez |’inte
lancez votre boomerang pour ouvrir la porte et agriau boss du donjon.

Boss Barinade Anémone Hitectriqgue (on comprend pourqudabu estmalade

A«&f ’\ ?4 !
’Anemone Bro-_EIectriqueY?
&

{BARINADE;




Pour la battre, voici la technique

1- Visez les tentacules avec le boomerang pour déadbe boss. Attention il lance de
| " électricité, tournez autour pour esqgquive

2- Une fois fait il se sert des méduses pourpsetéger. Laisezle tourner puis quand il ralenti,
abattez quelques méduses et avec votre boomerarigez sa boule piquantgqui est son
point faible pour le paralyser puis remle de coug! Quand il se déplace, veillez a bien
rester a népasseprendre legs méduses restanteistuez les toutes pour enlever
sa protection.

3- Cette foisil sortdusol,tresénery | a t ensi on Mlaaplevid, garalysdZ un Vo
le avec le boomerang et frappéz. Faiesc e ci j usqu ’

a uwee que mort s’

Une fois battu, prenez | e c oeur attend degpiedfeene. Udeans | e
fois dehors, regardela cinématique puis acceptez le saphir Zora.

Sortez du domaine Zorde retour devant la cascade, allez a droite et descendeespont du bas
etservezvousdib oomer ang pour aVl@antinuek wtregchemin our do@ peeloeu r

un autre quart de cocur mai s di,b p e nlielsteébiensuaul e me n
moyen de |’ avoir au démlemer ang que je vais vous

Placeawy ous d’ abord, ceessoes) sur | a photo (ci

-
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Soyez bien au bord, vraiment alalimipeui s prenez votre boomerang et
| * a.® wousrraez réajuste selon votre tir effectéet vous | " aurez.

Une fois e petit bonus bien pratique, qui fait une économie de temps et de ruisz donc au
chadateau d’ Hyrule pour voir | a cinématique. Apr e
douves Une fois prisvous apprenez le chant du temps qui vous seii@ your grandir.

Une fois que vous avez tout ce qu’'il faut pour g
reste quelques petites choses a faire encore pc

d”  objets i mpor téaret s( Quoauwrt vdoet r@oceuqg us , ect ...) . Une
chantez | e Chant du Sol eil pour |l a nuit et cherc
bleu a gauche quand vous rentrez dans le bourg. Laissez vous r eni f |aeaboyéet , une

allez vers la ruelle & gauche du Stand de Tir. Engamgeszet continuez, et allez au fond a gauche puis



continuez. Vous arrivez devant deux portes, prenez celle du haut et parlez a la dame qui vous
donnera un quart de ccomnr pour avoir ramené son

Ressortez puis allez jouer au jeu du Bowling Te
récompense ou un gros sac de bombes si vVous ave.:
qui ne servent a riel) si vous voulez tentezdegamer | e quart de ccour bien

aux masques entamer la quéte de masques. Le but étant pour chaque masque de le vendre. Voici la
marche a suivre

Le masque du Renard

Apportezle au garde du village Cocorico qui vous a demandé asgoe pour son fils (pour le

vendr e, il faut juste |’ équiper et parler), pui s
en pour planter votre haricot magique dans le cimetiére pour plus tard et récupérez aussi la Skulltula

d’ or d eondauwlioite avacwotre boomerang)

Le masque de Mort

Dirigez vous au bois perdu, puis prenez a droite, puis a gauche et a droite, gauche a présent puis
gauche a nouvealAllez dans les hautes herbes, puis la ou les papillons volent, il y a un troezomb
dedans, all ez dans |l e petit mor c e alWous$ bbiemdrelz e é c | a
alors la capacité de pagt plus de batong

Pour |l e vendre, a | entrée des bois perdus, tou
votremasqgue et jouez | a chanson dUme f@sdfaitpaalepmmuwrr av oi

vendre le masqué (Vous vous faites arnaquer et le reste a payer est pour Ydesis retournez a la

foire aux masques. Vous pouvez en profiter pour passer'aar br e Moj o ouvrir ([

bombes que vous ne pouviez pas ouvrir avant.
Le masque d’' effroi

Celuici, il faut le vendre au petit gargcon qui traine dans le cimetiére en imitant Igor (Uniquement

présent quand il fait jour.) Vendédai le masquee r apportez | ' argent. (A ce
compte que |j avais 20 Skulltul as. Si t el est vo
votre cadeau. l nutil e, cependant S i vous n'avez
permet de vibrer quand il y a un trou caché qu’ o

Le masque du Lapin

Celuici est le dernier masque a vendre mais le plustlur f aut en ef fet r éussir
gui n’ ar r é taatoupda sanch leon looBourduiivendre le masque il fawnsuiteattendre

la nuit qu’ il -lse’ aertr éntee ,| ed ol ndcc hseuri vpel Zbashez quelpous ™ ar r é
ce masque, vous obtiendrez la somme maximale que votre bourse peut encore contenir. Vous
pourriez par eemple aller acheter des haricots prés du domaine Zora pour vider un peu votre bourse

avant de vendre votre masque.



En rouge, VOoi cCli | " endroit ouervola awvet dé gt an
reposer, c’' est a c2lui pademponrtlui vgndre le wasgue, unk goisevendu
retournez a la foire aux masques pour récupérez le fruit de votre dur labeur, le masque de vérité.
Avecce masquevous pouvez voir ce que pense les gamais il posséde aussi une utilité bien

pratique qui est de pouvoitrece que di sent vraiment |l es pierres

possédent parfa des informations trés utiles.

Vous pouvez si vous le voulez aller grandir a présent ou continuer a cherch& des | t ul as d’
présentent la nuit seulement ou alors en posant des insectes dans les trdysanter des haricots,
ou bien encore cherchdres der ni ers quarts de ccours.

Astuce personnés :

Si vous avez besoin de rubis et que vous cherchez un moyen de vous en faire rapidement, voici une
technique bien pratique (cependant vous pouvez vous achetez tout ce que vous voulez, ce qui peut
pour certains gaatr le plaisir! A vous de voir)

Premierementa | | ez devant | e pont | evis du chateau d’ H)




Puis montez sur les chaines commedeassous

Puis sautez sur le co6té comme ceci. (Poureédie vous écrasez en atterrissant maintenez le Joystick
en avant)

Faites ceci pour les deux chaines et puis rentrez et ressortez du chateau pour que c¢a forctionne
nouveau! Puis recommencez autantig vous voulez.

Une fois prét a grandirallez donc au temple du temps et jouez le chant du temps devant les 3

orifices pour les pierres ancestrales et regardez la cinématique. Vous comprenez alors que vous vous

étes fait avoirque grace a vous Ganondaf pri s | e contrdéle d Hyrul e et
sages pour pouvoiraccéda Ganondor f eratamadis. Anei débutesaosaconde partie de

cette soluce



Link Adulte

Quétes Annexes
vdzs S RQO LR Y

Vous pouvez aller chercher Epona anah Lon Lon. Pour cela payez 10 rubis puis entrainer vous a
sautez les barriereslouez le chant de Malon pour faire venir Epona a vdos fois fini repagzpour

une autre partie et parlez lui durame temps imparti.ll vous proposera de faire la coerpour 50
rubis. Gagnez 2 fois puis échappeaus en sautant pagdessus la barriere pour avoir Epona.

vdzsiS RS fQSLISS . A33IA2NRY

Pour débuter, allez wvoir |l a dame aux <cocottes
poche, etjouezlechantdusol | j us qu' a sxBirigegz voas vérs lamnafson & droite des

escaliers qui méne au portail du mont du péril et entrez dans la maison. Réveillez Talon avec la
cocotte. Puis montrez |l a cocotte auddamigedvaueesa auXx
| " entrée des boi daop 8kuldidsttaisquand vous étigzaenfantiseparlez a

Il " homme qui e s t. |l doH, sartez dano la poulet et Imentréair Aprasclui avoir

parlé accepted ' apporanmpmi gneonc ha | ' a pQadorite. Paur celealled dansva | | a g
boutigue de potions en face de chez Monsieur Tou
et montrez | e champignon a | ' apothi cvadirre Ip ohuormnoet

au bois perdus mais a la place vous trouvez une jeune Kgimezlui la mixture pour avoir la scie

du chasseur. Dirigemus ensuite vers la vallée Gerudo avec Eporsa | ' Ou e sptiissdutez r an ¢ h)
par-dessus le pont cassdontrez alorsl a sci e a kbl bommenpgoar et obt e
Biggoron cassée. Ensuite allez tout eufPérihpaimt du I
donnez |éédpé®iggeson qui se frotte | es yeux pou
Zora, puis dirigez vous vers le Roi Ztirast congeléAllez donc a la fontaine Zora et sautez de bloc

de glaces en bloc de glace pour atteindre la caverne Polaire et récupérez une flammeobleu (

soluce Caverne Polaifgus loir) puis allez décongale | e Ro i et donnez | ui Il "o
crapaud qui louche. Une fois en possession de -©g¢luéndezvous vite au Lac Hylia pour donner

celuici a la sorciere de LaHle vous donnera en échange lgsuttes qe vous apporterez enfin au

Gorondans | e temps i mparti pour avoir un certifica
soleil environ 7 fois puis reparléz et donnezl u i l e certificat pGettg r ece\
épée est | a plus forte dhboudgieeu, mais empéche | ut

Comme v ous ,dirigeevousivers leSimetier& du villagdcorico. Puis tirez la tombe avec

des fleurs, celle de la rangée de gauche. Regardez & gauche si iezuplanté une graingelle a

enfin pousge. Profitezen pour allerpe ndr e | e quart de cour en allant
fleurs devant vousgt entrez (Attention aux esprits)

Igor vous propose ici de faire une courBemportezla pour gagner le grappin et si vous la réalisé en
moins d’une mi nurtee primel (La fois suivante hiea slc &wous de voir si vous

voulez recommencermais sachez que ce sera plus simple quand vous aurez le grappin amélioré,

Vous pourrez couper la derniere partie du parcQuBortez pal ' autre porte et j o
ocaiina, le chant du temps précisémemour 6terl es obst acl es devant vous
N'ubliezpas de prendre | e quart de coecur en .Padent ant e



a | " homme pour appr endpuie redsatz @ir aqug dirigee gers eehois ét e s,
perdus.

Vous connaissez déja le chendans les bois perdysar ¢ ceur .MRaseznatperte annpterre

qui est un raccourci vers le villageron. Puis avec vos bombes fagsautez les pierres qui bloquent

le chemin Montez plus haut pour voir u@oron qui roule en bouleArrétezle avec une bombe pour

lui parlez et vousbtiendrez la tuniquerouge.Reprenezalorsvotre chemin en direction du Bosquet

Sacr é, | " endroit préf ér é de ntieaattantion auwDemmermiestqui | e ¢ h
rédent. Tuezles au grappin. Attentionun ennemi protege les escalierSsquivez ses coups puis

passez derriere pour le®zal é p é e . lesvaochesmiig Sheik vous apprendra le Menuet des

Bois pour reveniici quard bon vous sembleSortez ensuite votre grappin puis visez la branche au

dessus de votre téte pour arriver au premier donjon.

LeTemplede la Forét

En entrant, avancez pour creisdeux loups Tuezles puis prenez le lierre a gauche et montez pour

récupéerl a c¢cl é dans | e cof fRuiepassara lakalle sbivargen Avaneez puise n  f
tuez la Grosse Skulltul&renez la porte et regardez la cinématique. Puis continuez sur la porte en
facetuez | " ennemi, pr ot é g e ourenkeersa flamnee pus attajuelevao us at t
grappin pour le paralyser et donnézu i des c Breangzda pdrte éuprante ol dealfos

vous attendent Tuezles puis récupérez la clé dans le coffteessortez Allez tout de suite sur votre
droite dans le petit couloirentonnez le chant du temps pour enlevez le bloc et prenez la pouez

Il " ennemi en face de vous.Tuezlesskllliulaszvec &otrel grappint(les, iy
deux premiéres) et montez en longeant bien la dr@itair pas vous faire attaquer et passez la porte.

Ici, ttezl ' enne mi pour avoir l a carte e, tsaisipsesvetrez | a
grappinvi sez |l a cible pour vous Yy hissezpuiéstpuisappuy e:

sautezd ans | eau en bas eAvancdzpsutreuvedueezclé daaslescoffregplusp ui t s
loin, puis montezd lierre et retournez a la porte plus loipour reverir a salle principalePrenez

| " escalier de droiteeapeclurumeusvde rvdsa cplo&st.e verrou
Passez | e couloir en t uaTuézlelTétdoss &tipemes les éphallessen pa s s
face de vous. Une fois tout en hawtvancez tout droit puis a droite au fond et ensuite prenez a

droite et poussez le bloc devantwiEn s ui t e poussez | e,redourgeavaus bte | us q
prenez le couloir de gauchont ez | > échel |l e et prenez a droite
blocaufondDe scendez | ' échell e et a gauche amauveau a dr o
et poussez le bloc au fond dans le trou puis montez dessus et mpiishaut. Poussez alors le bloc

suivant dans |l e trou et montez. Prenez aeadroite

la porte en face de vous. Longez le loiuet sautez sur la plateforme en fapeliis sautez vers la
porte et utilisez votre clé pour passer. Descendez les escaliers et passez la porte. Tuez le premier

Stalfos et puis deux autres vont apparaitre, tlez. (Quand vous en tuez un, il faut viteta | ' aut r e
avantqueé premiernese ref orme) Puis prenez |l e coffre pour
Ressortez par |l a porte d’ o0 vous.lwv emte zegs tmali’'nd semra

une fleche Faites ceci pour tos les tableaux et i v e z e n s pourtleevainicre (Qsapdrili t
apparait, décochez lui une fleche ou servez vous de votre grappin pour les économies.) Ensuite,
retournez dans | a salle ou Vvousateadeen2megaurlds’ ar c €



tableauxpré e nt s, e t.Netmomez pak towe de puitéevtenez dans la sallaidouloir tordu
etprenezlaporteAct i vez | ' cei | au dessus de votrcelavaét e, (
remettre le couloir droit Prenezdoncle couloir et desendez en bas pour prendre la clé du boss qui

se trouve dans le grand coffpriissautez dans le trou. Tuez les Tetdoss pour ouvrir la porte, ensuite
vous pouvez prendre |l es cewasrsonua dpottenehateanp
prenez le deuxiéme couloir & droite et prenez la poffigez la main pour avoir une clé et ressortez a

droite et prenez la porte puis revenez dans la salle principale. Revenez dans la salle ou vous avez tirez

surl ' oei | pour mettr e oueeaucuneulécbei pour letordré dt poevoir passeree z  a
nouveau la porte. Descendez les escaliers puis passez la porte et redemnfmis ouvrez la porte

avec une <cl é et passez. Saut e zr eteraverserdescouitr enpr e n e z
esquvant les TetdosOuvrez la porte avec votrecld. dr oi t e vous paolouréeez voir
dégeer, il faut vous mettre sur | une des platefor
I cei | p o(aurutiliser lafeutde Dingl a pou effet de tordre le couloir pour que vous puissiez

sautez dans letrouausdbonc sautez dedans pour atterrir sur
appuyez sur le boutarAttention a ne pas vous faire écraser par le plafond qui tombe et attention

aux grosse Skulltulas Une fois fait foncez vers le coffre, ouvrde pour des fleches et passez la

porte. Ici, tirez une fléche sur le tableau et reconstituez dans un tempe lienftuzzle avec les blacs

C’  est assez simple. ( Un tebtiord)cUnedfais faf i m @ £ e | phise s s reir t
prenez la porte ge vous venez de déverrowgll Traversez le couloir et prenez la poriee derniére

esprit, vous attend en bas, sautez puis affroAezt tuezle. (Il se divise en 4, tirez une fléeche sur

celui qui tourne sur luméme quand il apparaitRé pét ez | opguadi.®Pmnezvi ct oi

| " ascenseur

Une fois en bas vous devez pssa& les murs pour faire pivoter la salle et avoir accés a différentes
sallesPoussez dans le sens inversedes degd ' une montre pour faire appa
bouton. Activezle. Poussez a nouveau le bloc. Une autre salle apparait avec un hoiypayez et

poussez a nouveau. Vous avez donc maintenant accés a une autre salle avec unSkthssa.

Tuez-14, prenez le coffre et I&kulltulad * or pui s ¢ o n taivousiawez acdés a yn®sale s e r
avec un bouton et une autre fer@e. Appuyez sur le bouton pour la déverroaillet passez pour

enfin avoir accés au boss. Allez au centre de la salleegsisyez de ressortir poutéclencherle

combat.

Esprit Mal-éefaiGanomrspeatteal (Efthéa uCe n’' est pas elpcore | e v

Esprit Maléfique de Mu-Deld

GANON SPECTRAL




Pour le battre voici la technique

1-Regardez bien les tableau@uand il arrive, au momentuwil sortduvot e x et qu’ i | devi
tirez une fl éeche pour | e renvoyez. Attention, d e
autre. S 'yialrive, il va lancer une attaque électrique sur le terrhénmétal étant conducteur, les

poteaux des baréres qui vous entourrg vont attirer | ' é | e. &d vous enettezédonc pas devant

un poteau tout simplement.

22Une fois qu’ il e st s ar téin,eRengbyeziui @ves votie gpéa(mivede des |
tennis) pui s un satdzhiidessugavec voltre épédpétezio’uccphér,at i on .

Apreées | "avoir vaincu, prenez |l e cocur eEkoutee t él ép
Saria parler puis vous recevez Mao Vousdoasréntea n et

compte qu’'en brisant | a mal @&pduss®. Ecoutere vous racotgro ur z o n
votre historevous apprenez que . Wowousg’ @&teenmanrbrzerly br en d
malédiction zeté sur Hyrule.

Une fois finj dirigez vous ers le village Gorgrdans la salle de Daruniet tirez la statue pour aup

acces au mont du péri/ous devez avoir la tunique rouge équipée. (Vous avez dd la récupérer avant

le temple de la forét en arrétant avec une bombe le Goron qui roule dandldgev)Allezy et

avancez au pont cassBrenez votre grappin et tirez sur la branche de bois en face, puis passez le

pont pour renconter Sheik qui va vous apprendre le Boléro du Feu (Et appréciez le duo qunpbu

est le meilleur du jeu)Fanchissea e pont et all ez a gauche pour de
au donjon suivant.

Le Temple du Feu

Vous voici dans la premiére salle du donjbtontez les escaliers et prenez la porte a gauche. Vous
croisez alors Darunia qui vous donne pour quéte Hérdir son peuple. Sautez gauche sur les
plateformes et appuyez sur le bouton pour libéke premier Goron Parlezlui et prenez le coffre qui
contient une clé, puis ressortez de cette salle.

Ouvrez ensuite la porte qui se trouve en face de vous aviee wdé puis prenefa. Avancez ensuite
sur le pont et sautez & gauche sur le petit chemin en pjgués sautez sur les plateformes pour
atteindre la porte devant vous et prenda Avancez puis libérez le Goron en appuyant sur le bouton
Parlezlui etprenez le coffre qui contient une clé, puis ressortez.

Sorti de ce petit coulairetournezvous et entonnez le chant du temps pour dégate bloc et

grimpez dessus pour avoir acces a la porte. Ici, avancez un peu puis piatégetes petits blocs de

pierres qui fondent sur vous puis récupérestau | | t ul a d’ or. Sautez ,sur | e:
arrive a | autre bout de | a piece devant | a por-
la porte. Libérez le Goron et prenez la petitediécoffre et ressortez.

Sautez sur les plateformes et revenez sur le pont et travdespmis déverrouidzla porte en face et
prenezla. Glissez sur le petit ponton et allez & droite pour moréela grille et saute sur la
plateforme pour poussezrubloc en bas et sautez directement dessus pour avoir acceés a la porte
Quvrezla avec votre clé. Prenez a gauche et montez les deux grandes marches en prenant le soin de
tuer les deux ennemis se dressant devant vous. (Grappin pour les paralyser et desx calp é p € e



suffisent)Une fois sur la deuxieme marche, poussez le bloc en bas puis descendez-let sireta
marque puis montez sur le bloc et sautez sur la plateforme qui vous ne pouviez pas atteindre avant
et montez la grilleDescendez sur la gauche,eimarche plus bas, et prenez votre arc pour visez le
diamant pour enlever la flammeéempressezvous de montez la grille avant que la flamme se

ravive et prenez la porte. Prenez ensuite a gauche, avancez au fond puis a droite dansMeusin

étes dondci:

/ Ranw'ea '/‘ 7
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Ceci est un faux om, posez donc une bombe. TueSau |l | tul a d’ or pui s ressor
puis encore a droite et avancez pour trouvez une po@evrezla. Avancez puis libérez @&ron,
prenez la clé du coffre et ressortez.

Prenezé chemin sur votre droitecontinuez tout droit et continuez sans ouvrir la porte et prenez le
petit couloir de droite Au fond libérez l&Soron et prenez la petite clé du coffre

Revenez déverrouiller la porte puis avancez déverreudklle qui se troue sur la droite en visant

I cei | au dessus de votr e trétcofre et pwoiilscareldd dergon a dr o
Ressortez ouvrir la porte verrouibésur la droite. Ici, avancez un peu et sautez sur la grille puis
traversez lasalledgr i | | e en gr ét monez lgsumarches’ paun écamper du mur de

flamme qui vous suivair enez | a porte. Sautez sur la platef

continuez de sautez sur la droite sur le petit mgautez a gauche sur la platefoe ou il y a la limace
enflammée puis sautez sur la plateforme de gauche et appuyez sur le bouton pour ouvrir la cage du
Goron. Sautez en direction de cehai.

Une foisle Goronlibéré et la clé prise, revenez sur la plateforme ou il y a la fisposez une bombe
et descendez. Longez le couloir, appuyez sur le bouton et libé@xda puis récupérez la clé

Revenez sur vos pas remontez la grille. Prenez votre ocarina et jouez le chant du temps pour faire
apparaitreune pierre sur la plateformeen haut, @i Navi verte vole, puis hissepus avec le grappin

sur |’ épouvantail, puis sur |l a plateforme en f ac
dans le couloir et montez les grilles, puis prenez la porte. Ici, il y a un boutort, leldut ant d’ appu
dessus etdans le temps impartimontez vers le coffre etuvrezle avant que la flammeae se ravive

Récupérez les rubis dans le coffjgiis revenez ensuite dans la salle ou larrde flammes vous

suivait puis ouvrez la porte verroléé. Traversez le couloir et passez la porte suivante. Vous voila

dans une grande piéce, prenez a droite. Devant vous se drepsein de poteaux Geci e$ un



labyrinthe de flammes quaillissent du sol Avancez donc lentement puis prenez la porte seitant

sur le mur de droite. (Attention aux boul8sPuis ouvrez le coffre pour avoir la boussole et revenez

sur vos pas pour passez du cbté gauche de la salle, puis passez le labyrinthe pour atteindre la porte
verrouillée. (Attention la 1 ére porte duété gauche de la salle est une fausse porte qui attaque,
inutile de s’en approchez) Traversez | e couloir
bouton, traversez le labyrinthe pour atteindre cetuiet appuyez pour désactivé les flammes et

passer (Etudiez le chemin sans apgugur le bouton avant de le faire vraiment, pour éti sle ne

pas vous trompe) Une foigpas®€l es f | amme s, une porte se dresse e
posez donc une bombe devant pour découvrir la vrai pottprenez la. Se dresse devant vous alors

une Dansd-lamme Usez votre grappin pour attirez la chose noir quand il tourne pour attaquer et

frappez cellec i de coups d’' épée, répét ez | -‘laapoéteaens o n . (
pour le surpendre et attaquer.) Puis montez sur la plateforme et passez la porte qui se trouve en
haut. Ici, montez la grille, puis activezctis t a | d’"en haut pour ne pas per

grille. Prenez la porte. Un bouton en face de vous et un coffréaemmé en haut, appuyez sur le
bouton et dans le temps imparti, montez vite vers le coffre pour avoir enfin la masse des Titans.
(Attention a ne pas !)tomber dans | ’'énorme trou

Une fois en possession de la masse, revenez a c6té du bouton, regardezaaodsé il y a une

plague sculptée qui sort du sérappez au sol avec la masse et sautez en bas. Avan@zetvotre

masse des Titans, frappez les morceaux de statues qui bloquent la porte pour pouvoir y avoir acces.
(Frappezles de coté pour lesnleer)

Une foisla porte passée faites attention aux chauvesouris puis avancez vous mettre devant le petit

poteau et donnez un coup de masse sur celygpour ouvrir un passagérenez une caisse en bois et

venez ensuite lapl@aes ur | ' i n lm@s et papsezelauporte.eUsez la masse des Titans sur la

plague relevée et sautez en bas pour atterrirsurun blocetmontezida i | y a | ' énterr u|
sautez en face pour écraser de votre masse la plaque rel®e¥enez écrasez toujours aveatre

masse | ’'interrupteur rouill é pour ouvrir | a por't
pour déplacer | e bloc et saut ez padEedeSorgnetur po u)
prendre la clé.

Prenez votre ocarina et joude boléro du feu pour vous rendre au cratére. Avancez et reprenez

| " échell e pour vous rendre a nouveau da=mosis | a pr ¢
de la masse pour libérer la porte et déverraala. Tuez tog les ennemis présestpour pouvoir

passe la porte. Eliminez le pudding au fond et attention aux dalles qui foncent vers vous puis
récupérez lakx ul | tul a d’ or et pr enez -Hlammep Bassezela porfeat t e z
suivante et récupérez la clé du boss eGlgonené cr asant | i nterrupteur

Retournez ensuite dans la salle ou vouawu Darunia et sautez en face pour passer la porte et
affronter enfin le boss. (Vous pouvez avant ca aller a droite en vous servant de votre grappin pour
récupére des fées dans les jas si besoin est.) Une fois la porte franchis, sautez sur la plateforme
centrale pour engager le combat.



Volcania, Dragon des Profondeurs

Dragon des Profondeurs

VOLCANIA

Pour le battre, voici la technique

1- 1l y a plein de trosau sol, pour savoir ou Volcania va sortir sa téte uamifhe sort du trou
avant . Quand il sort | a tét eerpligsatitptmbealarsec vot
au sol, frappez avec votre épée.

2- Aprés quelques coups, les flammes qui sortent du sol sont des feintes, suivez bien le mouvement
des flammesgour savoir ou il sortira sa téte puis faite comme pour T4 gartie. Il se peut que
Volcania sorte en entiez pour cracher des flammes et provoquer des éboulements de pierres,
courrez pour y échapper.

Une fois vaincu et aprés avoir savéusa fin, prenez e quart de coeur et | e tél
au sanctuaire des sagesvoir Daruniavous donnete médaillon suivant.

Une fois, le médaillon en votre possession vous devez vousrditiggomaine Zora. Une fo#srivé,
VOUS pouvez voir que towdst sous la glacéontez a la salle du tréne. Passez ensuite derriére le roi

et dirigezvous vers la fontaine Zora. Avancero nt ez | " escal i er et avancez
de glace. Vous pouvez voir pleins de petites plateforrest droitsetrow e un quart de co
gauche |l a caverne polaire. Al l ez prendre | e gqua
(Attention a ne pas tomber a |’ eau ou vous devez

Caverne Polaire

Une foisdans la caverneavancez et suivele couloir pour arrivera la 1°® salle. (Attention aux

stalactites qui tombent.) Devant vous se troatees ennemisTuezles pour ouvrir la grille en face

et allezy. Suivez le couloir pour arriver a la salle suivante. Ici le but est de récugenebis blancs.

Pour <cel ui du haut, mont ez au ni veaduwi ldmgezllea gr i |
coul oir, attention aux obstacles et a |’ ennemi
sautez de plateforme en plateforme poarriver a la flamme bleue et remplissez vos bouteilles avec.
Continuez et sur la droite un peu plus loin, il y a un coffre congséz une flamme bleue pour
récupére la carte et allez reprendre une flamme puis retournez sur vos pas, dans la satlédes

blancs et sur votre gauche décongelez le passage etyalleangez le couloir et vous voici dans une
impasse assezsympagauc he un qu a rstultubed doitelabousstle etudevant une
flamme bleue pour faire le plein. Puis reversz vospaset allez en faceDécongelez le passage et
traversez le couloir pour arriver dans une salle. Tuez les chaowes et récupérez I8kulltula avant

de vous lancez sur cette énigme ou il faut poussez le bloc pour récupérez les rubis blanasofPou



tous les rubis, poussez le bloc sur la gauche, prene? telds et poussefe a droite et prenez le

rubis puis a droite de nouveau, |l e rubis =suivant
le ensuite & gauche puis a droite poer fhire revenir au point de départ. Cette fois, pouskez
devant vous puis a droite pour avoir acces au dernier rubis, plerz pui s poussez | e

des deux cbtés pour le faire revenir au départ, puis poussez a gauche, puis a droite, prdséenco

droite et de nouveau a droite puis finalement a droite pour la derniére fois pour avoir accés au

couloir suivant. Traversez le couloir puis usez une flamme pour débloquer le chemin et passez la
porte. Affrontez le Lobo Bland/ous obtenez alors lees de Plombs trés utitgpour la suite, puis
rencontrez Shei k pour apprendre | a Sérénade de |
| " eau, prenez vos botPtermes la pode ep dautan lers basepuis enex neg e z
couloir de doite pour longeze couloir et enfin ressortir.

Dirigez vous vers le roi pour le décorage(Vous avez normalement des flammes encore disponible

si vous avez fait le plein dans la cave) Pddepour obtenir la tunique bleue pour pouvoir respirer

sousl " eau. (Si vous avez encore une flamme, vous |
Puis jouez | a Sérénade de | ' eau. Une fois au | ac
tunique bleue et vos bottes de plombs. Retoursveis pourvoir une grille avec uaristal au dessus,

prenez votre grappin et visez éeistal pour ouvrir la grille et avoir accés au donjon suivant.

¢SYLI S RS f Q9l dz

Une fois dedans prenez vos bottes Kokiri pour remonter a la surface, puis avancez dans le petit
couoir pour arriver dans la piéce centralSBaut ez dans | ' eau et prenez v
laissezvous coulej usqu’' au fond. Prenez a droite, l' e coul c
longez le couloir et rencontrez la princesse Rutpresl voa écouté, enfile vos bottes Kokiri et

laissezvous remonter jusqu'a la surface. A droitee trouve un symbole de ldriforce, jouez la

berceuse de Zelda pour changer | e niveau de | e a

Affrontez les Spikes pour obtenir la carte danjon. (Pour les battre, protégemus avec votre

bouclier et quand ils se changent en pierres, frapleszde votre épée.) Ressortez de la ou vous étes

venu et sautez dans le trou. Allumez les torches en tirant une fleche a travers les flammes en
direction des flambeaux éteints pour ouvrir la porte. Tuez les Coquillos en tirant avec votre grappin
guand ils s’ouvrent pour avoir une petite cl é. F

pour arriver devant une entré bloge par un gros blocPousseddej usqu' a c¢ce qu’ il t o
dans le trou et équiperous de vos bottes de plombs pour traverser le couloir, puis remontez a la

surface avec vos autres bottes. Ici, activez ie tra | a droite pour faire mon
dessuspur traverser et prenez |l a porte. Sautez dan

cristal avec votre grappin et hisseaus vers la grille avec votre grappin sur a la cible a c6té de celle

ci. Prenez vos autre bottes pour remonter a la surte et prendre la cléActivez le cistal pour
pouvoir ressortir Attention aux Coquillo$ Remontez a la surface puis prenez la porte. Visez la cible
avec votre grappin pour traverser et revenez a la piéce centrale. Allez sur votre droite et
déverrouilezla porte. Avancez, puis hissez vous sur la plateforme au dessus de votre téte et changez
l e niveau de | eau.

Prenez vos bottes de plombs et retournez en bas, en face de la porte, allez dans le trou. Longez le
couloir pour arriver dans une salle avec deuides de chaque c6té et unistal Activez le cistal



pour ouvrir la grille de gauche qui libére des enreffiiez les tous avec votre grappin puis prenez la

grille de droite qui viehd ' é t r e etoemengr & l& surface pour avoir une.dRévenez ar vos

pas, montez a la surface et prenez la porte. Tournez a droite et prenez le passage ou il y a 2 jarres et
hissezvous avec votre grappirongez le couloir et hissemus en haut avec votre grappin puis
placezvous a c6té du coffre et activée ciistal avec une fleche et prenez la boussole. Revenez a la

piéce centrale, puis enfilez vos bottes de plombs et allez dans la piéce ou étaiRRutntez a la

surface et faites explosez le mur avec vos bombes et prenez la clé. Revenez dans la piéceetentrale
remontez a la surfacdrenez la porte verrouillée plus loin sur la droite. Ici, plaogas sur le jet et

décochez une fleche dans léstal pour monterr enez | a porte et changez |
dans | " eau et avaecktrouypareinhea | eactbué obouts et |
avec vos bottes de plombs. Devant vous, il y a un énorme blocldisz maximum puis remontez et
revenez dans | a piéce cent rzaperte. Ichdvdneez shatezlsuiraut r e
la plateforme plus bas, puis sautez encore plus bas sur la suivante et-\isseen face sur les
plateformes qui descendentot r e but ét a n tDéwtrroailleziaiperte.rici, activezea u t

cristal et hissezous en face, activez deouveau le dstal et hissevous en face, activez leistal et

hissevous sur la plateforme suivante et activez lestad puis montez sur la téte et activez léstal

pour monte. Tuez les araignées puis hissens et prenez la porte. (Levez la téteup@oir la cibld)
Avancez un peu apreées | arbr e .Affrontezdat Row tanagnere, vo us |
ciblezla et faite des coupdroits( en mai nt enant l e joystick en av:
coups, elle est battudPrenez donda porte vers la salle suivante. Ouvrez le coffre pour avoir le super

grappin.

Jouez le chant du temps derriére le coffre pour débloquer le passage et sautez en bas. Sautez dans

| " eau et s enfaisaaattdntion aanhteurbillomgAppuyez vitesur (B) pour y échappgz

et allez sur |l a toute petite plateforme ou il y
grille, prenez la clé, longez le couloir et arriver au bout prenez votre grappin et visez la cible prés de

la porte en bas eprenez celleci. A partir de ces couloirs que vous connaissez déja revenez dans la

piece principale, puis allez dans la piéce ol vous avez redcBoto et montez a la surface pour
changer | e niveau de | ' eau.

Sautez dans le trou et revenez dans la pigdecipale, puis prenez la porte sur le c6té gauche de la

tour pour y entrer. Hissewous sur la plateforme juste alessus et prenez la porte. Faites le tour et

décochez une fleche puis hissezus vite en face avant que la grille ne se ferme. Longeaukir,

poussez le bloc au fond et prenez la clé dans le coffre a droite puis retewmnezt allez tout droit,

puis avec votre grappin, hisseaus en haut, puis longez le couloir et hisgems en face. Sautez tout

en bas, puis prenez le couloir noedl plongez avec vos bottes de plomisngez le couloir puis
retournezvous et hissexous en haut puis vers la porte en face et prehea . Il ci, tuez d’
araignées et ensuite traversez a la nage vers la porte en face. (Attention aux boules)é\sauated

en bas, vous pouvez user votre grappin powrties raies, puis sautez. Faites exploser le mur fissuré

et traversez l'eau pour fairgauer l'autre mur Entrez dans le trou ainsi créé et poussez le bloc

jusqu'au bout Faites ensuite le tour poutirerce bl oc d’ une case et faites
pourlepoussrsur | " i nleenifrupteude | ' eau mont e, montez |
porte. Appuyez ensugtsur le bouton pour faire montdre s tr oi s jets dpoerau et
prendre la porte. Longez ce petit couloir, regardez a droite et plongez dans ce trou avec vos bottes de
plombs. (Attention aux boule$ Longez ce couloir et remontez a la surface pour avoir accés a la clé

du boss. Res s or t e jsqud la salle, pustprereeaila porge e drode, db revenera



la salle principaleEntrez dans la tour et hissezous sur | a pl ateforme et <ch
puis prenez la porte. De retour dans la salle principale diiges vers la porte Outsle la salle,

montez gréadce au jet et prenez | a porte pour chan
|l a téte de dragon et passez | a porte. Courrez |
boss!!!!

Morpha, Amibe Aquatique é&nte

Amibe Aquatique Géante

MORPHA

Il est maintenant temps de tradt les eaux usées pour cela voici la technique

1- Attirez Morpha a |’ aiddqdendoéelrkbegetgnagndlans et § ¢
bras viens vers vous et se pose sur le sol.
2- Une fois attiesur lesol, placeduidesc oups d’' épée, de peétfégéteance |’

| " opération.

Une fois vaincuepr enez | e ceour et ldsancthaiel déspsages pour avoirde r e c t |
médaillon suivant.

De retour au lac Hylia, le soleil peut enffapparaitre Quand le soleil vientout juste de se lever et
gu’ i | edétochezrurerlérke dedans puis allez récupérez les fleches de feu.

Retournez ensuite au village Cocorico, pour voir une cinémat&usheik vous parlera et vous
apprendraled ct ur ne de |-voud websiegempldddu teinfs etzedevenez enfant. Vous
apprendrez le Prélude de la lumiére au passage. Revenez au village Cocorico, allez dans le Moulin et
jouez le chant des Tempétes pour vider le puiterdtezy.

Avancez epassez dans le petit passage puis avancez et tuez la giadhiala puis allez dans le mur

d’en face. Suivez | e bassin sur | a dr dgrifoice j usqu
jouez |l a berceuse de Zel da bapsmuwarla source pour pouvog au et
maintenant y descendrePrenez le coffre et entrez dans le petit passage. Avancez, attention a la
ulltula puis montez passez la porte. C'estfPoignant,

1- Faitesvous attraper par I'une de ces mains pour le faire sortisalu

2- Frapper sa téte, pour cela il faut étre prét de lui pour qu'il descende la téte. Un coffre contenant
le monocle de véritéapparait Prenezle et jouez le prélude de la lumiére pour retournez au
temple et grandir. Pui s rjaken auzximétiére eh descéndez e  d e
escaliers, montez sur le socle et faites un feu de Din. Vous accédez alors au donjon suivant.
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Avancez dans le couloir puis hissens en face et traversez le mdiout de suite sur votre gauche

le deuxieme mur, passez a travers et prenez la porte. Faites le tour de la salle et traversez le mur ou il

y a les deux jarres puis le suivant, prenez a droite et usez votre monocle de vérité pour voir le faux

mur sur la droite et prenez la porte. Affrenz | ' ef froi et | es deux chauve
donjon, puis ressortez a droite et avec votre monocle de vérité trouvez le mur qui cache une porte
Prenezla. Ici, unPoignant, tuezle puis récupérez les bottes des airs dans le coffre.

Reveezdansld**s al |l e du début puis usez votre monocl e ¢
seul crane est vraiment I&oussez alors le mur en direction de cetyicela ouvre la grillAllezy.

Descendez et prenez le mur de gauche et enpaza porte. Prenez tous les rubis blancs de la salle

pour ouvrir la grille et récupéreune clé. Ressortez de la piéce puis allez en face et prenez la porte

pour éliminer les ennemis @btenir la boussoleRessortez puis faites explesle mur de droite pour

ouvrir un passage. Descendez le coulsitention aux grosseékulltulas embusquésdans le plafond.

Plus loin passez les guillotines, attention a la grd&sditula embusqué, puis continuez dans le

couloir pour arriver dans une nouvelle piéce. Passe3 lpsllotines puis allez sur la plateforme pour

affronter unSalfos et tuezle. Allez a gauche et prenez votre Monocle pour traverser les plateformes

et atteindre une porte, prenefa. Longez le couloir pour arriver dans une salle, prenez votre monocle

pour voir les lames qui tournent et éliminez tout les ennemis pour ouvrir la grille et réaupaee

Sulltula et des rubispuis sortez de la piéce. Revenez sur la plateforme ol vous avez Balfde

puis allez en face, sur la plateformrgt marchesw | " air a droite. Mar chez
pierre et récupérez les rubis blancs pour ouvrir la grille et longez le couloir pour arriver a une
nouvelle salle. Prenez votre monocle de vérité et regardez sur la droite pour voir un gro&reisc

le de la etpoussek e dans | ' atulpereier @mmé del dosissed costinuez de pousse
jusqu'a ce que | e bloc coince | es deux carreés
montez sur le bloc pour avoir accés en haut et récuplredfre en face pour une cl@ppuyez sur

le bouton pour faire tomber un autre coffre qui contient des rubis, puis revenez dans la grande piéce.

(N " ubliez pas les deux petites cellules en bas, dont une ot il y &unel | t ) Awancezpramaz

le petit chemin de pierre et passez la guillotine pour radler la plateforme invisible, servez vous du

monocle pour voir et allez déverrowilla porte. Récupérez tout les rubis blancs pour ouvrir la porte

et prenezla. (Pour le rubis sur le bloc servez vousntiinocle pour voir une cible ot vous pouvez

vous hissez Montez les grosses marches et tuez les ennemis puis lancez uspéteaur dans les

flammes bleues pour faire exploser le crane et avoir uneléz la ul | tul a d’ or et
Hisseavous grée a la cible visible au monocle de vérité au plafond et déverealdllporte. Longez

le plafond, puis enfilez vos bottes de plombs pour ne pas étre repqessles ventilateurs et

avancez dans le coulo#rivé devant le trou, servezous de votre gnapin sur la planche de bois au

plafond puis descendez en bas. Marchez avec vos bottes de plombs jusqu'a la porte, puis affrontez

les effrob pour avoir des rubis, puis ressortez. Usez votre monocle de vérité pour voir a droite un
passage, mettezous devahet enfilez vos bottes des airdt t endez que | e vent sou
pousse pour que vous puissiez travergmris prenez la porteTout de suite sur la droite eentrant,

utilisez une bombe pour faire exphkrsle monticule et tilisez le monocle gur voir un coffre qui

contient une clé Prenezla, puis tuez les ennemiiet récupérez les rubis puis allez déverrouilde

porte. A gauche, ily aunbloc, tirkze j usqu' a | > échell e au céit & oppc
et allez sur le bateau.



Jauez la berceuse de Zelda sur le signe pour le faire avaneez lesSalfos en route et une fois
arrivé sautez vite sur la gauche avant que le navieessombre Décochez une fleche dans un chou
péteur en face pour faire tomber la statue pugvant de taverser, prenez la porte qui est tout au
fond. C’est un | aDangla "®niltfatéver une irain poursavoB deg rahist &%

il faut jeter des choxpéteurs dans les 3 cranes pour avoir des rubis etMfades murs de piquese
rapprochent, vous deveztilisez le feu ddin pour les brller etécupérerla clé du boss. Ressortez

d’ i ci et t rD@wemolilbzd 2 Iporpent traversez jusqu'a | a
bottes des airs. Sautez dans le trou pour affraneboss.
Bongo Bongo OnMonstre de |’

Monstre de I'Ombre
Paur le battre voici la technique
1- Paralyse ses deux mains avec votre grappin.
2- Serveavous devotranonoclepour | e voir et avec votre arc Vi s
3 Frappez son | easestegétumz la'tdp@gruaet isamn.t é
Une fois wvaincu, prenez | e c odasanctedre ded shgeszpow ans |
récupérez le médaillon suivant.
Dirigezvous en direction de la vallée Geruélo | ' Ou e st AwceEpdnasayiel paiessus le
pon t casseée et all ez tout droi t en direction de
décochez des fleches sur | es 3 gardes qui rbédent
pas vous faire vol) Longez le couloir et parlezabuvri er qui est dans | a
Gerudo pour avoir lacléetleliErS rt ez de cette piéce par |l a por
qui est juste a cbté de vous. Montez et allez a droite, continuez un peu puis prenez la sortie .a droite
Avancez un peu et prenez |’ entrée puis montez p

puis libérez le et prenez la sortie suivariiatrez dans celle en face. Dans cette salle, deux Geérudos,
décochez leurs un tir pour les assommer et é@ez pour atteindre la sortie en face. Sautez sur

|l " entrée sur votr e gagarde passe pountuodécochez Arte fléehe dt@reney u e |
a droite puis le couloir a gauche pour tomber sur un ouvrier. Tuez la garde Gerudo puislébérez

Apres cette discussi on, ,avancek et zautezgustd edn dedsous at preneallss v er
porte puis descendez pour libgrle dernier ouvrier. Une fois libérune charmante Gerudo vous

remet un passe pour pouvoir vous prometierement dars la forteresse.



Sortez et revenez dehor&n mrlant a lagarde qui surveille la grilleous pourrez avoir accés au

Gymnase Gerudpour 10 rubi s, mai s vous aurez besoin de
encore
Dirigezvous dsormaisvers lagrandgr i | | e et montez |’ échelle a cot

ouvrir celleci et ainsi pénétrez dans #sert. Co mme v o Uagarde,’vaus dkvet donc suivre
les drapeaux pour ne pas vous perdre. Avancez donc en direction des sables mouvaseryvpais
vous de votre grappin pour vous hissez-fdassus et suivez ensuite la série de drapeaux pour arrivez

a un petit édificell y a un passagsautez dedans. Tuez®kulltulad * or pui s al l umez | e
pour avoir des rubis et remontezausoet de | ' édi fice prét de | 'insc
de vérité puis actvezk e et suivez |’ esprit jusqu’au eol osse

au donjon, entrepui s montez |l es escaliers pour orgus Tren
revenir, sortez donc du donjon pour croiser Sheik qui va vous apprendre le requiem des esprits.
Retournez prét de la sortie, sur le mur de gauche prét de deux oasis se trouve une fissure, faites
parler la poudre pour pouvoir ypénétrer et jouez la beceuse de Zelda sue kigne. Vous recevez

al or s | ' armquuwvous gretegdlaades attaques. Puis jouez le prélude de la lumiére pour
redevenir enfant et jouez ensuite le requiem des esprits pour vous rendre au donjon suivant.

[ S ¢ SYLJX S(erkabt) f QS & LINR

Montez les escaliersallez a gaucheparlez a Nabooru et dites lui que vous vous baladez. Puis
répondez ensuite que vous détestez Ganondd@e qui est surement vrai.) Puis accepter sa requéte

et entrez dans le petit passage.olktez les escalis et tuez toudes ennemies pour ouvrir les portes

et prenez celle de gauche. Avancez et affrontez le Stalfos puis tuez le TetdoSewez vous de

votre boomeranggur le ciistal pour faire tomber la grille pour traverser et passez la porte. Icaut f

tuer | ' ennemi.Utliset voteedeti delDim polirieuuer espasser a la porte suivante qui
vient d ' é Récupérep lesy rabistblancs pour ouvrir la grille et travetdeAllumez les

torches pour avoir un coffre qui contient ured® puis passez la porte. Passez dans le petit passage.
Déverrouilezla porte, tuez leSkullwalltulas perckeset montez la paroi. Ici, activez le diamant pour

faire tomber un coffre et récupérez les missiles teigneux, puis grace a eux ouvrez en pandila
fissure. At t endez un peu avant de | ancez votre missil
vite pour le laner et faire mouchea f i omvrirda’ porte Une foisceci fait,passez la portePoussez la

statue en bas puis descendez allumert@shes avec votre feu de Din puis retournez escalader la

par oi a co6te de |l a statue et @ vonst agez débloqeespeua | i er
avant et preneZa. Montez les escaliers puis prenez la porte pour atteindre la piece suivante. Ici,
commencez par tuer les sentinelles en posant une bombe a leurs pieds. Il y a un bloc avec un soleil,
tirez les autres blocs pour le libéret tirezle dans la lumiére pour allumer un flambeau. A partir de

celuici, prenez votre baton Mojo et allumez teles autres pour faire apparaitre un coffre qui

contient une clé puis prenez la porte et déverrailt e | | e en haut deavénteescal i €
pour croisez une grosse armure assise sur un trér@g@pezla pour engagr le combat Tuezle en le

rouant de coups et en esquivant ces violents coups de haéhes vous étres faibl e e

vous derriere un poteau de la salle et laiskedétruire celuic i pour avoir des ceoeur
de faire des saltos arriére quand il tape et ripostee@une attaque sautederriere. Passez la porte
et sortez dehors pour <croiser | e hibou et ensui

cinématique s’enclenche et Nabooru se fait enlev



[ S ¢SYLX S RIfe) f QSALINAR G oO0F R

All ez grandir puis revenez dans | e ?t €mplneé 2mdurpas
Ah bon. Jouez donc le prélude de la lumiére pour aller plus vite puis revenez ici. Une fois adulte et en
possession de votre nouvelle paire de Mo |, montez | escalier et pous
gu’ il tombe pour que Vvous pasdinckeztvisez e diamardau en f @
dessus pour ouvrir la porte de gauche et alfeAvancez pour croiser un Lobo, tdezet un cdfre

apparait Avec votre grappin, hissemus et obtenez la boussole puis sortez et prenez la porte en

face.

Ici, vous devez prendre tout les rubis blancs, pour récupérer le rubis blanc perché dans les airs,
prenez vos bottes des airs et marchez versiied. Pour les autres preneles, certains sont cachés

derriere le bloc du temps, jouez plusieurs fois pour récupérez ausiuliula et les rubis puis
prenez |l a porte fraichement ouverte. Prenez 1| e
Ressortez et grace a votre clé, allez ouvrir la porte qui était verreuiléns la salle des 3 portes et

prenezla. Allez tout droit et montez la paroi en faisant attention aux fausses jarres et au mangeur de
boucliess et tuniques. Une fois en haut, veudevez éclairer un des 4 soleils, le bon est celui de
gauche sur | e mur d’'en face et passez | a porte.
sur la main avec le signe deTidforce et jouez la berceuse de Zelda pour faire apparaitre dineco

Avec votre super grappin, hissenaus sur celdci et prenez la clé puis allez ouvrir la porte verroaillé

en haut des escaliers. Montez les escaliers et prenez la porte. Ici, tuez tout les ennedyisibliss

soit avec le feu de Din doune flechede feu, puis passez la porte qui viete souvrir. Vous voyez
alors4dArmos At t i rez | " un d’'eux sur | e bouton et passez
la porte. Affrontez le Hacheiande comme quand vous étiez petd vous aveomn | ' épée
n 'ésitez pasa vous en servirSortez ensuite par la porte derriere le trdne et ouvrez le coffre pour

avoir le Bouclier Miroit

Retournez dans la salle avec leArmhos et faites refléter la lumiére vers le soleil pour ouvrir la porte

et passer da salle suivante et prenez la clé dans le coffre, puis revenez darlkeldes3 Anubis et
déverrouillezla porte. Ici, tuez les deux sentinelles et montez sur le premier danlez la téte pour

apercevoir, tout en haytune plateforme avec une cihlerenez votre super grappin et visez la partie

haute de la cible et hissemus en maintenant le joystick en avant pour vous accrochez a la
plateforme, puis prenez vos bottes aillées et traversez en face et prenez la porte. (Cette astuce, évite

d ' a v manter ladaroi, en risquant sa vie.) Montez ensuite le petit escalier et jouez la berceuse de
Zelda sur le signe au sol et prenez la porte. Ici, tueg lEsiennens, les fausses portes aus i , | " une
d’' el | es cAtivéele avecnvotreeart puis $8ezvous sur la plateforme gréace a la cible et

sautez sur le bouton en face pour désactiver les flammes et avoir la clé du boss puis ressortez

Prenez la porte a droite. Ensuite avancez un peu et frappez le diamant de gauche pour ouvrir la porte
et prenez-la. Pranez a gauche, tuez les ennenfaites exploser le faux mur de gauche et dirigez le
miroir vers celuci pour éclairer le miroir suivant qui foiéme en éclaire un autreAllez vers ce
dernier et dirigede sur le miroir géant et revenez dans eetalle du miroir géant. Placenus

ensuite sur la plateforme entre les 4 chaines et éclairez le soleil pour descendre et éclairez le visage
du serpent pour ouvrir un nouveapassage Hissezvous avec votre grappin en visant la grille et
accédez enfin aboss.



HacheViande

Ceci est la premiére partie du combat, éliminez ce Hadhade un peu spécial. Vous vous rendez
compte apreéesrequendret?®itBo.ov dgQu ovia ...) , qgue ¢’ ét ai f
cinématique. Passez laporteenface,mi | ' autre et. montez sur | a par

Sorciéres Jumelles, Duo Maléfique

Sorciéres Jumelles

DUO MALEFIQUE

Deuxiéme partié Couragéd Ici, les deux sorcieres vous lances de jets de feu et de glace, vous devez
renvoyez | ' ussurdasaciecepposar Ay @h é ment eq.Decrenvayez r e n v
la glace sur le feu et viegersa Gontinuez jusqu'a les pousser a boatles vont alorgusionrer.

Sorciéres Jumelles, Fusi@gas!

Vous voici a |l a derniere partie du bossdefeu cett e
ou de gl ace, l e but étant d’' emmagasiner un seul
un souffle qe vous lui lancerezApprochezvous présd ' eplodr k& toucher avec, puis courez vers



el l e et donnez IAttantiorddEnse cpoawsp sc od 'l éepcéeer |7 é1 ément
avezsous peine de devoir recommencéine fois vaincue, regardez la cinématigper enez | e ¢ ceu
et prenez le téléporteur vers le sanctuaire des sggrg avoir le dernier médaillon.

Gymnase Gerudo

Vous muvez désormais retourner chez les Gerudo pour faire le gymnase Gerudo. Ce lieu est
cependant facultatif et permet de gagner |l es f1l e

Une fois a | ’intérieur, mont ez | esdeeectuerles2r s et
Stalfos en moins d’une mi nuypreeez |a parte suigaut®. icii vousn e c |
arrivezdans un petit labyrinthe ot vous devez avoir tout les rubis blancs pour ouvrir la porte et
continuer, et ceen un temps limité Une fois finj prenez la porte fraichement ouverte. Ici, tuez les

Lobos qui font leur apparitionUne fois tous tuéspous s ez | " énorme bloc (g
nécessaire) puis retournemus et équipez votre monocle pour trouver un passage secret etziisse

vous sur celuci. Activez le bouton et passez la porte. Ici, prenez la porte a droite puis ressortez et
sautez en basictiveza v e ¢ | slesyeux detlaostatue pour avoir un coffre avec une clé. Passez la

porte du bastuez les ennemispuisavecvotre masse de titans frappez les statues pour trouver un

bouton qui va enlever les flammes du coféevous permettre de récupérarne clé Passe la porte

suivante. Ici, vous devez récupérez les rubis bldPma celui entoué de flamme, il y a un boaoh.

Une fois tous obtenus, |l a porte s’'ouvr e, prenez
les blocs puis plongez récupétes rubis blancs pour faire apparaitre un coffre avec ungptlés

ressortez. Prenez la porte a gauchielez les anemis en un temps record pour avoir une clé.
Revenez dans la salle ou vous avez pblesggros bloc noir pour prendre la portduez tois les

ennemis et prenez votre monocle pour voir le coffre invisible qui contient une clé.

Revenez ensuite au début dymnase puis prenez la porte du milieu, ouvrez la porte de gauche,
puis toute de suite a gauchBrenez et montez le grillage. Vous allez alors trouvez une piéce secréte
qui contient une cléDescendeznsuiteet suivez le chemin de portes verrouillées gieuche pour
atteindre le gros coffre @rouver les fleches de glace. Vous pouvez maintenant ressortir.

Téléportezvous ensuite au Temple pour rencontré Sheik qui se révele étre Zelda et vous confie les
fleches de lumiéres pour battre Ganondorf mais @é énlever ensuiteDirigezvous ensuite vers le
chadateau de ganon, derri ér e Skulteladp o e -l@pmieglezzt au
devant | ' e nsehséoawirtun mont etiregardezsies sages accomplir leur travail. Traversez

pour av oi rultireecdan@erss a |’

Tour de Ganon

Descendez les escaliers et prenez la porte en faisant attention aux sentinelles. Vous voici dans la

pi éce maitresse de ce donljogw, acuest bbciri gue gaut
boss, pour la désactivelt,y adans cette piece un extrait de teles donjors que vous avererming,

a chaque fin se trouve un noyau que vous devez détruire avec vos fleches de Iypoigreffaiblir la

barriere

Faitesdonctosl e s e x t r aéntépar le femeide la forét a droite.



Temple de la Forét.

Avancez et tuez le Lobo puis allumez toutes les torches pour passer a la salle suivante. Ici, récupérez
tout les rubis blancs en vous aidant de vos bottes ailées gedt pour aller sur leplateformestrop

loin. Activez le bouton au fond pour avoir accés au rubis perché en haut puis prenez la porte.
Décochez votre fleche de lumiére dans le noyau et direction donjon suivant.

Temple de | ' eau

Tuez les ennemis pour ouvrir la portewtlisezune f | amme bl eue peaiupuisouvrir
prenez une flamme bleue pour la prochaine salle. Une fois dans la salle suidantele temps

i mparti vous devezdamosuslseert rlouu netd els’ abultorce dans |
grotte bloguée par une barriére sur la gauche de lasdlleé ni gme et ypoassemlesnt si m
bl ocs contre | es morceaux de glace puis un dans

puis montez et avec votre flamme bleuwu v r e z  [frdppee deévatre masse le bouton puis
allez a la salle suivante. Décochez une fléche de lumiére puis donjon suivant.

Temple de | ombre

Utilisez vos fleches de Feu pour allumer la torche a droite et allez vite jusqu'a Higotateavec une

dalle noire Prenez votre monocle pour voir le chengjni vous guide a un interrupteur, prenez votre
masse et enfoncele. Revenez en arriére et utilisez la fleche de feu pour allumer la torche prés de la
porte, descendez vite le long des blocs et appuyez sur leohpptiis remontez sur la platéorme,
prenez lesggantelets d'or etprenez le monocle pour passer la porte au fond de la salle pour avoir
acces au noyau et décochez lui un tir de fleche de lumiére.

Temple du Feu

Ici, vous devez prendre tsles rubis blacs pour ouvrir la porteRour avoir le rubis blanc laual y a
la limace en feu vous devez gracexgua nt el et s rld’” ém o rsmoetilé tancezbre fois
tous en votre possessippassez | a porte en vous héwcheznte sur |

fleche de lumiére dans le noyau.
Temple de la lumiére

Soulevez |’ énorme rocher pour y avoir asenes. Da
vous servant du monocle ou non pour avoir un nouveau coffre qui vous donne une ciagsexz la

porte suivante. Jouez le chant de Zelda sur la marque pour avoir de nouveau une clé puis ouvrez la
porte. Ici, récupérez tout les rubis blancs pour ouvrir la porte et-gllézi, le mur devant est un mur

gue vous pouvez travees. Allezy pouravoir acceés au noyau et détruiskez

Temple de | esprit

Récupérez tosiles rubis blancs de la salluez h sentinelle pour avoir accesl ' u n |, pdis el X
fois la porte déverrouillé, passed a . Il ci, frappez | e pr desiimiesies di a ma |



teigneux puis faite lespassd ans | e trou de | a . Aendetunpeupvarddeu ' a |’
les laner, question de timing. Une fois ouvertpassez la porte. Avancez un peu pour tomber sur
une salle avedes soleilsAvec une fche de feubrdlez la toile qui cache la lumiere, puis reflétez le

soleil quiestagauche de |’ entrée d’ou vous venez pour
lumiére dans le noyau.

La barriere est enfin dissipée, ressortez du chateau et alleziéhgeDerriére les pierressoulevez

I * é nor muuis entrez.buez la berceuse sur la marque et prenez un nouveau polR&ienez

dans le donjorpour enfinpénéterd ans | a t our qu duexlescauveseunsgus d’' ouv
montez les escalis et prenez la porte. Tuez ici les deux Dinolfos pour ouvrir la porte et montez
ensuite les escaliemst prenez la porte. Tuez les deux Stalfos pour avoir la clé du boss et prenez la
porte suivante. Mont ez |’ esc alxiHacheViamde (Ummpaum e z | a
évidemment) puis prenez la porte et montez les escaliers pour arriver a laghobiess!

Ganondorf Seigneur du Malin

o ol
Seigneur du Malin
T Y

s@8: GANONDORF

Prenez ensuite | a porte a droite et a@anondafz Il " e
Laissez e parl er puis | e combat s’'engage.'ildowi. but es
Une foistouché, décocheui une fleche de lumiére et plongéai dessus avec votre épéRepétez

| " opération. At t e estel aoxhchute desdallss queandpl drappedet sbl.aUneaufois

battu, regardez la cinématique.
Mai ntenant a | 'aide de | a Princesse qui ouvrireé
imparti. Faites vite pour les combatsne perdez pas de temps.nd fois en bas regardez la
cinématique pour voir le chateau se détruire. Vous enteralezsun bruit Allez voir et regardez la

cinématique pour voir Ganondorf apparaitre et se transformerenGandn v ous e/Rdueve | ' ¢
le battre, vous devez quanil frappef ai re une roul ade entre ses |jamb
Mojo.Roul ez devant | ui puis repas MejaRddertreize rl € ogté rfal
pour l e mettre a terre et cour e mezeersduu Ndu® pr en

devez ensuite le remettre a terrQuand il attaque roule entre ses jambgpuis visez sa queue et
faites une attaque sauBRéE pét ez | ' opér ati on.

Une fois vaincu, je vous laisse regarder la fin du jeu.
C'est ici g u ein, paousrentercieal gow ceinrdu ssfuijvesepeee qu’ el | e

aura été utile. Merci encore a vous et a bientot.
Blondinette



