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Apres Shadows of the Empire, sorli I'an passé, Rogue /11 ONTRAIREMENT & son prédé-

o o . A ~ T cesseur qui proposait des
squadron est le deuxieme jeu inspiré de |a Guerre des S

. : : : phases de plate-forme, et
Eloiles a sorlir sur Nintendo B4. «donc une action relative-

" ment variée, Rogue Squa-
dron ne comprend que des
phases de combat aérien. Vous
iIncarnez le jeune Luke Skywalker,
et dirigez tour a tour I'ensemble
des vaisseaux de la flotte rebelle,
sur plus de seize missions assez
balézes ! Si vous passez une gran-
de partie de votre temps a abattre
tout ce qui bouge, le but des mis-
sions sera parfois un peu plus
complexe, comme escorter des
convois, detruire des centres stra-
tegiques, etc. Mais dans I'en-
semble, il s'agira avant tout de
bien maitriser le tir pour s'en sor-
tir. A noter que les qualités gra-
phiques et sonores de ce dernier
sont plutot nulles et ce quel que
soit le vaisseau que vous dirigez.
En revanche, il nécessite tout de
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méme une bonne précision, car il
ne s'effectue qu'en Dogfight,
c'est-a-dire sans le moindre lock
pour vous aider.

Le pilotage des différents vais-
seaux ne varie guere, et on
regrette qu'ils souffrent tous
d'une lenteur affligeante dans
leurs déplacements. Surtout lors-
que vous devez vous rendre a un
endroit donné a toute vitesse,
votre engin se traine lamentable-
ment, ce qui a le don d'agacer
tous ceux qui y ont joué. Mais
heureusement, lorsque vous étes
dans l'action, vous ne vous en ren-
dez pas trop compte, car vous
devez souvent freiner pour tour-
ner et prendre en chasse les vais-
seaux ennemis. Cing vues diffé-
rentes sont disponibles, dont une

e APASION PAGK

omme Vous pouvez le voir

sur ces photos (méme si ce

n'est pas hes flagrant], les
graphismes de base de Rogue
Squadron sont plutét moyens. On
9 deja vu neltement mieux sur
Nintendo B4. Mais heureuse-
ment, tout comme Turok 2, le soft
developpe par Lucas Arts peut se
jouer en haule résolution, pour
peu gue vous possediez I'Ex-
pansion Pack, pefit gadgef qui
ajoute 4 megas de Ram & vaote
console cherie, moyennant 200
francs environ. Dans Turok 2, e

Sans Expansion Pack

resultat efsit tout bonnement stu-
pefisnt | En ce qui conceme
Rogue Squadron, |a différence est
encore visible su niveau des gra-
phismes [contours adoucis, tex-
fures plus fines, etc) mais ca ne
change rien 3 I'animation car les
vaissesux ne vont pas plus vite.
En résume, Rogue Squadron est
indeniablement plus seéeduisant
en haute résolution, el méme si
I'sccessoire de Nintendo ne
resoud pas fout, il présente au
moins I'svantage de fonclionner
avec d'sulres jeux a venir.

Avec Expansion Pack




du cockpit qui procure par
moments de bonnes sensations,
surtout lors des virages. Enfin,
pour chaque mission vous pouvez
gagner des medailles de bronze,
d'argent ou d'or, suivant vos per-
formances dans différents domai-
nes, comme par exemple le temps
total, la précision des tirs, le
nombre d'ennemis éliminés, de
civils sauvés. Et avant d'obtenir I'or
a la réguliere sur I'ensemble des
missions, croyez-moi vous avez du
boulot ! Car la difficuité de I'en-

semble est plutot relevée, et les
challenges des médailles intéres-
sants. Bref, Rogue Squadron est
un bon jeu de shoot en 3D (une
denrée rare sur Nintendo 64), pas
trop mal reéalisé, qui reprend les
differents éléments de Star Wars,
mais auquel il manque indéniable-

ment quelques petites choses
pour qu'on puisse parler de hit. En
clair, ce n'est pas mal, mais ce
n'est pas le top non plus !

- Editeur : Nintendo
Sorltie France : disponible
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Speeder

oici 'ensemble de s flofte
rebelle el donc les diffe-
renfs vaisseaux que vous

serez amene a confroler au fil
des missions.
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FAX DESTINE A-
T

HE INSIDER

| Sur le 3617 TIPS, choisissez le ou les articles parmi nos millier:
d'astuces -méme et surtout pour les jeux les plus récents-, no
‘ solutions hyper précises, nos plans, cartes, guides graphiques...
== Sélectionnez I'option FAX (envoyé dés que vous vous déconnectez -
ﬁdu 3617 TIPS) ou COURRIER (posté le jour méme du lundi au ven
| dredi si vous passez I'ordre avant 14h, le lendemain ou lundi sinon).
C'est tout: pas d'étape 3| Remarque: pour une simple consulta.
tion, préférez le 3615 TIPS ou le 0B3668B3264. €n effet, le 361
est plus cher afin d'amortir les frais postaux ou d’envoi des fax.

Exemples de documents envoyés par fax ou courrier grace au 3617 TIPS

Astuces, solutions, gt

e muWTe_: e T;L/éPHpue
w@i» I IFS o2 5 Db O

L,offIC|eI "Ef-Tlps pau.mlmtcsl vofficiel *“*Tips* . . téléphone.

DREAMCAST

«UN jeu< " playstation.,, 3615 TIPS

Dreamcast.

Fine] 3615, 083668: 2.23Fmx. 3617: 5.57Fns 1 et b TIPS Line sone des services il emation iképendants des &dimons de jewet des fabricias de comuole * TIPS: tuyau (anglais, argot). Utilisé par les joucurs pour désigner une astuce permettant de mieux tirer parti d’un jeu vidéo,




CHOIX
30.710

Zelda,
NBA Jam 99
South Parlk,

.Turok p

Silicon Valley,

Top Gear Overdrive,

F-Zero X,

Bomberman Hero
ou

DE TON

en jouant sur le

L Player One !

5 |a NB4 n'est pas friande de jeux de
sport el encore moins de jeux de tennis,

Ubi Soft régularise |a situation avec All
Star Tennis ‘99,

E

epuis la sortie de la Nintendo 64 il y a environ deux

ans, aucun jeu de tennis digne de ce nom n'est

apparu sur nos consoles. Mais les amateurs de ce

sport peuvent désormais se réjouir, AST ‘99 arrive

et s'annonce tres prometteur. L'ensemble du jeu
est tres classique. Les protagonistes ne sont pas nom-
breux mais sont dotés d'une animation trés réaliste.
Vous pourrez vous excercer « aux commandes » de vrais
tennismen du tournoi ATP tels que Chang, Phillipoussis
Oou encore Novotna pour les dames. Huit courts vous
permettront de vous chauffer le poignet et vous feront
voyager de la Californie a I'Australie en passant bien sir
par la France (Bercy). La seule innovation réside dans un
mode « Bombe » : a chaque fois que la balle touche le
sol, une bombe apparait et explose au bout de cing
secondes. Malheureusement, en voulant faire une
option qui se voulait divertisssante, Ubi Soft s'est
contente de nous faire un mode de jeu inutile et sans
intéret. En dépit de cette bourde, AST ‘99 reste un jeu
tres bien réalisé qui ravira
certainement les fans de
la petite balle jaune.

Editeur : Ubi Saft
Sortie France : mars
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Jouez avec 64

Gagnez 350

* Le nouveau perfable Motorola
d520 ergo omnque, petit et Ieger

* LesAfais de mise en service inclus
“(soit 420 F TTC)

Ce lot sera attribué si vous répondez
correctement a 1 question.

Un gagnant tous les 5 appels .

(**) Conditions d ‘application :
- Offre valable jusqu’au 28 février 1999.

- Offre soumise 3 la souscription, par |'intermédiaire de S*fnergue
2000, d'un forfait SFR au choix validé le 31 mars 1999 ay plu

- Acees 3 5 forfaits SFR au choix - de 1 h + Th weekend
35h+5h weekend et 3 partig de 165 F TTC/ mois

- Durée initiale du contrat - 12 mois ENMILMm.

- Frais de mise en service inclus (490 FTTO.

- Connexion de & ligne exchusvement faite par Synergie 2000
-H:}rﬁ de SR

- Portable exchusivernent sur le iéseay GSM de SR
avec la carte SIM inchise.

(*)Sur le 08 36 68 20 72 : 3,71 FTTC V'appel.

KNIFE EDGE

Kemco, 3 qui I'on doit |a série des Top Gear se lance
dans le shool'em up versmn Nintendo B4,
svec Knife Edge, un jeu pas franchement interactif.

NIFE EDGE est arrivé un tion. Il s’agit donc d'un shoot,

beau matin discretement
a la rédac’. Si discrete-
ment d’ailleurs que la plu-
part des journalistes ne
l'avaient jamais vu. Et quand on
voit la béte d’'un peu plus pres,
on comprend mieux cette discré-

apparemment en 3D, mais ce
n'‘est la qu’une illusion. Car en
fait vous évoluez dans un film
qui se déroule automatique-
ment, et vous ne pouvez absolu-
ment pas diriger votre vaisseau.
Tout est précalculé, les décors
comme la trajectoire qu’em-
prunte votre appareil. De fait, ca
avance tout seul dans les
niveaux, et votre réle consiste
simpilement a tirer sur tout ce qui
bouge. Vous n'étes pas simple
spectateur, mais peu s’en faut !
Certes Knife Edge est sorti
depuis quelques mois, mais c’est
une telle daube qu'on voulait
vous en parler. Lylat Wars et
méme Rogue Squadron peuvent
dormir tranquille...

Editeur : Kemco
Sortie France : Disponible
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des critiques sans compromis,
des notes plus séveres,
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Camme promiis, voici le second et dernier volume
consacre a la solution integrale de Zelda,
= I'Ocarina du Temps, Le quide que vous
tenez entre les mains est plus qu’une
b - simple solution car, en plus d’'un
P E cheminement richement illustré de photos
et de plans, vous trouverez une quantité
d’appendices répertoriant la totalité

des secrets et multiples sous-quétes

qui constituent ce jeu, Nous reprendrons
le fil de cette solution a Vendroit méme
o11 110US nous étions arretes dans

le precedent volume, a savoir apres

la mort du fantome de Ganondorf,
Nous reviendrons egalement

]

4 |

sur quelques aspects importants
deja abordes le mois dernier, mais
avec de nombreux'enrichissements
et precisions,; Enfin, ‘nous ne

"

Saﬂ IS T OPp VoIS appels :_‘que-l.
Zelda 64 est un chef-d’eceuvre qui'il
soi-meme, Aussi, n’utilisez
X ceguide qu’en dernier

: recours, Sur ce,
~  bonne aventure,

"f’ si’&r préparé par Wolfen,
illustré par Emmanuel egliona,
L _ assisté eMC Yas.
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INK ayant atteint l'age
de 14 ans, il lui est
désormais possible
d’effectuer certaines
, actions ou d’accéder a des lieux
qui lui étaient interdits
pendant 'enfance. Passons

en revue quelques-uns

de ces endroits décisifs.

LTONN

S| CE N'esT déja fait, rendez-vous

au Ranch Lon Lon si vous avez au
minimum 60 rubis. Pour 10 rubis, vous
avez le droit a une séance d'équitation.
Jouez le Chant d’Epona afin d'attirer

la pouliche. Vous pouvez maintenant

la monter. Apres vous étre un peu
entraing, parlez au nouveau propriétaire
des lieux qui vous mettra au défi de le
battre a la course. Apres deux victoires,
il vous donnera Epona mais vous 7
enfermera dans le ranch. 1l vous suffit -—l“\‘:_\\ 3
alors de galoper en direction du mur
d'enceinte que la pouliche franchira
d'un simple saut. Votre monture vous
permettra de vous déplacer
beaucoup plus rapidement
d’un point a l'autre-du
royaume d’Hyrule.
S'il vous arrivait
d’en étre séparé,
jouez le Chant
d’Epona pour la
faire venir.




‘MAGIQUES

e I ———

LES"HARICOTS

Grice aux Haricots Magiques que vous
aurez eu soin de planter quand vous
étiez petit, vous pourrez, une fois
devenu adolescent, atteindre de
nouveaux secteurs de jeu. Ce sera
notamment l'occasion de récupérer un
bon nombre de Skulltulas d'or et de
fragments de coeur,

Deés que vous voyez

ce symbole sur un plan,
vous devez planter

ce legume magique.
Pour plus d’'informations,
reportez-vous au tableau
de légende, page 23.

’
£'ccaille d'or
Un Haricot Magique vous permet de
retourner a la péche dans
le secteur du Lac Hylia. A I'dge adulte,
vous pouvez maintenant pécher des
poissons bien plus gros que sept ans
auparavant. En prenant un poisson
d’au moins 14 ou 15 livres, le gérant
du site vous offrira I'Ecaille d’or. Cet
objet vous permet de plonger jusqu’a
9 metres de profondeur.




Le Chant d’Epona
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Le Chant de Saria

Le Chant des Tempétes

Le Menuet des Bois
LA
Le Prélude de la Lumiére

AT AT A
—op

L'épouvantail

Le Boléro de Feu

La Sérénade de I'Eau

C'est a vous de choisir I'air de I'Epouvantail. Ne choisissez pas
quelque chose de trop compliqué, ni de trop simple.

Le Nocturne de I'Ombre
LA

v-




LA TTALEDICTION DES

Pour lever la malediction
pesant sur une famille

de Cocorico, vous devrez tuer
100 Skulltulas d’or
eparpillees un peu partour
dans le monde d'Hyrule.
Voici un tableau precis
situant les 56 Skullrulas d’or
disseminees dans la nature.
Les 44 autres sont dans

des donjons et leur
emplacement est indigue
sur les plans correspondants,

LES CADEAUX

La collecte de plusieurs séries de dix
Skulltulas vous permet d’6ter la malé-
diction qui pese sur I'un des cing fils
de la famille. Reconnaissants, ceux-ci
vous remettent des objets tres utiles.
Pour délivrer le pere, vous devez
recueillir les 100 Skulltulas pour une
récompense bien ingrate.

Cadeaux Nombre de Skulltulas d’or trouvées
Bourse d'une capacité de 200 rubis 10
Pierre de Souffrance 20
Bourse d'une capacité de 500 rubis 30
Missiles Teigneux 40
Fragiment de coeur 50
200 rubis 100

Les Skulltulas
d’or n’aiment pas
la lumiere.

Vous les trouverez
donc le plus
souvent de nuit.

Apreés avoir tué
la Skulltula,
n’oubliez pas

de prendre

le jeton justifiant
votre victoire.

. Sur le toit de la maison d'lmpa’

CElﬂﬂﬁém Ve jq- - 2

TOTAL DE SKULLTULAS

DANS LA NATURE 56

Jorél holiiri 3|

Objet necessaire

Derriere la cabane des Fréres-je-sais-tout

Sur le toit de la cabane des sceurs jumelles

Super-Grappin

Dans le carré de terre pres de la boutique Kokiri

lnsecte

Plaine d'Hyrule 2

Dans une grotte secrete pres du pont menant a Cocorico

Bnm%ﬁmmm

Dans le cercle de piﬂl'fﬁ§ a l'entrée
de la vallée de Gerudo

Borbe-Boomer

Chitean d'Hyrule . 1

Dans une caisse du poste de garde,
pres du pont-levis

Dans une grotte secrete située
pres des douves du chateau

Dans Farbre devant les grilles du chateau

Derriere la voiite en pierre a droite
du chdteau de Ganondorf

Ranch Lon Lon 4

Dans l'_ar"b..te entre le ranch et l'enclos

Sur le mur dekabri le long I'enclos

Sur la falaise a droite.de la tour du ran¢h

Sur le volet d'une fenérre du ranch (Skulltula silencieuse)

Village Cocorico I~ 6

Dans l'arbre au centre du village

i

Sur le mur de la maison rombée sous le coup
de la malédiction des Skulltulas

Sur I'un des murs de la maison enjconstruction

Sur I'un des murs du bazar J

Sur I'échelle de la tour du village
¢

Sur la falaise & droire au niveau
de la derniere rangée de rombes

Dans le carré de terre fraichement retourné
pres de la tombe d'lsor

Bois Perdus 1 "

Dans un carre de terre fraichement retourné
a l'ecran suivant celui du joueur de flite

Insegcte

Dans un carré de terre pres de la grotre secrete des laitiies

Insecte

Sur une corniche en hauteur et
pres de la grotte secrete des laitues

" Harico

Sur la falaise du jardin a la-fraticaise dans le Bosquet Sacré

Monut du Péril 1

Dans la premiere grotte secrete apres l'entrée

Derriere un rocher sur la terrasse
ol pousse le Chou-Péreur

Au pied du mur menant au cratere du Peril,
apres avoir tué Volcania

Dans le carre de terre fraichement retourné
a 'entrée de la caverne Dodongo




SICULLTULAY D'OR

v

Lorsque vous avez

/ ©)| | <= ot riesie trouvé toutes
les Skulltulas
Village Goron 2 : :
Dans Llﬂé caisse de la salle au tésor ® . ; d’un dOf.UOﬂ,
Derriére la pierre, sur la plate-forme suspendue e | e Grappin un petit symbole a leur ejj‘igre s’aﬂ‘?che
r 4 ) ~y 3~
Tiuve Zora 1 - a coté du nom sur I'écran carte.
gr I'échelle pres de la cascade |- &
Dats, larbre a I'entrée de la riviere o~ ®
r Sur la parm de gauche, apres la passerelle debois ® | o | SuperGapin
(Skulltula sdgncleuse) 5
Sur le mur preés d&,ja Fonmme deg’Fees ® @® Grappin
Domaine Zora 1
En haut de la cascade gelée & e | o Grappin
7
~ Jontaine Zora o 3
™Dans.ua afbﬁ?j I'entrée de la Fontaine Royﬁh ®
Sur la falaisg'preside l'arbre mort i .| ® ® | Boomerang Consultez réguliérement I'écran
Sous le g_be rocher a’lgn[ree de la Fontaine Royale===<1=7"1"0"|"@" *Gam-ctuggggd ; de statuts pour savoir si vous pouvez
- Lac lelia N~ 5 j’\; | prétendre a une nouvelle récompense.
‘Swf"ﬁe des deux pents‘}pyfﬁtnes [® ®
Djins une caisse-aur fond du bassin du laboratoire “ 4 Bottes de Plorth Le pere est le
$ur le muratextérieur du Iabora}0|re i1 @ [ dernier membre
? Sur yn€ branche de |'arbre mort sur lile ' ® | ® | SuperGrappin de la Sfamille
{ € carté de terre prés du labomrmm | e Insecte a recouvrer
“Cratére du Mont du Péril, A son état normal.
ans uﬁ’aa.rre de tefre fraichement erourne, [ & Bolro de Feu
| prds du symbble ¢ de fa Triforce. | ; N & nsecte
| Dans'une cmssg:,MﬂTﬁree ~iiu Cratere ‘ ® ~ _ TOTAL DE SKULLTULAS
Mwmdv N | 4 b DANS LES DONJONS 44
\ Sur e mu r"‘a droite de la planche ﬁﬁ's,}nt office de porir ® ® Boomeraﬁg_‘ Arbre Mojo o
§ux le mur, Jmnere la tente des chargqiners { ® [ ] \ Caverne Dodongo 5
' Sous la voiite eh pierre enface de la gente des, charpenﬁners ® ® Grappin Grand Jabu-Jabu 4
; Dans un carré de! ,gm‘re fraichement retourné, ” i ® (oootte | Temple de la Forét -
| sur une carnieh®squs le pont cassé N\ i + Insecte Terniple du ey 5
r(jﬂrlcresse ljemdﬂ A "] Caverne de Glace 3
" Sur le mur d'une des terrasses su périeures dt_f_h.f@f’ft’fﬂél&\ ® | ® | SuperGrappin Temple de 'Eau 5
Sur le poteau de la cibl'e a l'opposé dustand de tir 2 larc \ o | @ Grappin Puits 3
Terres hantées i 11\ Temple de [Ombre 2
A lintérienrdu mimulus de pierres \l @ i 2
~Colosse du déserl 3
Dans I'un des palmiers de l'oasis. ‘ol e
Un carré de terre ﬁ'a‘ichen;en[ retourné PS {_ Requlem
pres de I'entrée du Temple de |'Esprit \ e [Espritdngecte
Sur un pilier de roche | ® | ® | HaicotMag

* Exemple : I' areugnee qﬂe le jeune Link trouve derriére la cabane des
Fréres-je-sais-tout, n'est visible que de nuit. Celle sur la cabane des sceurs
jumelles ne peur étre dégou-

verte que lorsquiil est adulte, /0 Link . Link - -\ Par temps =
en utilisan le Super-Giappin | ) enfanc | 4 adulte @ delidy Tout ce mal pour 200 malheureux
pour récupérer le mi«gh. AN 5%

rubis dont on ne sait pas quoi faire !

17



X X X LI QUETE DE L

Parmi les nombreuses sous-quétes
du jeu, l'une d’elles est
particulierement intéressante et
amusante a accomplir. Il s'agit de
la quete de I'Epée Biggoron. Pour
Facquerir, vous devez effectuer une

serie d'échanges et rendre de menus

- % - o
Sérvices a cl-g geren Tes personnes.

LEuf

LOR:-‘.LIUF vous vous reveillez a I'age adulte,

— allez rendre visire 3 g Jeune femme qui éleve
des poulets. Celle-ci vous remettra un ceuf
qui eclora le lendemain, Dans 'une des maisons

de:Cocorico, Talon fait une sieste digne de |a Belle

au Bois-Dormant. Urilisez |e petit poulet afin de
reveiller ce dormeur invétére

Le Poulet Bley

“TOURNEZ voir la jeune femme ayy poulets.

Satisfaite de votre comportement vis-a-vis des
gallinacés, elle vous remerttra un Poulet Bleu ayant
dppartenu a son frere porté disparu dans les Bois
Perdus. Partez a sa recheche RS LR trouyey
adossé a un arbre prés de I'entrée de la forér.

Donnez-lui le poulet en
échnnge de quoi il vous

demandera de porter un

habitant a Cocorico.

champignon a sa grand-mere

ke Champignon

TR FTOURNEZ a Cocorico et entrez chez |'apothicaire.

A\ Prenez l'ouverture a gauche du comptoir pour
atteindre la partie cloturée du village. Un escalier
permet de vous rendre chez un second apothicaire.
Cette fois la boutique est tenue par la grand-mere
de la jeune femme aux poulets. Avec le Champignon

«que vous lui remettez, elle concoctera une Mixture

Suspecte censée guérir son peticfils.

EN RETOURNANT

a I'endroit o1
vous avez laissé |e
jeune malade, vous
aurez la surprise
d'y découvrir 3 15
place une jeune

fille de la tribu Kokiri. Devant son insistance,
echangez la Mixture contre yne Scie Etrange.

r

La Scie Etrange

PRES AVOIR ACHEVE la construction du stand de tir
A de Cocorico, les charpentiers ont emigré dans
la Vallée Gerudo. Malgré le pont cassé, vous pouvez
vous y rendre grice au Super-Grappin ou, a défaut,
a cheval. Remettez la Scie au maitre charpentier
qui vous donnera en retour une Lame Goron brisée,




| |
]
{ 1

FFEE BIGORROII X X X

La Lame Brisée «Les Gouttes pour les yeux

tuL un forgeron Goron peut réparer une telle '-'REMETrEZ le crapaud au savant et dissuadez-le
S épee. Refaites I'ascension du Mont du Péril de le manger. Il extraira des larmes de ses yeux
pour y trouver Biggoron. Il se fera un plaisir ‘et composera des super-gouttes pour les yeux.
de réparer I'épée, mais il souffre actuellement « Ces gouttes ne sont efficaces que quatre petites
de troubles oculaires. Il vous demandera de = Mminutes ; vous allez devoir livrer un nouveau sprint
lui ramener des larmes du roi Zora, réputées effréné (sans téléportation possible) jusqu'au
pour leurs vertus curatives. Il vous remettra alors _sommet du Mont du Péril. Pour y accéder dans
I'Ordonnance que lui a prescrite son meédecin. les temps, vous devrez chevaucher Epona, utiliser

' un Haricot Magique puis
“remettre les Goutres a
* Biggoron avant que le
- chrono n'arrive a zéro.

“LOrdonnance _

ENDEZ-VOUS au Domaine Zora et présentez Le Certificat

I’Ordonnance au roi. Celui-ci se trouve AINTENANT gueri, Biggoron accepte de réparer
“actuellement a cours de larmes et vous remet M votre épée mais il a besoin de trois jours.
a'la place un Crapaud qui louche. Ce batracien Biggoron est tres pointilleux, aussi vous remettra-t-il
trés rare constitue I'un des ingrédients principaux un Certificat en guise de recu. Jouez donc le Chant
_.dE ces larmes. du Soleil afin de faire s'écouler rapidement les jours

puis reparlez a Bigorron. En échange du Certificat,
il vous remet I'arme ultime : I'Epée Biggoron.

Le Crapaud qui louche
£~ ETTE QUETE prend une tournure incongrue et
C se corse singulierement. Vous disposez de trois

minutes, montre en main, pour porter le Crapaud L’EpéeBlggoron

rg X
d

au savant, habitant sur les berges du Lac Hylia. ) ETTE GRANDE €pée se manie a deux mains et se

Comble de malchance, vous ne pouvez pas vous C révele deux fois plus puissante que 'Epée de
 téléporter. Ruez-vous vers la Plaine d' Hyrule _Légende, c'est tout dire. En contrepartie, vous ne

et.appelez Epona a I'aide de votre Ocarina et foncez = pouvez pas utiliser de bouclier pour parer. Que cela
cvers le lac. “ e vous empéche pas de la porter ; la plupart des

“ monstres succomberont avant d’avoir pu esquisser
. la moindre attaque.
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Les Fontaines Royales "'
sont au nombre de six. L ES F T ‘
La Fee n’apparaitra qu’au son

de la Berceuse de Zelda que

vous devrez j()ll.(;’?’ al ’e:-nplaf ement chateau. Faites sauter le rocher pour voir une

dlt Sylﬂbolf’ df’ Ia Tr'iforce, chatiere menant a la Fontaine. La Fée vous donnera
le sort du Feu de Din.

La Fontaine Royale
du Mont du Péril

U NE FEE a élu domicile dans une grotte au
sommet du Mont du Péril. Vous ne pouvez y
acceder que lorsque vous étes en mesure dutiliser
les bombes. Placez un explosif contre le mur a

gauche de I'entrée du Cratere pour qu'a pparaisse
l'ouverture. Outre guérir vos blessures, la fée vous
enseignera l'art de l'attaque cyclone.

La Fontaine Royale
de la Fontaine Zora

LA FONTAINE ROYALE est située sur la berge sud-est
de ce lac. Vous pouvez y accéder des I'enfance,
Comme les autres fontaines, son acces est protégé par
d’énormes rochers que vous devrez faire exploser. La
Fee vous donnera
un deuxieme sort
de téléportation
particulierement
utile dans les
donjons : le Vent
de Farore.

La Fontaine Royale
d'Hyrule

A LINSTAR de la fontaine précedente, celle d'Hyrule
A sera accessible des lors que vous aurez la
possibilite d'utiliser les bombes. Cette rencontre ne
peut avoir lieu que durant I'enfance de Link. L'entrée
se trouve dans un cul-de-sac peu apres les grilles du
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La Fontaine royale
du Cratere du Péril

A Masst des Titans est requise pour pouvoir mettre
L a jour l'acces menant a la Fontaine. Celle-ci se
trouve sur la corniche située a gauche de l'acces au
village Goron. La fée qui y vit ne confere rien de
spectaculaire puisqu'elle se contente d'augmenter
votre potentiel de magie. Cela se révélera pourtant tres
utile, en particulier pour utiliser le Monocle de Verite.

La Fontaine Royale
du Colosse du désert

X LIssuE de la traversée des Terres Hantées, vous

pourrez accéder a la Fontaine Royale du désert.
Son entrée est facilement repérable grice a une
lézarde dans le mur entre deux palmiers. Une simple
bombe vous révélera I'entrée. Cette Fée vous offrira
le dernier sort de votre panoplie : "Amour de Nayru.
Ce sort permet d’invoquer un champ de force
magique qui protege le héros des attaques ennemies.
Tres utile en particulier contre le hache-viande.

La Fontaine Royale
des ruines d'Hyrule

ETTE DERNIERE fontaine ne devient accessible que

lorsque vous vous serez approprié les Gantelets
d’or dans le palais de Ganondorf. Allez-y des que
possible car le cadeau de la Fée est primordial pour
la confrontation finale. Elle confere a Link une
protection magique permanente réduisant de moitié
les dommages subits ! Autrement dit, vous doublez
votre nombre de cceurs.

S
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Au DEPART de la quete, vous disposez de
trois ceeurs de vie. Vous en obtiendrez
un supplementaire apres chaque boss

vaincu a l'exception de Ganondorf.

Apres huit donjons, donc huit boss vaincus, vous devriez posseder au moins onze ceeurs
avant de vous aventurer dans le palais du souverain malefique. Au cours de votre periple,
vous aurez également l'occasion de collecter des fragments de ceeur vous conferant une.
unite de vie supplémentaire des que vous en aurez réuni quatre. Voici leur emplacement.

1- Ranek Lo Lon (Enfant/Adulte) | 13- Tlewve Zora (Adulte) | 26- Village Goron (Enfani)
Un F_rlagme_nt est cache derriere une Jouez le Chant des Tempéres a Allumez toutes les torcheres et lancez
;fhﬂ:n‘?-""ﬂ'd#ﬁS'-_'I'ﬂ_-'wP'f' du Ranch. I'attention des grenouilles. une bombe dans l'urne geante
| 2 Plaine d'Hyrule (Enfant/Adulte) | 1- Tlenrve Zora (Adulte) | "ourmoyante.
| Eﬂmmm“m o r*ubis S ane Aidez les grenouilles a gober des 27- Cratere du Péril (Adulte)
_ grotte secrete dans |'enclos sur le el e b i , - SONREE,
chemin du Lac Hylia Insectes en jouant la mélodie imposée. LJ_H_-Hal l_gﬂt :\ﬂagl.quﬂ-ﬁ;gs;pernner
s T ¥ o , atteindre le sommer d'un pique
3- Plaine d'Hyrule (Adulte) _;5 " f'r” J"’""Z fora  ~ (bwtaw) | = o
Dans une grotte secrete pres du Ranch. | Peux fragments de cceur peuvent étre Cratore du Picil (Fuia
1- Mont du Péril (Adulte) la cocotte. | _" - Dans une alcéve dominant le lac de lave
. ' e v eotansy | accessible a laide d'un mur d'escalade.
Au-dessus du porche d’entrée de la 17- Marcheé d"Hyrule (Cniant) S i )
r:avgrne Dodongo. Accessible grace a un En trouvant les cnq clés successives s?ﬁ{_ﬁltﬂﬂliﬂ (Eniant/Adulte)
Haricot MﬂgiqUE. dans la IJE]['EI(IUE’ de la chasse au trésor. =¥ P*_ 1€Z un pOiSSﬂn Sllpérieur a 12 livres,
5- Cocorico (Enfant/Adulte) | Avec le Monocle de Vérité, vous ne | 30- Lac Hylia (Eniant/Adulte)
Dans l'étable de la maison d'hTIPil. rencontrerez aucune difﬁ-ﬂ.llté Aprés ai,r{j..ir récupéré I'Ecai”g d'or,
Accessible par la plate-forme dominant 18- Marché d'Hyrule (Eniamt) | plongez au fond du bassin du
I'enclos aux poulets lorsquie le hibou i) ; e lab e 1 S ,
vous ramene du Cratere du Péril. Ou 2 Recompense décernée aléatoirement | TREIRIE. Lo SavaILL redompensens
'age adulte avec le grappin, . | __lﬁfs_-j-diiesl--_tj:qnmu rs de Missiles Teigneurx. cette prouesse d'un fragment de cceur.
6- Cocorico (Adulte) | 19- Marché d'Hyrule  (Enfant) | 31- Lac Hylia (Aduite)
A l'aide di Super-Grappin, hlmﬁvm ' Retrowvez le chien-chien (blanc) i sa Sur une plate-forme perchée sur le toit
sur l[etoit B Ha bauuquedf | mémere, du lflbargroi_re. Accessible a l'aide d'un
"aporhicaire. Lhomume qui s'y repose 20- Bois Perdus (Enfant) | 20T Magique.
vous donnera WEERIREE = | 4| %2 valiée Gerndo  (Enian/Adulte)
R e o Jouez le Chant de Saria au Skullkid o il o
7- Cocorico fﬁllfillﬂ solitaire. 1 A gauchedupﬂnfsetrmwe une plate-
Avec le grappin, sur une corniche dans ' ) ~ forme avec une caisse. Accessible,
le moulin i vent. i 21- Bois perdus Badin _'5""_'_““],. 4 enfanﬁavec un cocotte ; adulte, avec le
8- Cocorico (Enfant/Adulte) | Accompagnez i [Ocarina le theme | Super-Grappin.
Dans la maison de la famille maudire, musical propose par les deuxSkuIlklds, - 33- lfﬂllée Gerudo {Adulie)
:jo:rsque vous avez collecté 50 Skulltulas 22- Domaine Zora | lﬂllfm] Dans une niche dissimulée par une
o _ Dans une cache secrete derriere la | chute d'eau. Accessible grice a un
9- Cimeliere > (Enfant) | cascade. Accessible lorsque vous avez | Haricot Magique planté sur une
Le Fragmen_f-sﬁ_-lit_r'mwé'd-ans une tombe allume toutes les torches en un temps | corniche sous le pont. _ |
aléatoire, Demandez a Igor de creuser. limite. 34- Jorleresse Gerudo  (Adulte)
10- Cimeliére (Adulte) | 23- Fontaine Zora (Adulte) | 1. n coffre sur e toit de la
Dans la tombe d'Igor. Battez son Sur I'un des icebergs a I'opposé de forteresse, pres de votre cellule. Le
Lantome a la course puis fﬂ'lieg s lentrée de la Caverne de Glace. | erappin est indispensable.
‘une minute en time attack. P o
, 24- Jontaine Zora  (Adulte) | 35- Jorteresse Gerudo (Adulte)
11- Cimetiere (Adulte) - 1 o A s .
: N _ - Au fond du lac grice aux Bottes de En réalisant un score de 1000 points au
L Rartan NG e VoS pﬂ_ i Plomb et a la Tunique Zora. concours de tir a I'arc a cheval.
collecter un fragment sur une petite ;
corniche. 25- Caverne de Glace (Adulie) | 36- Colosse du Désert (Adulte)
12- Cimetiere (Enfant/Adulte) | Dans un bloc de glace magique que Sur le fronton dominm_n le Temple f:ie
Soulevez une tombe, descendez dans le vous ferez fondre a l'aide d’'une Flamme | I'Esprit. Accessible a I'aide d'un Haricot
caveau et jouez le Chant du Soleil. Bleue. : Magique.
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Voici un tableau vous indiquant a quelle page
vous referer pour trouver un objet particulier,
premiere partie, page 79
Boomerang ...........c.cccecevrvevivesnnnnnn.premiere partie, page 73

Bottes de Plomb.............. sesenseennnnnnnn.S€CONde partie, page 30
Bottes des AlrS ..o.oomsisivnsess sessnenenenenS€CONde partie, page 41
BouclierMojo.oice premiere partie, page 35
Bouclier hylien........ s PrEMiere partie, pages 44 et 54
Boucher Miiolt oo seconde partie, page 58
Bouteilles vides................ sesssesnnnnnn..PYEMIRTE partie, page 30
Bracelet Goron.................... ..premiere partie, pages 56 et 58
Earte Gerndo... i o s S€CONde partie, page 45
Carquois........... s e ...premiere partie, page 79
Ecaille d'Argent........coorvemrernsvenrins premiere partie, page 66
Ecaille d'Or................ 1 partie, page 69 et 2* partie page 41
Epée KoKiri :..eeerernnn. srereensninnenPrEMiere partie, page 35
Epée de Légende............... sesssesennsensa-PYEMIIETE partie, page 75
Epée Biggoron............ceervn... ...seconde partie, pages 18 et 19
Hechedeben...ioociinrn seconde partie, page 37
HechedeGlace..........cn s ......seconde partie, page 30
Fleche de Lumiere..........cccorevevmrnnnns ...seconde partie, page 60
Gantelets d’argent .............corervnecne .seconde partie, page 56
Gantelets d'or .............. Crinszaiavassiinivas seconde partie, page 62
Grappw;or e, o soessnsennePrEMiere partie, page 55
Haricots Magiques................ srnennprEMiere partie, page 65
Lance-pierres..............cocrsvrrinsssnnnennnpremiere partie, page 37
Lettre Royale.......... es e rinEseaet s NS -premiere partie, page 46
Masse des Titans........ e o seconde partie, page 29
Monocle de Vérite............. e seconde partie, page 38

Ocarina des Fées....1"" partie, pages 31 et 40 et 2° partie page 15
Ocarina du Temps..1*" partie, pages 31 et 75 et 2° partie page 15

Pierre de Souffrance............... seeenenee prEMiere partie page 27
SacdeBombes......oii. .premiere partie, page 62
SUPEE-GrapPN .o iivniinsiisiossrines ...seconde partie, page 32
Tunique GOVON s cvsvvseesiusisssisvinsssinsins seconde partie, page 24
TUHIGNE TOTR o seconde partie, page 31
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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...

La quéte principale
Quand vous visitez un nouvel endroit, les
chiffres vous indiquent tout ce que Link
doit impérativement réaliser pour avancer
dans la quéte principale.
Les endroils secrels
i Link a besoin d'une bombe pour ouvrir

I'entrée de la grotte secrete.

— 1 En jouant le Chant des Tempétes
V a cet endroit, Link dégagera 'entrée
I de la grotte secrete.

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

,,i Rien dans le décor ne semble signaler la

Seule une plate-forme volante peut
Y emmener Link a cet endroit.

Les carrés de terre
J Marque I'emplacement des carrés de terre

oui Link peut planter des Haricots
Magiques.

En déposant des insectes dans ce
carre de terre, Link attire une
| Skulltula d'or.

" 0 '
Les Epouvantails
[~ Faire apparaitre un Epouvantail ici peut
%t | aider Link d'une facon ou d’une autre
2 (voir Lac Hylia, premiere partie).

.
Les Skulltulas d'or

Les araignées désignent I'emplacement
des fameuses Skulltulas d’or. Pour en
savoir plus sur le moment ot elles
apparaissent, reportez-vous au tableau des
Skulltulas d'or dans les pages précédentes.

Les donjons  L'lige de Link

0 La boussole @ Link enfant

. La carte =
du donjon Q Link adolescent
43"’() Les petites clés

La clé dor. Il n'y en a qu'une par donjon.
Elle ouvre la salle du boss.

g Le petit rond rouge fait référence a des
explications concernant cet endroit.

Divers

Les tourbillons indiquent

A A les endroits pour passer d'un

érage a I'autre dans les donjons.

Les lettres indiquent des quétes
secondaires ou des personnages

a rencontrer.




LL ICITTLE DU FEU

Nous retrouvons Link apres qu'il eut livré bataille contre le fantome

de Ganondorf. Navi insiste pour que vous vous rendiez au sommet
du Mont du Peéril qui constituera la prochaine etape de votre quéte,

I, RENCONTRER SFHFIK
AU TEMPLE DU TEMPS
I, RECUPERER
LA TUNIQUE GORON

I ENTRER DANS LE
CRATERE DU PERIL

V,UTILISER LA MASSE
DES TITANS

PSs
Avant de vous rendre au Mont du Péril, une
petite visite au temple du Temps s'impose. Vous y
retrouverez Sheik qui vous révélera alors que vous
étes désormais en mesure de retourner sept ans
dans le passé, en replacant |'Epée de Légende dans
son sacle. En outre, il vous apprendra le Prélude
de la Lumiere, une mélodie vous permettant de

retourner au Temple du Temps a tout moment.

I,La tunique Goron

Rendez-vous au village Goron que
vous trouverez déserté par
quasiment tous ses habitants. Seuls "G
sont restés le Goron geant qui vous cedera |'Epée de
Biggoron pour 200 rubis (mais je vous le
déconseille) et le Goron roulant. Arrétez la ronde de =
ce dernier en utilisant une bombe ou un Choux-
Pereur. Le Goron roulant vous révélera que son pere
Darunia est parti au Temple du Feu sauver son
peuple des griffes du dragon Volcania. En abordant
tous les sujets de conversation, le fils de Darunia
vous remettra la tunique Goron. Enfin, allez dans
la salle ou vous avez
rencontré Darunia
dans votre jeunesse

et deplacez la starue
e st cesintam toic is menant directement
o o Bt pEte o wivy! Temple du Feu.

Grotte secreéte

You ool a :
s heat-vesistlarm fonic is

I, Le cratere du Péril

Vous voici dans le Temple du Feu, inexplorable sans une protection
adaptee. Enfilez donc la tunique Goron afin d’tre en mesure de résister
a la chaleur ambiante et d'explorer ce donjon dans de bonnes conditions.




© Le boléro du feu

Apres étre entré dans le cratere, utilisez votre
grappin pour franchir le pont partiellement
effondré. Vous tomberez nez a nez avec Sheik,
qui se fera un plaisir de vous apprendre

la mélodie permettant de rejoindre 'entrée
du cratere du Péril a tout moment.
Franchissez ensuite le porche entouré

de colonnes.

@

O Le premier
Goron

Vous voici dans le
Temple du Feu
proprement dit.
Franchissez la porte

a gauche au sommet
de l'escalier. Derriere,
VOUS retrouverez
Darunia qui vous
demandera de libérer
son peuple, tandis
qu'il ira en découdre
avec Volcania. Vous
trouverez le premier
Goron prisonnier dans
une cellule accessible
des maintenant. Pour
ce faire, sautez de pilier
en pilier pour
atteindre la cellule

sur la plate-forme

a gauche de la porte
verrouillée. Aprés avoir
délivré le Goron en
pressant l‘imerrup[eur
mitoyen, collectez

la clé dans le coffre.
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Rappel de la légende

g Deux points indiques par la meme
= lettre communiquent entre eux.

ETSAGE 1




ETAGE 4
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O Le l ac d e l ave notvea van} avant de
collecter une clé

Cette vaste salle renferme un lac ~ supplémentaire. Revenez sur

de lave parsemé de perits ilots Vestrade nord et jouez le Chant

plus ou moins stables. Utilisez- du Temps. Un bloc apparaitra,

les pour gagner le rebord sud et vous permettant d'accéder i

utilisez une bombe pour révéler  une salle en hauteur: Apres

OlLe labygiént;lgﬁ

Vous voici dans une immense salle
garnie de plusieurs dizaines de piliers.
Dans un premier temps, Iﬁngez le mur
a droite en contournant un mur de feu

une nouvelle cellule dans avoir fritté l'espece de ver qui qui se dressera devant vous. Une porte
laquelle se trouvent un goronet sy trouve, recupérez la Skulltula permet d'accéder a un couloir
une clé. Dirigez-vous enstiite d'or. Dans la salle du lac, prenez renfermant la précieuse boussole.
vers l'issue nord et délivrez un I'issue est.

Ensuite, revenez a l'entrée de la salle et
frayez-vous un chemin entre les
différents murs de feu, en suivant le
parcours dessiné sur le plan si
necessaire. Lorsque vous aurez actionné
linterrupteur, vous disposerez d'un

T AR

=0 ~= Y . court laps de temps pour gagner
lissue. Enfin, pour ouvrir la porte.
0 DEUX VOLIS |df'"u-fn.-*zl utiliser une lmpmhe,
nouveaux
Dans cette salle, un geyser de feu orons

sactive a un rythme régulier. Escaladez 1l faut maintenant
la grille pour gagner la plare-forme sur s'occuper des deux

laquelle se trouve un bloc mobile. Gorons que vous
Poussez-le a 'emplacement du geyser n‘avez pu délivrer
afin de vous aménager un ascenseur jusqu’a présent. Pour
vers le niveau supérieur. les atteindre, vous

devez regagner le

Q La créature de feu

. rebord menant a la

Ole second niveau carte, afin de franchir Au centre de cette salle trone un bloc

Vous étes maintenant au second niveau. Hissez-vous sur la porte qui s’y trouve. embrase. Une créature en surgit et

le rebord sur lequel wone un cristal. Faites tomber le bloc Vous revoici dans la entame une ronde folle autour du

en contrebas et tirez-le une fois. Grimpez sur ce bloc, puis partie supérieure de la biicher, s"arrétant parfois pour lancer

sautez sur le rebord doté d'une échelle. Allez sur la corniche salle des blocs. Sautez une nuee de boulettes de feu. L'idée

surplombant le cristal et frappez-le 4 I'aide du grappin. Le mur sur le pilier doré consiste a arréter la danse effrénée de

de flammes protégeant I'acces au troisieme niveau s'éteindra d’une fissure et cette créature 4 |'aide d'une bombe.

suffisamment longtemps pour placez-y une bombe. Apres la déflagration, la créature

vous permettre de grimper. escendez le long de montre son vrai visage, a savoir une
ce puits et délivrez le forme d'oignon a pattes que vous vous
premier des deux empresserez de trancher. Apres le coup
Gorons. d'épée, la créature se régénere dans le
Apres avoir collecté brasier avant de reprendre sa ronde.
la clé, remontez Repeétez deux fois cette opération afin
dans la salle 7 et de vous en débarrasser et activez e
allez actionner monte-charge vers |'étage supérieur.

. l'interrupteur.

OLla carte du dOﬂjOﬂ Le Goron de la cellule

Vous arrivez dans une salle dans laquelle roulent d'énormes sud est maintenant

rochers. Au nord et au sud de la piece, vous trouverez deux libre, Allez lui parler

Gorons prisonniers et autant de clés. Gagnez ensuite la porte et prenez la clé.

verrouillée au centre et
traversez le gouffre a l'aide des
ponts naturels. Dans la salle
suivante, avancez sur le
ponton dominant la lave et
sautez sur les grilles au sol.
Tracez vers le rebord situé
raclicalement a I'opposé de la
porte par laquelle vous éres
entre. Un rebord vous
permettra de sauter derriére
une grille ott se trouve un
grand coffre renfermant la
carte du donjon.




@ Une salle optionnelle

Retournez dans la sallen® 7 et jouez le Chant de
I'Epouvantail. Pierre (c'est son nom) apparaitra,
vous permettant de vous hisser au sommet d'une
colonne, a I'aide du grappin. Face:a I'Epouvantail,
vous apercevrez une autre plate-forme, accessible
elle aussi avec le grappin. Vous vous retrouverez
rapidement dans une chambre secrete au dernier
niveau. Il y a deux Skulltulas d'or a collecter

et 200 rubis ! Pour obtenir ces derniers, vous
devrez actionner un interrupteur et faire une
course contre la montre jusqu’au coffre. Utilisez
le grappin pour vous hisser directement au sommet
de la pente abrupte barrant votre itinéraire.

®La clé du boss

Redescendez au rez-de-chaussée

en passant impérativement par la
salle du point 8. Grimpez sur la
plate-forme soutenue par quatre
piliers et brisez la dalle pour vous
retrouver dans la salle, précédant le
boss du rez-de-chaussée. Allez dans

‘®Volcania

" Maintenant doté de la clé du boss,

. vous pouvez lui rendre une perite
visite de politesse. Volcania le dragon

fera son apparition, dés lors que

~vous aurez pris pied sur l'ile

-entourée de lave, et il plongera dans

~l'un des multiples trous. Lorsque
1'un de ces trous commencera a

bouillonner approchez-vous, en

étant prét a asséner un gros coup de

le hall d’entrée et brisez la statue
au bas de l'escalier. Vous tomberez
nez a nez avec une autre créature
de feu, dont vous viendrez

a bour de la méme maniere que

la précédente. En suivant la
succession de pieces, vous libérerez
le dernier Goron enfermé

en compagnie de la clé du boss.

masse sur la téte du dragon, dés
qu'il pointe le bout de son nez.

De temps a autre, il lui arrive de
faire une sortie plus courageuse pour
prendre son essor a travers la piece.
Son vol s'accompagne de chutes

de pierres que vous éviterez
adroitement. Leurs ombres montrent
le point d'impact suffisamment

10t pour vous laisser le temps

de bouger. Apres une douzaine de
coups de Masse, Volcania expirera.

¥ Comment utiliser la Masse

A lissue du combat, vous rencontrerez le sage du Feu qui n'est autre que
Darunia ; la malédiction planant sur les villages Goron et Cocorico est levée,
Toutefois, avant de quitter les lieux, veillez a éclater tous les rochers dans le
cratere du Péril. Vous y trouverez une Fontaine Royale. La fée de la Sagesse qui
y réside doublera votre jauge de magie. Vous pouvez continuer a jouer les
casseurs sur les pentes du Mont du Péril pour y trouver une Skulltula d'or.




LA CAVERIIE DE

Chez les Gorons et a Cocorico, c'est le retour i la normale. Navi, toujours
tres réceptive, vous informe qu'un vent polaire souffle depuis le fleuve
Zora. Il est donc temps d’aller éclaircir ce probleme en vous rendant

a la source du ve.

Objectifs

UALLER AUl DOMAINE

PULS A LA FONTAINF
ZORA

I COLLECTER LES BOTTES
DE PLOMB

Il COLLECTER
LA TUNIQUE ZORA

I'Le domaine
et la Fontaine Zora

En entrant dans le domaine Zora, vous constaterez
que les choses ont bien changé depuis sept ans. En
effet, cette grotte, renfermant un lac d’eau douce,
est maintenant completement gelée er ses
habitants ont tous disparu, 3 I'exception du roi
qui est prisonnier d'une gangue de glace magique.
Rendez-vous ensuite 2 la Fontaine Zora (p.70 #1)
pour constater que le Grand Jabu-Jabu a disparu

et que le plan d'eau est désormais plein d’icebergs.

En sautant de ['un a l'autre, vous gagnerez I'entrée
de la caverne de Glace.

I, Collecte le?
Bottes de Plomb

Lexploration de la caverne de Glace
est une etape incontournable pour
pretendre explorer le Temple de
I'Eau. Ce petit donjon préliminaire
exige neanmoins quelques
explications déraillées, afin de vous
permettre d'entrer en possession des
Bottes de Plomb. Une fois chaussées,
ces dernieres vous donnent la
possibilité de marcher sous l'eau. Au
terme de ce donjon, Sheik vous
apprendra la Sérénade de |'Eau.

@ Danger, chutes
de stalactites

Dans cette caverne, de nombreuses
stalagmites vous bloquent la route,
vous obligeant a les détruire a coups
d'épée. Prenez également soin
d'éviter les fréquentes chutes de
stalactites. Dans la premiére salle,

Il vous suffit simplement de vous
débarrasser des quatre fantdmes

de glace. En jouant le chant des
Tempétes, une fée apparaitra pour
vous guerir de vos blessures. Cela va
se réveler tres pratique car d'ici peu,
vous aurez besoin de toutes vos

bouteilles vides.

O Le hachoir géant

Cette salle renferme un hachoir
geant tournant inlassablement. Pour
ouvrir I'issue, vous devrez collecter
cing rubis argentés, Trois sont
répartis en évidence, sur le trajer des
lames ; un autre est dissimulé par un
mur de stalagmites, a gauche de
I'entrée ; le dernier, enfin, est
accessible en sautant vers le centre
de la piece, a partir de la plate-forme
surélevée. Notez ici la présence de
deux murs de glace magique.

© La Flamme Bleue

Sur I'un des piliers de cette troisieme
salle briile une flamme bleutée, la
méme que le bazar d'Hyrule
proposait a 300 rubis, sept ans
auparavant. Pour trimbaler une
flamme de ce feu magique, vous
devez disposer d'au moins une
bouteille vide, en sachant qu'une
bouteille ne permet qu'une seule
utilisation. Lorsqu'elle est utilisée,
cette flamme fair fondre la glace
magique repérable a la teinte
rougedtre qui la caractérise. Vous
aurez l'occasion d'expérimenter ces
effets des maintenant, en faisant
fondre la glace entourant le coffre
sur un autre pilier de la salle. Vous
obtiendrez la carte du donjon.
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Rubis argenté

LACE

Déplacez le bloc de glace

suivant les fleches rouges
pour obtenir le rubis argente,
puis des Flammes Bleues,

pour enfin continuer
vorre chemin.

© La boussole

Retournez dans la salle du hachoir et
utilisez une Flamme Bleue sur

le mur est. Vous révélerez une issue
menant dans une salle richement
dotée. Un feu vous permet de faire le
plein de Flammes Bleues. Outre

la boussole, vous trouverez un quart
de cceur et une Skulltula d’or.

O Un vrai casse-téte

A l'instar de la salle du hachoir, vous devez collec-
ter cinq rubis d'argent afin d'ouvrir I'issue. Pour
commencer, débarrassez-vous des chauves-souris
des glaces afin d'éviter leur harcelement. Collectez
les quatre premiers rubis en poussant le bloc
mobile selon l'itinéraire indiqué sur le plan.
Lorsque le bloc se retrouve contre un mur, il faut
s'en débarrasser en le poussant dans un trou, dans
I'un des coins de la piece puisqu'il est impossible
de le tirer. Le bloc réapparait a son emplacement
initial. Pour collecter le dernier rubis, poussez une
fois le bloc vers l'ouest, puis une fois vers le nord.
Vous accéderez a un couloir surélevé dans lequel
un bloc de
glace magique
renferme le
dernier rubis,
synonyme
d'ouverture
de porte.

En quittant la caverne,
veillez a disposer encore
d‘une Flamme Bleue.
Au passage, essayez
vos bottes dans la

: Fontaine Zora pour y
collecter un quart de cceur.
Vous disposez d'une bonne
minute trente avant noyade ;
pour remonter, enlevez
simplement les bottes lestées.
Retournez ensuite voir le roi
Zora et délivrez-le de sa

gangue de glace magique a

I'aide de votre derniere flamme.
Pour vous remercier, le monarque
vous remettra la Tunique Zora
complémentaire des bottes, puisqu'elle
permet de respirer sous l'eau.

0 hes l?o ttgs

e Plom
Vous arrivez dans la derniere salle
inexplorée. Vous y serez agresse
par un loup-garou des neiges qui ne
résistera pas a deux attaques
sautées. Sa mort fera appa-
raitre un coffre renfermant
les Bottes de Plomb. Une fois
collectées, Sheik fait son apparition
pour vous enseigner la Sérénade
de I'Eau. Prenez l'issue inondée
derriere le coffre en testant vos
nouvelles botres,

o




LL IIITTLE DE L'EAU

Maintenant que vous disposez du matériel nécessaire, Bla carte
Navi vous fait remarquer que vous étes en mesure u
de marcher jusqu’au centre d'un lac, Des lacs, brjon

oy o . ; 2 En remontant a la
il n ) en a pas cinquante. Jou_f’z donc la Sermq_de nage vers le nivean
de 'Eau pour vous teléporter Jusqu’au lac Hylia.

Supérieur, vous
emergez dans un
" e réduit dans lequel est
)1,5,(‘& ;t-l.‘Fgé : grajufé le symbole de la
\ Triforce. Pour
l'instant, contentez-

»vous de franchir la

I ENTRER porte pour affronter
DANS LE TEMPLE (Juatre pierres garnies
iE R cRapPIn
| | creatures, un coffre
I, RECLE pﬁ_n.;n renfermant la carte

LA FLECHE DF FFU

du donjon se
mateérialisera. Revenez
dans le réduit
précédent et jouez la
Berceuse de Zelda
devant le symbole de
la Triforce. Le donjon
va mamntenant se
vider, jusqu’au

niveau 1 compris,

bLentrée du temple

La encore, la physionomie du lac a
considerablement changé depuis sept ans. Vous le
trouverez pratiquement a se, si l'on excepte une
mare d'eau stagnante au pied de ce qui fut
autrefois une ile. Cest au fond de ce point d'eau
que vous trouverez I'entrée du temple. Vous
constaterez que, sous l'eau, la seule arme que vous
pouvez utiliser est le grappin, Visez le cristal placé
au-dessus de I'entrée pour ouvrir la porte.

O La princesse Ruto

Lentrée du remple est située au niveau superieur
du donjon, autrement dit au troisieme etage.
Vous débouchez alors dans une immense salle,
dont les niveaux inférieurs sont totalement
inondes. Pour des questions de commodité,

nous baptiserons cette piece « salle principale ».
Laissez-vous couler jusqu'au niveau 1, et prenez
l'issue a droite repérable aux
torcheres qui l'entourent.

Vous tomberez nez a nez avec

la princesse Ruto (la casse-pieds

Q Link, tireur d’élite

Sautez dans le puits pour rejoindre

de I'exploration de Jabu-Jabu)
qui se proclame votre furure
femme. Elle souhaite également
venir en aide aux autres Zoras
prisonniers de ce temple, désir
qui semble déja plus raisonnable
qu'un mariage. Lorsqu’elle vous
quitte, partez a sa suite.

la salle ot1 vous avez rencontré Ruto.
La salle étant asséchée, vous pouvez
utiliser vorre arc sans probleme.
Allumez les torcheres en les visant de
maniere a ce que votre point de visée
traverse le brasero cenrtral. Vous devez
agir vite, car 'humidiré ambiante
empéche les torcheres de briiler
longtemps. Une fois la porte ouverre,
affrontez les trois huitres voraces en
sectionnant leurs muscles d'un coup
d'épée puis récupérez la clé.
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O Le geyser

Retournez dans la grande salle du débur et prenez l'issue
opposee accessible en montant sur un rebord. Poussez le bloc

mobile obstruant le passage et plongez au sous-sol pour emerger

dans une salle donnant
sur un gouffre. Utilisez
votre grappin pour
actionner l'interrupteur.
Jaillissant du fond du
gouftre, un geyser fera
office de plate-forme
pour vous permettre de
franchir l'obstacle.

Qha statue
e dragon

Vous arrivez devant un bassin
dans lequel se trouve une

statue de dragon. Grimpez sur

ce qui semble étre son dos et
shootez l'interrupteur qu'il
tient dans sa gueule. Shootez
ensuite le point d’ancrage
pour vous hisser sur le rebord

superieur puis franchissez la
grille ouverte temporairement.
Vous étes assailli par deux
huitres qu'il n'est pas utile de
combattre. Enlevez
immediatement vos Bottes de
Plomb pour rejoindre I'air
libre un peu plus haut. Vous y
trouverez une clé et un
Interrupteur pour ouvrir de
nouveau la porte de la cellule.

o —
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O Excursion au
SOUS-so

Retournez dans la salle principale et
franchissez la porte verrouillée dans
le pilier central. Urilisez le grappin

pour vous hisser sur une plate-forme

avec un bas-relief représentant

la Triforce. Jouez la Berceuse de Zelda
afin de faire monter le niveau de
I'eau ainsi qu’une caisse flottante.
Certre derniere révele une ouverture
que vous gagnerez en chaussant

les Bottes de Plomb. Suivez alors

le couloir jusqu'a arriver dans une
salle équipée d'un interrupteur,
Actionnez-le de loin, afin de ne pas
étre assailli par une demi-douzaine
d’ennemis, Ensuite, utilisez

la visée 7 pour vous en debarrasser.
Cela aura pour effet d'ouvrir une
grille menant a une clé.

JOUS-sOoL
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@ La boussole

Maintenant que |'eau est a mi-haureur, regagnez

la salle principale. Prenez l'issue est, reconnaissable
aux deux pots en terre a son entrée. Utilisez votre
grappin pour franchir une rangée de piques et
atteindre un rebord. Utilisez ensuite le grappin du
plafond pour vous hisser dans la salle supérieure.
Désactivez le geyser protégeant le coffre en shoorant
l'interrupteur,
La boussole
est main-
tenant a vous.

o
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O Le mur fissuré

Plongez au fond de la salle principale
pour rejoindre la salle ot vous avez
rencontré Ruto et regagnez la surface.
Hissez-vous sur le rebord et utilisez

une bombe pour abattre le mur
fissuré. Collectez une nouvelle clé,

QInondation totale

Retournez dans la salle principale et
gagnez la surface actuellement située
au niveau 2. Prenez la porte ouest
dans laquelle se rouvent une source
de geyser et un interrupteur. Placez-
vous au centre de la source et tirez
une fleche sur
I'interrupreur. Vous
serez propulsé au
niveau supérieur.
Vous arteindrez

un balcon dominant la salle
principale, sur lequel il y a

un nouveau bas-relief a I'effigie de

la Triforce. Jouez la Berceuse de Zelda
pour faire remonter le niveau

de I'eau au maximum.

®La cascade

Déverrouillez l'issue ouest i I'aide
d’une clé afin de gagner une
corniche dominant une cascade.
Descendez sur le bloc le plus bas et
remontez la succession de dalles
descendantes a l'aide du grappin
pour gagner l'issue opposée.




i e - i — e

T g S e T S A e = i T e Y B T i - . e i

& -8

@ La marée
controlee

Vous voici dans une salle dotée
de plusieurs rebords et d'un
Interrupteur. En le shootant,
vous faites grimper le niveau
de l'eau (uniquement dans
cette salle) ainsi que des
statues equipées de points
d’ancrage pour le grappin.
Gagnez le rebord suivant et
shootez une nouvelle fois
l'interrupteur pour baisser

les statues génant votre
progression. En regle générale,
apres chaque obstadle, shootez
linterrupteur pour changer

la physionomiie de la salle

BOle d(:ﬂ(ble

e Li

Entrez dans la salle suivante
seulement si vous possédez
au moins une fée en
bouteille, voire deux. Cette
gigantesque piece est remplie
d’une eau si claire qu'on y
voit son propre reflet.
Avancez jusqu'a I'tle afin de
faire disparaitre votre refiet
qui se transformera alors,

Jusqu'a atteindre |'issue
surelevée. Votre chemin sera
barre par une rangée de
piques. Visez le point
d'ancrage au plafond

et affrontez la créature.

Vous devrez livrer un combat
epique contre un fin
bretteur, impossible i
toucher de face. Utilisez

la visée 7 er restez en parade
en lui faisant face. Lorsqu'il
tentera une attaque sautée,
décalez-vous a droire ou i
gauche afin de le roucher au
flanc ou mieux, au dos. Si
cette technique fonctionne
assez bien, elle vous oblige
neanmoins a vous exposer.
Une fois votre double vaincu,
vous découvrirez le Super-
Grappin. Derriere le coffre,
jouez la mélodie face au bas-
relief représentant le symbole
du Temps, afin d'étre
précipite au niveau inférieur.

® La riviere souterraine

Vous voici a la source d'une riviere souterraine que vous
devrez descendre. Le parcours est jonché de trous dans
lesquels s’engouffre I'eau tourbillonnante. Il faut
regulierement changer de bottes en fonction des
circonstances et du courant notamment. A 'autre bout de
cette grotte, hissez-vous sur la plus petite plare-forme faisant
face a un ceil. Visez-le a I'aide d'une fleche et, d’un simple
saut, franchissez la grille brievement ouverte. Vous voici

en possession d'une nouvelle clé.

@ Une clé bien défendue

Revenez dans la salle principale et prenez I'issue est. Vous tomberez
sur un carrefour en T avec un bloc a tirer en face de vous. Vous
devez faire en sorte de ramener le niveau de I'eau au niveau 2.
Pour ce faire, vous devez rejouer la Berceuse de Zelda devant les
deux premiers bas-reliefs de la Triforce. Avec le Super-Grappin et
une bonne partie des portes ouvertes, cela prend trois minutes.
Revenez une nouvelle fois dans la salle centrale et occupez-vous du
cas de la porte sud, repérable 2 un ceil sous son seuil. Urilisez votre
arc pour fermer I'ceil ex du méme coup, ouwrir la grille un bref
instant. Puis sans trainer,
utilisez le grappin sur le point
d'ancrage au-dela de la grille.
Vous retomberez face au bloc
déplacé précédemment. En le
poussant, vous trouverez

une piece contenant la dernieére
clé standard.

® Natation a contre-courant

Descendez a la base de la salle centrale et prenez la galerie nord
que votre nouveau grappin vous permet désormais d'explorer.
Vous arrivez dans une salle dans laquelle sont disséminées

une demi-douzaine d‘araignées sur un vaste plan d'eau. Evirez
les tourbillons mortels qui ressemblent a des geysers et nagez
contre le courant vers la berge opposée.




® Les grandes manceuvres

C'est dans la salle suivante que cela se complique.
Apres vous étre débarrassé des géneurs, posez une
premiere bombe sur la fissure du mur. Disposez
une seconde bombe sur un mur un peu plus clair
que les aurres mais sans fissure apparente (voir
photo ci-dessus). Vous découvrirez une

nouvelle galerie qui débouche sur
une autre, et dans laquelle se
trouve un bloc. En passant d'une
galerie & 'autre, vous devez vous
arranger pour pousser le bloc
sur l'interrupteur au fond du
bassin. Le niveau de I'eau
s'élevera, vous permettant
de gagner l'issue ouest.
Apres une nouvelle
salle franchie
facilement, vous
arrivez dans un
couloir otr dévalent des
rochers. Allez vers la droite
afin d'accéder i la clé du
boss et & deux fées 2 mettre
en bouteille en cas de besoin.

“®Morpha

Ce boss est peut-étre I'un des plus
faciles a batwre. Il s'agit d'une espéce
de petite boule ridicule extrémement
mobile et qui contréle la forme de
l'eau. Pour ce combat, restez sur le
rebord entourant le bassin, puis
utilisez votre Super-Grappin pour
attirer la boule hors de I'eau avant de

lui asséner un violent coup d'épée.
Soyez tout le temps en mouvement
afin d'éviter les rentacules d’eau qui
se forment de remps a autre et qui

vous infligent de gros dommages,
s'ils parviennent a vous saisir, Une
dizaine de coups d'épée suffit pour
en venir assez rapidement a bout.
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LT TUITS DU VIL

Pour une fois, Navi se montre plutot évasive en ce qui concerne
votre prochaine etape. C'est peut-étre l'occasion de gérer un peu les quetes

secondaires, comme la collecte de 50 Skulltulas d’o
fait, ou de faire évoluer la quéte du troc.,

LALLER A COCORICO

I, RETOURNER
DANS LE PASSE

I, EXPIORER LE PUITS
DE COCORICO

1y Cocorico briile-t-i] ?

En vous rendant a Cocorico, vous aurez la stupeur de
decouvrir le village en flammes. Sheik vous a devancé
ervous assistez, tous deux impuissants, a |'évasion
du démon de l'ombre, prisonnier jusqu'a présent
dans le puits. Sheik vous
enseigne le Nocturne de
I'Ombre, mélodie vous
permettant d'étre
instantanement
teleporte a l'entrée

du temple,

’Retour dans le passé |

Jouez le Prélude de la Lumiére afin de vous
téléporter au temple du Temps. Replacez |'épée sur
son piedestal pour vous retrouver sept ans en
arriere, puis retournez
au village Cocorico.
Entrez dans le moulin
qui régule le niveau
d’eau du puits et jouez
le chant des Tempétes.
Le puits est désormais
vide, vous permettant
d'y descendre.

i, exploration
du [I))uits

Ce donjon est basé sur lillusion.
Beaucoup de choses n'apparaissent

© Assécher les
dernieres flaques

La premiere tache vise a assécher
totalement les résidus d'sau. Pour cela,
apres avoir vaincu l'araignée, dirigez-
vous droit devant. Vous passerez
travers deux murs invisibles pour
arriver dans une grande salle. 13,
lorsque Navi vous balance son message
d'avertissement relatif aux ombres des

" nombreuses

1, si ce n'est pas deja

pas telles qu’elles
devraient étre.
Ainsi, il y a de

ouvertures cachées
par des maurs illusoires,
et pire, de nombreuses trappes
dissimulées sous un sol normal.
Votre objectif consiste a récupérer au
plus vite le Monocle de Vérité qui,
moyennant un petit peu d'énergie
magique, montre les choses sous
leur véritable aspect.

monstres qui se dressent en hauteur,
vous serez devant deux poutres
croisées. Ne passez surtout pas entre
elles, sous peine de vous retrouver au
plus profond du donjon. Contournez
l'obstacle et dirigez-vous vers le mur du
fond dans l'axe des ouvertures
précédentes. Vous voici devant une
statue hideuse, a laquelle vous jouerez
la Berceuse de Zelda. Le donjon sera
alors totalement asséché.

LAY L




Monocle activé en
Ola carte permanence. Pour 2
Vous pouvez sortir et vous commencer, satitez au sous-
rendre directement au temple  sol par la trappe située sous
de I'Ombre, mais je suis siir les poutres entrecroisées et :
que vous souhaitez continger  prenez l'issue décorée de deux ?
a visiter le puits, ne serait-ce rorcheres allumées. Apres i
que pour récupérer les trois avoir fait sauter des rochers et e
Skulltulas d'or qui s'y neutralisé un mort vivant '
trouvent. Pour vous éviter des  avec le chant du Soleil, vous
désagréments, gardez le trouverez un coffre

renfermant la carte du
donjon. Pour retourner au
niveau supérieur, collectez les
trois rubis d'argent a la
croisée des chemins,

les deux autres se trouvent
au sommet de |'échelle.

O Pour quelques Skulltulas de plus

Collectez la boussole dans I'une des cellules de la salle centrale en passant par
une ouverture invisible dans le corridor ouest. La suite ne sera qu'une formalité,
En arrivant dans la salle des sarcophages, neutralisez les morts vivants avec le
chant du Soleil et ouvrez les tombeaux en allumant la torche. Seul le cercueil au
fond a gauche renferme une dlé, les autres sont sans intérét. Vous pouvez
maintenant partir a la chasse des dernieres Skulltulas.
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LL TETTLE DE L

Apres cette petite promenade de santé au temps de I'enfance de Link,
il est temps de passer aux choses sérieuses, a savoir, visiter le temple
de 'Ombre, et y collecter les Bottes des Airs,

I, Retour vers le futur

’ 2 X Rendez-vous au temple du Temps pour y retirer I'Epée de Légende
o ) de son piédestal. ici 4 |'dge : ot 4 affr ‘les péri

) l) c(ﬁ .:Fg l“ 4 on piéd stal. Vous revoici a I'dge adulte, prét a ar.hon_rer les FE‘]‘I[S
L , o du temple de I'Ombre. Mais auparavant, assurez-vous d'avoir les Fleches

de Feu et, accessoirement, le chant de I'Epouvantail.

I RETOUR
VERS LE FUTUR

I, EXPLORER LE TEMPLE
DE FOMBRE

- A
e

]’ A plate-forme inaccessible par
B Lentr]ee dl.l un autre moyen. Apres avoir
temple )

descendu un escalier, vous
Jouez le Nocturne de I'Ombre,  arriverez dans |'antichambre
afin de vous retrouver au du donjon. La porte est
cimetiere de Cocorico, sur une deésespérément close. Il ya

©OLa carte du donjon

Comme c'est souvent le cas, la carte du donjon
est cachée non loin de I'entrée. Utilisez le Monocle
afin d"apercevoir |'ouverture masquee par un mur

bien deux douzaines de
torches qui semblent

demander qu'on les allume, illusoire. Vous arriverez dans une salle dans
mais aucune source de feu a laquelle s’est installé un mort vivant. Pour faire
portee. Qu'a cela ne tienne, apparaitre le coffre renfermant la carte, vous devez
utilisez le Feu de Dyn en vous simplement détruire tous les monstres
placant sur le socle du milieu. de la salle. Quand je dis tous les monstres, ce sont
egalement deux chauves-souris perchées et
- ui se manifestent assez tardivement.
o La Statue rotative Pour l'instant, gardez-vous bien _ ]
Dans cette premiere piece, rien de d'essayer de I'atteindre. Le Monocle
bien sorcier. Il y a six poteaux vous révélera également une
surmontes de cranes entourant une ouverture dans le mur ouest.

statue evoquant un oiseau. Parmi les
six cranes, un seul d'entre eux est réel,
les autres étant illusoires. Une fois
I'emplacement du crine réel localisé
I'aide du Monocle de Vérité, faites
pivoter la statue, de sorte qu'elle soit
face a ce crane. La porte située de
l'autre coté du gouffre s'ouvrira.
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0 sortent de terre. Il s'agir
bes Alrs

du méme monstre que
celui gardant le

Continuez a progresser  Monocle, sauf qu'il a

vers 'ouest. toujours

équipé de votre

une paire de bras en
plus. Sept coups d'épée
Meonoacle. Vous ne
tarderez pas a atteindre

sont nécessaires pour
en venir a bout et faire
une salle dans laquelle apparaitre le coffre
se trouve une créature renfermant les Bottes
dont seuls quarre bras des Airs. Celles-ci sont

O Le gouffre sans fond

Vous débouchez dans une vaste salle surplombant un abime.
Ne restez jamais immobile, sous peine d'étre agrippé par une
main vous ramenant a l'entrée. L'utilisation du sort Vent de
Farore peut étre judicieux. Une succession de plates-formes,
défendues par des espéces de guillotines, vous conduir 3
traverser la salle vers une plate-forme au sud, sur laquelle se
déroulera un combat anecdotique. Malgré les apparences, les
Bottes ne sont daucune
utilité dans I'immédiar.
Le Monocle de Vérité
vous permettra de
révéler deux plates-
formes invisibles, vous
autorisant a

rejoindre la salle
suivante.

une arme a double
tranchant. Elles vous
permettent de flotter
un court instant dans
les airs, mais sont
sujettes a une certaine
inertie. Ne les mettez
que pour franchir un
passage spécifique,
sinon, portez vos
CE'I'JUSS("S normﬂles.
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OLa sentinelle

Retournez dans la salle de la statue et. chaussé
de vos nouvelles Bottes, courez simplement

en direction de la porte. Le pouvoir de lévitation
vous permettra de gagner sans encombre

l'issue. Apres avoir longé un couloir, vous arrivez
devant une sentinelle dont I'ceil lance des lasers.
Prenez l'issue sud et lynchez les deux momies
pour faire apparaitre un coffre renfermant

la boussole. Prenez alors I'issue nord de la salle
de la sentinelle et collectez les cinq rubis argentés
en évitant la rotation du hachoir géant. Une grille
s'ouvre sur un réduit renfermant une clé. Enfin,
faites sauter le mur est de la salle de la sentinelle
pour accéder aux niveaux inférieurs.

O Le hachoir invisible

Cette salle est dotée d'un hachoir géant invisible sans le
Monocle de Vérité. Eliminez les chauves-souris, puis le ver
mangeur de bouclier afin d'ouvrir la salle au trésor. En fait de
trésors, il y a cing rubis dans un coffre, un carquois de fleches
dans un second coffre invisible et une Skulltula d’or.




@ Piques a gogo

Pour atteindre I'étape suivante, le port des Borttes
des Airs est conseillé. Retournez jusqu'a la
plate-forme ol vous avez combattu le squelette
et sautez sur la plate-forme

faisant office de monte-charge.
Puis ensuite sur la falaise

et collectez les quatre rubis
d'argent en évidence, le

cinquieme n'apparaitra que
lorsque vous aurez abattu la
sentinelle. Dans la piece

suivante, des piques balaient
inlassablement la salle. Le Monocle
de Verite révélera la présence d'un bloc
mobile dans un mur. Utilisez-le pour traverser la
rangee de piques en collectant, au passage, une
Skulltula dor. Une fois le bloc mobile coincé
contre un léger rebord vous permettant de monter
dessus, actionnez l'interrupteur. Deux coffres
apparaitront ; I'un d’eux renferme une clé.
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O Invisibles et mobiles

Retournez dans la salle de I'abime et dirigez-vous
vers la plate-forme accessible via une étroite
corniche. Utilisez le Monocle de Vérité pour
visualiser deux plates-formes invisibles, dont 'une
eftectue d'incessants allers-rerours. En passant

de I'une a ['autre, gagnez l'issue nord-ouest.

® Tiens, des Choux-Péteurs

Vous navez d'autre choix que de vous rendre dans la salle

a l'ouest. Débarrassez-vous des quatre chauves-souris, puis
montez sur l'estrade dominant une statue a I'image d'un crine
geant. Ramassez un chou péreur et lancez-le dans l'ouverture
du crdne. En explosant, celui-ci révelera une clé posée

a proximite d'une autre Skulltula dor.

Q Points d’ancrage invisibles

Deux morts vivants ont élu domicile dans
cette salle. Utilisez une nouvelle fois le
Monocle pour visualiser des piques réparties
un peu partout et des points d’ancrage
invisibles. Flinguez les morts vivants, puis
collectez les cing rubis argenteés. L'un d’eux
est sur une plate-forme invisible, accessible
par un point d’ancrage tout aussi invisible.

iy
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® Le vaisseau fantome

Dégagez le bloc mobile dissimulant une échelle.
Gardez-vous bien d'y monter sous peine d'érre
obligé de vous retaper une bonne

partie du temple. Tirez le bloc mobile
que vous placerez au pied de I'échelle,
donr le premier barreau est

inaccessible. Grimpez sur le rebord er,
avant de monter a bord du vaisseau
fantome, jouez le chant de votre ami
I'Epouvantail. Vous pourrez accéder 2
une autre Skulltula d'or. Une fois 4 bord,
jouez la Berceuse de Zelda sur le symbole de la
Triforce et laissez-vous dériver le long de cet
immense hall. Aprés I'attaque de deux
squelettes, le bateau va commencer 3
sombrer. Quittez le navire en sautrant

sur le rebord en contrebas,

| @ ® Jeux de

mains...

Cette salle est un petit
labyrinthe peuplé

de mains aggressives.
Ne perdez pas votre
temps ni votre énergie
a les combartre.

Utilisez votre Monocle
pour visualiser

d'étre repoussé par le souffle découvrir une sortie au nord. les murs et visiter
d'énormes ventilareurs, Dans la salle suivante, vous chacune des trois
disséminés le long de la galerie. trouverez une clé dans un coffre pieces adjacentes.
Vous devrez néanmoins invisible, caché sous un amas

chausser les Bottes ailées pour de terre. Une bombe s'impose.

franchir un gouffre en vous
synchronisant avec I'arrét des
ventilateurs. Rechaussez
immediatement les Bottes de
Plomb pour traverser une
corniche entourée de
ventilateurs. Crevez |'ceil
balancant des boules de feu

Garder les Bottes ailées au-dela d'une fleche bien ajustée. La

de ce point pourrair s avérer porte sous I'ceil meéne a un cul-
dangereux, voire mortel, si vous de-sac dans lequel vous pourrez
insistez. En fait, il faut faire le plein de fleches. Ensuire,
carrément avoir recours aux retournez sur la corniche et
Bottes de Plomb pour éviter utilisez le Monocle pour

13 .




® La clé du boss

Une fois entré dans la salle nord, deux murs
de planches, garnis de piques vont commencer
a avancer pour vous écraser. Utilisez
immediatement le Feu de Dyn pour détruire
cette construction en bois. Eliminez les deux
morts vivanis avant de collecter la clé du boss
dans le coffre caractéristique.

® La salle des cranes

La visite de cette salle n'a d'autre but que de
collecter la derniere Skulltula d'or de ce tem ple.
Trois crines tournent inlassablement sur un socle
rotatif. Grimpez sur |'estrade qui les domine et
lancez des Choux-Péteurs a I'intérieur. Lun d’eux
renferme quelques rubis, Ensuite, flinguez la
Skulltula d’or avant de rejoindre la salle des mains.

® La salle sud

Cette salle abrite une main invisible. Localisez-la 2
l'aide du Monocle et tranchez-la en morceaux. A
sa mort, un coffre renfermant une petite clé se
materialisera. Shootez les pots en terre pour
recupérer notamment un stock de fleches dont
vous allez avoir besoin en nombre, sous peu.

® La traversée
u goufire

Vous revoici sur le rebord sur lequel
vous avez atterri lors du naufrage du
bateau. Vous pouvez traverser le
précipice de deux facons. La premiere
consiste a invoquer |'Epouvantail sur
I'espece de rebord, puis d'utiliser

votre grappin. La seconde vous oblige
a depenser une Fleche de Feu pour
taire sauter les Choux-Péteurs.
L'explosion effondre une colonne qui
constitue alors un ponr de fortune,
Dans la piece suivante, chaussez les
Bottes des Airs, puis gagnez le rebord
d'en face en visualisant les plates-
formes a 'aide du Monodle,

® Bongo
Bongo

Apres avoir chuté dans
Ln puits, vous arrivez
SUI Une immense
plate-forme qui s'avere
€tre un tam-tam geant.
La créature échappée
du puits a des golits de
melomane et bar la
cadence avec ses mains
geantes, ce qui a pour
effer de vous faire
strsauter, Utilisez le
Monocle pour localiser
['ceil de la créature et
otez vos Bottes ailées
pour pouvoir éviter, si
possible, les atraques
des mains. Vous devez

d'abord immobiliser
temporairement les
deux mains en tirant
sur elles avec des
fleches (au passage,
elles licheront des
fleches ou des potions
vertes). La visee 7 est
vivement
recommandee. Des
lors, la paupiere
protegeant l'ceil s'ouvre
et charge dans votre
direction. Tirez alors
une fleche (roujours
avec la visée 7) au
dernier moment,
lorsque I'ceil est a
portee d'épée. Il sera
neutralisé un court

Instant, vous
permertant ainsi
d'enchainer trois ou
quatre coups d’épee.
Une demi-douzaine
de coups d'épée en
viendront a bout. Si
d'aventure vous vous
retrouviez sans fleches,
utilisez le grappin pour
neutraliser les mains.
La visée est plus
aléatoire, mais cela
peut vous permettre
de reconstituer votre
carquois. A la mort

de Bongo Bongo, vous
rencontrerez alors
Impa, le sage

de I'Ombre.




LN TORTERESSE
GERUDO

Lexploration du Temple

s’etait soldee par un combat

contre Bongo-Bongo

puis une rencontre avec

le sage de I'Ombre qui
n'etait autre qu’lmpa.

A l'issue de cet entretien,
vous aviez obtenu un
nouveau medaillon.,

Navi insiste maintenant
pour que vous vous rendiez
dans le desert, terre natale
de Ganondorf,

Vous n'avez plus qu’a
visiter... la Vallee Gerudo.

Objectifss

L ALLER DANS LA
VALLEE GERUDO

i, INTEGRER LE GANG

I, FENTRAINEMENT
GCERUDO

v LES PORYES
DU DESERT

ILa Vallee Gerudo

Secteur interdit pendant I'enfance, le pont
traversant le canyon ne peut étre cassé qu'a |'dge
adulte, cette Vallée Gerudo semble bien
mystérieuse. Cela fait pourtant un moment que
vous pouvez franchir cette gorge, mais cela n'avait
guere d'intérét jusqu’a présent. Vous pouvez soit
utiliser le grappin, soit faire plus spectaculaire

en franchissant l'obstacle a cheval.

Intégrer le gang

Pewt aprés votre incursion, vous étes
ArTELE et jeté en prison par une garde
Gerudo. Utilisez votre grappin

pour sortir de votre gedle et entamez
l'exploration de la cité des voleurs.

La cité est pleine de gardes que vous
pouvez neutraliser temporairement

avec le grappin ou définitivement
avec une fleche. Vous devez libérez

les quatre charpentiers répartis dans
différentes cellules. Devant chaque
prisonnier, affrontez la gardienne de
faction. Restez en parade et placez une
contre-attaque sauteée. Si vous étes

sérieusement touché, vous serez de I
nouveau capture et jeté en prison. |
Lorsque la gardienne est mise hors b

d'état de nuire, vous récupérez une clé

permettant de libérer I'un des ;
charpentiers. En libérant le quarrieme,
une Gerudo viendra vous
complimenter pour vos talents de
discrétion et vous remettra une carte
de membre honoraire du clan Gerudo.

Lentr mement
Geru

Maintenant que vous étes membre
de la guilde des voleurs, vous pouvez
mettre en pratique votre dextérité et
vos talents d'archer a travers deux
€preuves. La premiere est

un concours de tir a I'arc monté.
Moyennant 20 rubis, vous parcourez
au trot un stand de tir et devez
réaliser 1000 points pour obtenir

un fragment de cceur. Un score de
1500 points vous permettra

d’accroitre
la contenance
de votre carquois
de dix fleches.
Ensuite, acquittez-
vous d’un droit
d'entrée de 10 rubis
pour
vous
entrainer dans
le gymnase du gang.
Il s'agit d'un petit
donjon qui vous
permettra d'acquérir
les Fleches de Glace.
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Q La prison .

Chaque fois que vous étes repéré par une garde de
faction ou serieusement blesse par les guerriéres
surveillant les prisonniers, vous étes jeté en prison.
Grace a votre grappin, vous pouvez vous hisser sur
une haute fenétre et effectuer une nouvelle tentative
pour delivrer les
charpentiers. Pour bien
commencer, engouffrez-
vous dans l'entrée pres de
la fenétre.

i
vevwwwr 3

© [ Le premier prisonnier

Apres votre combat victorieux contre  grice i une rangee de caisses,
la guerriere en charge du charpentier,  vous ne serez pas découvert,
vous récupérez une clé et pouvez Un court troncon dans un couloir

délivrer le premier prisonnier. €n pente douce vous permet
Uissue donne sur I'extérieur mais, d'atteindre la premiére terrasse,

SEOSpe = / Retum 'f P
| Sem— 8
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O [ Le deuxiéme prisonnier

La premiere terrasse fait un coude derriere lequel vous devez
neutraliser au plus vite une garde avec le grappin ou i l'arc.
Engouffrez-vous dans l'ouverture, prét a faire face a

une nouvelle guerriere surveillant le second charpentier:

Q [ Le troisiéme prisonnier

A l'issue du dernier combat, vous arrivez sur la deuxieme
terrasse. Ignorez l'issue a votre droite et descendez sur

la terrasse inférieure accessible
grace a du lierre. Prenez la seule
ouverture et livrez votre troisieme
combat. Revenez prendre
l'ouverture juste au-dessus

du lierre.
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O La salle des gardes

Comme son nom l'indique, cetre salle est
truffée de gardes. Vous arrivez par une
ouverture en hauteur. Chaussez les Bottes
des Airs et courez vers 'ouverture qui
vous fait face. Une plate-forme discrete
vous permet de reprendre un appui
nécessaire a cette traversée aérienne.

sonnier

A partir de la terrasse juste apres la salle des gardes,
vous pouvez accéder au dernier prisonnier - et devenir membre
Gerudo - via l'ouverture sur la corniche en contrebas. Vous devez
y neutraliser deux gardes en patrouille avant l'ultime combat.
Mais auparavant, jouez
( Gymnase j le Chant de I'épouvantail
et/ou utilisez le grappin

pour atteindre un coffre
renfermant un fragment
de cceur sur la terrasse
Fontaine aux fées superieure.

<
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© Combat contre
la montre

Une fois dans le hall d'entrée, vous avez le choix
entre deux directions mais il est préférable
d'atraquer par la gauche. Dans la premiére salle,
vous disposez d'une minute pour tuer

deux misérables squelettes. A leur mort, un coffre
contenant une clé sera materialisé.

=

©Pieges a répétition

Cette fois, vous disposez d'une temps figure sur le plan. Sachez
minute trente non plus pour tuer toutefois que vous devrez éviter
des monstres, mais pour collecter des rochers dévalant des pentes
cing rubis d'argent, L'ordre idéal et franchir des murs de feu i I'aide
pour les récupérer sans perdre de du grappin.

© Lantre des loups-garous

A peine étes-vous entré dans cette salle que vous
étes assailli par une meute de loups-garous er...
une porte. Soyez sans crainte car ils n'offriront
qu'une pietre résistance. A l'issue du combar,
utilisez le Monocle de Vérité pour apercevoir
une ouverture au-dessus de la fausse porre.

Un coup de grappin et vous voici face i la porte
suivante. Plus tard, lorsque vous posséderez

les Gantelets d'Argent, vous pourrez alors ouvrir
la porte nord donnant sur une clé bonus.



O Tournez manege

Vous debouchez sur une corniche surplombant une large salle
circulaire. Longez la corniche et franchissez I'issue donnant sur
une nouvelle clé. Sautez en contrebas de la salle circulaire dont
"anneau extérieur (celui sur lequel vous atterrissez) tourne
autour d'une idole dotée de quatre visages. Shoorez les yeux au
cours d'une rotation complete sans faire d'erreurs, sinon tout
serait a refaire. Rassurez-vous, ces visages n'ont qu'un ceil. Une
fois l'objectif atteint, vous obtiendrez une nouvelle clé.

QLink le saccageur

En entrant dans cette piece, au centre de laquelle trone un feu,
débarrassez-vous de tous les monstres qui tiennent plus de
"anecdote que du challenge. Ensuite, munissez-vous de la Masse
des Titans délaissée depuis un moment et détruisez toutes les
sculptures. Vous découvrirez un ceil 2 fermer i I'aide d'une
fleche et un interrupteur permettant d’éteindre le feu. Surprise,
le brasier dissimulait un coffre renfermant une clé.

O Le lac de lave

Ce lac de lave est parsemé de piliers sur lesquels vous pourrez
aisement vous déplacer avec les Bottes des Airs. Pour ouvrir
issue est, vous devez collecter cing rubis argentes, Quatre
d’entre eux sont faciles a ramasser. Le cinquieme, quant a [ui,
se trouve sur un pilier dont le sommet est enflammé.

Un interrupteur permet d'éteindre le brasier en quelques
secondes, le temps d’aller récupérer ce fameux cinquieme
rubis. Jouez enfin

le Chant du Temps
pour faire apparaitre
un bloc par lequel vous
pourrez gagner

la corniche supérieure.
Ca parait haut, mais ca
passe sans probleme
avec une clé... a la clé.

@ Le bassin

Cette salle renferme quatre dalles bleues indestructibles par la
force. Placez-vous sur la dalle rouge et jouez le Chant du Temps
afin de faire disparaitre les dalles bleues. Celles-ci dévoilent alors
un profond bassin dans lequel vous plongerez en chaussant les
Bottes de Plomb. Débarrassez-vous des « nuisibles » 3 l'aide de
votre grappin avant de collecter cing nouveaux rubis argentés,
lls sont situés pour la plupart en hauteur : vous devrez donc
utilisez les points d’encrage en prenant des points de visée dans
I'axe des rubis, Vous
recueillerez le rubis le
plus haut a la nage. Au
lieu d'ouvrir une porte,
la collecte de ces rubis
vous permettra d’entrer
en possession d'une
nouvelle clé.

O Combat contre la*montre (bis)

Dans cette derniere salle avant de retrouver le hall, vous
disposez d’une minute trente pour venir i bout des monstres

peuplant la salle. Commencez par faire exploser la sentinelle 3
I'aide d’une bombe

avant de vous occuper
des deux hommes-
lézards. Si vous échouez,
Jignore ce qui peut
vous arriver. Il faut
vraiment le faire expres
pour ne pas reussir !

02
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¥Les portes du désert

Il est temps de quitter la forteresse Gerudo pour vous attaquer
a la traversée du désert. Grimpez au sommet

de la tour de guet et adressez-vous au guetteur.

En voyant votre carte de membre, celui-ci ne fera aucune
difficulté pour vous ouvrir la grille menant au désert.
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Objectifs

LLA TRAVERSEE

des deux dernieres reliques

DU DESERY
I, LES ALENTOURS I'La traversée du désert
DU TEMPLE Votre cheval refusera de s'engager dans le désert
I, RETOUR aride. Vous devrez donc faire la traversée i pied.

DANS LE PASSE

VLES GANTELEYS
D'SRGENT

V' RETOUR
VERS LE FUTUR

Des lors que vous vous y engagez, une tempéte de
sable se leve, rendant la visibilité pratiquement
nulle. Vous devez vous diriger 2 I'aide des
drapeaux que l'on devine plus qu'on ne les voit.
Votre progression sera stoppée par une riviere de
sable. Utilisez votre grappin sur les caisses, situées
sur la rive opposée, pour franchir I'obstacle. Peu
apres, un panneau vous indique la direction d'un
marchand de tapis, qui tentera de vous fourguer

VVLE BOUCLIER MIROIR

des Missiles Teigneux
pour 200 rubis. Aucun
intérét. En continuant
vers l'ouest, vous
atteindrez finalement
un tumulus de pierres.
Grimpez dessus et
utilisez le Monodle de
Vérité pour apercevoir un fantéme invisible. Dés
que vous faites mine de vous approcher, celui-ci
fera en sorte de garder une certaine distance entre
lui et vous. Suivez-le a travers le désert, en évitant
les especes de cactus a téte chercheuse.

Fontaine
_royale

L'heure est venue
d’entreprendre
l'exploration du
Temple de I'Esprit
construit au sein

d'une statue

colossale. La visite
s'effectue
epoques, adulte et
enfant, Tres longue,
elle vous permettra d'entrer en possession
: les Gantelets
d’Argent et le Bouclier Miroir,

a deux

L Lfs
alentour
du Temple
Une fois arrivé a bon
port, vorre guide
disparait. Vous étes
maintenant au pied du
Temple attaqué sans
cesse par des cactus.
Cherchez une fissure le
long du mur a droire er,
a l'aide d'une bombe,
agrandissez l'ouverture.
Vous trouvez une
nouvelle Fontaine Royale
dont la fée vous remetrra
« 'Amour de Nayru »,
un sort de protection.

A gauche du Temple,
Vous mrouverez une oasis
asséchée que vous
pourtez remplir en
jouant le Chant des
tempétes. Cette eau est
une Fontaine aux fées
vous permettant de faire
le plein en perspective de
I'exploration du Temple.




© Le Requiem
des Eglprits

En entrant dans le hall du Temple,
vous constaterez rapidement
qu-aucune issue n'est accessible pour
linstant. Il y a bien une chatiére que
seul un enfant peut franchir, et qui
vous est donc interdite. Sale histoire,
avoir fait tout ce trajet pour rien !
Pas tout a fait, car en ressortant du Temple, vous

© Rencontre avec
Nabooru

Dans le hall du Temple, la chatiere est

étudiée atrentivement par Nabooru,

cheftaine de la guilde de Gerudo. Elle

se rend a |'évidence en comprenant

que le passage lui est interdir ; aussi vous
demande-t-elle d'aller chercher les Gantelets
d'Argent. Au cours de ce dialogue, on apprend

rencontrerez une nouvelle fois le mystérieux i, Retour notamment qu’elle compte doubler Ganondorf
= . , < et ’ 2 . -

Sheik qui vous enseignera le Requiem des ans non sans le dépouiller de ses trésors au préalable.
Esprits. e pass é Vous n'avez d'autres choix que d'accepter.

Maintenant que vous
connaissez le Requiem
des Esprits, vous pouvez
retourner au Temple du
Temps et replacer |'Epée
de Légende dans son
socle. Revenu a I'enfance,
VOUS pouvez retournez
au Temple

de ['Esprit
grace au
. . 2
requiem 3 Lantichambre
du meéme
nom. Apres avoir franchi la chatere, vous découvrez une

salle peuplée de chauves-souris de feu dont vous
viendrez facilement a bout. Vous devrez également
vous deébarrasser de la statue animée en utilisant
des bombes. A |'issue de ce combat aisé, les portes
laterales seront alors accessibles.
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O La traversée du gouffre

C'est un squeletre qui vous souhaitera la

bienvenue a grands coups d'épée. Rendez-lui la
politesse avant de vous intéresser au crine volant
: entoure de flammes vertes. Du bord du précipice,
il est hors de portée de votre épée. Il y a bien un
interrupteur sur le rebord opposé, mais celui-ci
est protége du lance-pierres par une grille. Qu'a
cela ne tienne, utilisez votre boomerang. La grille
tombera de facon a constituer un pont
permettant de franchir le précipice et de détruire
ce crane volant.

O Anubis

Vous voici dans une
salle hexagonale dorée
d'une corniche en
forme de S stylisé,
Autour de cette
corniche, c'est le vide
et un anubis vous
balance des boules de
feu pour tenter de
vous jeter dans
] I"abime. Pour vous en
il sortir avec le moindre
qi mal, il faut bourriner.
Foncez au centre du S
et utilisez le Feu de
Din des que la créature
passe a vos cotés.

R —— Elle n'y résistera pas.

O En cage!

Cette salle est séparée par une grille et fait penser
a une cage. Vous devez collecter cing rubis
argentes pour faire tomber une partie de la grille
qui fera office de pont. Certains de ces rubis sont
en hauteur et vous devrez escalader la grille pour
les recueillir, Restez tout le temps mobile pour ne
pas vous faire happer par la main tombant du
plafond. Utilisez ensuite un Biton Mojo pour
enflammer les deux
torcheres et obtenir une
clé. La seconde issue vous
ramene dans I'antichambre
(salle du point 3). Engagez-
vous dans la chatiere et
ouvrez la porte verrouillée
a l'aide de la clé pour
atteindre le niveau 2.
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In the Darkness
Vous voici dans une salle ot vous
livrez un combar anecdotique contre
un homme-lézard. Au centre de la
salle se trouve un soleil sculpté au
sol. En actionnant l'interrupreur
l'aide du lance-pierres, deux coffres
apparaitront, ['un d’eux renfermant
des Missiles Teigneux. En regardant
vers le haut, on distingue une fissure
par laquelle on apercoir la lumiére
du jour. Utilisez la visée Z pour
locker l'ouverture puis lancez un
Missile Teigneux pour I'exploser. Le
faisceau de lumiere frappe alors le
bas-relief ouvrant ainsi la porte.

O La statue géante

En faisant le tour de cette salle,

on découvre une gigantesqie statue
evoquant une divinité serpent, des
escaliers en pagaille et un interrupteur.
Retournez pres de la porte par laquelle
vous etes arTive et poussez la petite
statue pour la faire tomber, Faites

en sorte de la placer sur l'imterrupteur
afin de rendre l'issue accessible.
Montez I'un des escaliers pour
enflammer un Baton Mojo

et allumer les deux torcheres au pied
de l'idole. Un coffre renfermant

la carte du Temple apparaitra.
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QPassage en revue
des énigmes

Dans cette salle plusieurs énigmes vous sont
imposees. Dans un premier temps, commencez par
faire le ménage en faisant exploser toutes les
sentinelles a coups de bombes. Ensuite, collectez
les cing rubis argentés en vous aidant de blocs
mobiles pour deux d'entre eux. Une fois
les rubis recueillis, une torchére
s'allumera. Utilisez cette source
de feu pour enflammer un
Biron Mojo et allumer
I'ensemble des torchéres en
un temps limité. A ce
moment seulement, un
coffre renfermant une clé
apparaitra. Il faut
maintenant songer a ouvrir
la porte en déplacant le
bloc mobile, doté d'une
sculpture de soleil, sous le
rayon lumineux inondant
un point de la salle.

© Le hache-
viande

Vous étes arrivé dans la
salle ot tréne le hache-
viande auquel on peut
attribuer le statut de boss
intermédiaire. Cet énorme
chevalier tient une hache
aussi grosse que Link, ce qui
n‘augure rien de bon. Cependant,
chevalier oblige, votre adversaire ne
portera pas le premier coup. Bon, il
faut bien passer a I'action, aussi
donnez-lui un timide coup d'épée
pour lui rappeler votre présence. 13,
c’en est trop et monsieur se fiche.
Planquez-vous sous le bouclier
Hylien et laissez passer l'orage. En
fait ce colosse est trés pataud et son
allonge est telle qu'en restant collé
lui (en parade), vous ne risquez rien.
Utilisez la visée Z, esquivez l'artaque
a l'aide du bouclier puis contre-
attaquez immeédiatement d'un coup
d'épée sauté. Une dizaine d'attaques
lui fera poser genou a terre.
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‘E;Retor
vers le futur

Jouez le Prélude de la lumiére pour
faire le énieme pelerinage au Temple
du Temps. Retirez Excalibur —

pardon |'Epee de Légende — de son
socle afin de revenir a I'dge adulre.
Un petit solo sur le theme du
Requiem des Esprits vous permettra
de retourner aussitor au pied du
colosse du désert. Profitez-en pour
collecter deux ou trois bricoles, du
style Skulltulas d'or er fragment de
ceeur, grice au Haricot Magique que
vous aurez pris soin de planter lors
de votre premier passage.

i i
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D Link déménageur

Entrez de nouveau dans le hall du
Temple et intéressez-vous a l'issue 2
droite obstruée par un énorme bloc

mobile. Maintenant muni des
Gantelets d’Argent, vous étes en
mesure de pousser le bloc en
question pour vous ouvrir un
passage vers |'est.

® Le carrefour

Dans la salle suivante, une senrinelle veille.
Soyez courtois et offrez-lui une bombe

pour vous excuser d’avoir profané son antre.
Bien que vous vous en soyez débarrassé,
aucune issue n'est accessible. Un perit coup
d'ceil au plafond et vous shooterez
I'interrupteur qui s’y trouve d'un coup

de grappin.

Jouez une petite mélodie en
hommage a Zelda, comme le

@ La boussole

Prenez 'issue a gauche et affrontez
le loup-garou qui ose vous braver.
Deux coups d’épée suffiront
largement a le ramener a de

meilleures mtenrmns a votre égard.
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suggere le symbole de la Triforce
dessiné au sol. Un coffre apparaitra
sur une plate-forme isolee. Utilisez
alors votre grappin pour le
rejoindre et y récupérer la boussole.
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®Le mouvement
perpétuel

Revenez au carrefour (salle du
point 12 pour ceux qui n‘ont pas
suivi) et prenez l'issue 4 droite,
Aucun combat n’est a déplorer
puisqu’il s"agit d'une collecte,
désormais célebre, des cinq rubis

argentes. Quatre d'entre eux, placés
dans des alcoves, ne posent aticun
probleme, si ce n'est I'esquive de
trois rochers balayant la salle d'un
mouvement perpétuel. Pour collecter
le cinquieme, utilisez les Bottes

des Airs, prenez vorre élan 3 partir
du rebord preés de I'entrée. Une fois
les cing rubis en votre possession,

la porte menant a la salle nord,

et accessoirement a une clé,
s‘ouvrira. Ne partez pas tout de
suite, il faut jouer le Chant du Temps
devant un bloc inamovible,

ce qui vous permettra de récupérer
une Skulltula d’or...
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© Pieges a c...

Retournez au carrefour (toujours dans la salle

du point 12) et utilisez la clé de I'issue nord pour
accéder a l'aile est du niveau supérieur (C). Vous
entrez dans une salle gardée par une créature
invisible qui semble terrifiante jusqu'au moment
ou vous utilisez le Monocle de Vérité, Il s'agit
d’'une vulgaire main dont vous viendrez a bout
sans peine. Quatre soleils sculptés décorent les
murs de la salle. Au centre un miroir rotatif, sur
lequel tombe justement un rayon de soleil, éclaire
successivement les quatre sculprures. Contentez-
vous d'orienter le miroir vers la troisieme sculpture
pour actionner l'ouverture de la porte et délaissez
les coffres qui ne sont que de faux petits pieges,
contrairement aux indications de la boussole.
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® Les secrets de I'idole

Vous voila débouchant sur une plate-forme
dominant la salle de la statue mi-femme, mi-
serpent. Sur la main gauche de la statue, vous
apercevez le symbole de la Triforce que vous vous
empresserez de rejoindre grice aux Bottes des Airs.
En jouant le theme de la Berceuse de Zelda, un
cotfre apparaitra sur ["autre main. Vous y serez en
un coup de grappin et obtiendrez une clé. La salle
recele un interrupteur rouillé. Il peut &tre activé

a l'aide de la Masse des Titans et il ouvre la porte
sud. Celle-ci mene a un ascenseur qui débouche
dans le hall du rez-de-chaussée.
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@ 'antre
des
anubis

Maintenant quie vous
disposez d'une cle,
prenez l'issue en haut
de l'escalier est. Vous
debouchez dans une
salle peuplée de trois
anubis. Vous pouvez
les descendre avec les
Fleches de Feu ou bien
a ['aide du sort « Feu

de Din ».

© Le second
1ache-viande

Avant d'entrer dans cette salle, faites
un bref arrét dans celle du point 19
pour attirer une des quatre statues sur
l'interrupteur centval. Puis allez dans la
salle du point 18, ot vous tomberez
tres rapidement sur un second hache-
viande. Si enfant vous disposiez d'un
avantage certain grace a votre petite
taille, ce n'est plus le cas aujourd hui.
Vous devrez donc avoir recours au sort
« Amour de Nayru » qui vous rend
invincible suffisamment longtemps

pour allumer le chevalier sans encaisser

le moindre dmnmage. Derriere la
porte, le Bouclier-Miroir vous attend.

@ Le mur mobile

Vous voici au pied d'un mur divisé

en sept sections horizontales,

chacune bougeant lateralement

de maniere aleatoire. Apres vous étre
debarrassé des sentinelles, il va falloir
penser a l'ascension. Bien
evidemment les zones dotees de
prises sont minoritaires ; aussi devrez-
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®© La derniére clé

Retournez dans la salle des quatre
statues ; celle qui a précédé vortre
combar contre le hache-viande,
Utilisez votre nouveau bouclier pour
renvoyer la lumiere sur le Soleil d'or.
La porte nord s'ouvrira vous
permettant d'obtenir la derniere clé
normale de ce Temple.
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vous faire preuve d'un bon timing
pour passer d'une section a l'autre.
Vous pouvez décider de renoncer a ce
challenge et urtiliser votre Super-
Grappin pour vous hisser directement
au sommet du mur. Du sol, la porteée
du grappin est insuffisante, a moins
de grimper sur I'un des piliers oti se
trouvaient les sentinelles.



@ Danger, portes méchantes

A I'étage supérieur, vous tomberez devant une porte close,
devant laquelle est dessiné le symbole de la Triforce. Jouez
donc la Berceuse de Zelda afin d'ouvrir la porte. Derriére,
vous aurez a affronter quelques créatures de feu pas bien
méchantes. Ensuite, urtilisez votre Masse pour exploser

la fausse porte a gauche du brasier. En shootant I'ceil, une
plate-forme se matérialisera. Un coup de grappin vous
permettra de vous y hisser puis d'actionner linterrupteur
eteignant le feu. Il ne vous reste plus qu'a descendre

et collecter la clé du boss dans le coffre.

@ Que la lumiére soit

renfermant un miroir pivotant. Faites des quatre salles. I ne vous reste plus qu’a
Vous voici dans une succession de quatre sauter le mur est pour faire apparaitre utiliser votre bouclier pour illuminer la
salles communiquant entre elles. Ouvrez une entrée menant a une salle et a un sculpture du soleil. La plate-forme sur
la porte ouest en activant linterrupteur second miroir. Faites pivoter les deux laquelle vous étes commence a s'enfoncer
a travers la grille. Deux salles peuplées de  miroirs, de sorte que le rayon lumineux dans le sol pour sarréter devant le visage
monstres sont accessibles ; I'une delle frappe le grand miroir de la premiére de la statue géante a I'érage inférieur.

QIS%%SI%Iéﬁléeﬁ%%-leUH]EIIeS’ préce:-dents. Utilis.ez « 'Amour de Nayru » pour vous
protéger de ses violentes attaques. Il ne faur guere

Utilisez votre bouclier pour réfléchir le rayon plus de trois ou quatre coups d'épée pour venir a

4, lumineux sur le visage de la statue qui bout de ce hors-d'ceuvre. Le véritable boss est 2 venir.

commencera a fondre, ne laissant subsister que la Vouss voici opposeé a deux sorcieres jumelles dotées

téte de serpent. Utilisez votre grappin pour vous d'attaques a base de feu pour la premiére, de glace
4 hisser dans sa gueule. Aprés avoir franchi la porte pour la seconde. Utilisez votre boudlier pour renvoyer
" du boss, vous étes confronté 3 un nouveau hache- les attaques de froid sur la sorcigre de feu et

« viande beaucoup plus impressionnant que les deux reciproquement. Ce boss est sans doute le plus facile
du jeu et il ne vous faudra gere plus de
quelques minutes pour en venir
bout. Les deux sorciéres fusionneront
alors pour ne plus former qu'une
entité revétant l'apparence d'une
Jeune femme. Continuez a renvoyer
ses attaques et, lorsqu'elle tombe au
sol, assénez-lui des coups d'épée. A sa
MoTT, vous rencontrerez le sixieme et
dernier sage qui n'est aurre que
Nabooru... ressuscitée.
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Maintenant que les six sages ont -
€te Sauves, vous retrouvez

la princesse Zelda un bref instant
au Temple du Temps.

Ganondorf choisit le moment

de vos retrouvailles pour la capturer
et vous convie a son chdteau.

) OBYENEZ LES FLECHES
DE LUMIERE
AU TEMPLE DU TEMPS

I, ENTREZ
DANS LE CHATEAU
I, DEGAGEZ UENTREF
DE LA DERNIERF
FONTAINE ROYALF

VLA FUIITE DE LA TOUR
V, CANON

I Entrez dans le chateau

En vous rendant au palais de Ganondorf,

vous constatez avec depit que |'entrée est inaccessible.
Les six sages uniront alors leurs pouvoirs pour créer
un pont arc-en-ciel libérant ainsi I'entrée.
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Q Le champ de force

Vous arrivez dans une vaste salle
hexagonale dans laquelle un
champ de force protege

les appartements de Ganondorf,
Cette force est produite par des
generateurs repartis dans les six
ailes du palais. Vous devez donc les
visiter les unes apres les autres
pour y deétruire la source d'énergie.
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O Les cinq torchéres

Commencez par explorer l'aile du palais dédié a la forét. Vous éres
accueilli par un loup-garou dont vous venez a bourt sans aucun pro-
bleme. Un coffre au contenu sans intérét se matérialisera. Utilisez le

Feu de Din pour enflammer les quatre torchéres au sol. Ensuite,
mettez-vous dans I'axe de la torchere restante (située sur le fronton
de la porte) de maniére i ce que votre point de visée passe par une

flamme, puis tirez une fleche et la porte souvre.

O Le feu bleu

Entrez maintenant dans
l'aile dédiée a I'eau. Une
premiere salle glacée est
habitée par deux créatures
de glace. Débarrassez-
VOUS-en tout en évitant,
dans la mesure du possible,
les chutes de stalactites. Une
fois le calme revenu, édatez
les stalagmites entourant la
source de feu bleu. Videz
une bouteille afin de
collecter une Flamme Bleue.
Vous utiliserez cette dernigre
sur le mur protégé par une
gangue de glace magique.
Avant de quitter cette salle,
reprenez une Flamme Bleue
dans une boureille.

© Sanctuaire
de la Forét

Parvenu dans le sanctuaire de la forét,
utilisez simplement une Fleche

de Lumiere pour détruire le générateur.
Le premier lien alimentant la barriere
d’énergie est maintenant sectionné.

Saria fait une bréve apparition pour vous
délivrer un message d’encouragement.

© Cinq rubis dans le vent

Certe vaste salle est garnie de piliers entourés de vide. Vous devez
y collecter cing rubis argentés afin d'ouvrir 'issue du fond. 1l vous
faudra utiliser les Bottes des Airs pour franchir les espaces puis les
Bottes de Plomb pour ne pas étre emporté par les courants d'air
produits par les énormes ventilateurs. Pour collecter le rubis le
plus haut place, enclenchez l'interrupteur et utilisez votre grappin
pour vous arrimer au point d'ancrage qui apparait.

i
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O Les blocs de glace

Vous disposez d'une minute trente pour résoudre
ce petit puzzle, Commencez par boucher le trou
au sol en poussant a deux reprises le bloc situé i
l'opposée de I'entrée. Poussez ensuite le bloc sous
lissue nord afin de pouvoir vous y hisser. Utilisez
la Flamme Bleue pour faire fondre un bloc de
glace magique et actionnez l'interrupteur rouillé 3
l'aide de la Masse des Titans.

@ Le Sanctuaire de I'’Fau

Voici maintenant le Sanctuaire de |'Eau. Une fois
encore une simple Fleche de Lumiere suffira pour
détruire le générateur. La princesse Ruito, la sage de
I'Eau, fait une breve apparition et vous encourage.

Q Le Sanctuaire de 'Ombre

Apres avoir détruit ce
generateur de la méme
facon que les
précédents, le sage de
'Ombre vous
apparaitra. Impa vous
suppliera de porter
secours a la princesse.

Iy Dégagez I'entrée de la
derniere Fontaine Royale

Maintenant que vous étes muni des Gantelets
d'Or, il peut s'avérer judicieux de vous rendre

a la derniere Fontaine Royale située pres du
chdteau. Ressortez par le pont arc-en-ciel et prenez
immediatement a gauche pour atteindre

un cubde-sac a 'extréme est. Ces gantelets vous =

permettent de soulever des montagnes au sens
propre ! Prenez donc l'immense pilier de granit et
lancez-le au loin pour révéler I'entrée d’une grotte.
En jouant la Berceuse de Zelda, vous rencontrerez
la sixieme fee qui vous conférera une protection
magique reduisant les dommages de moitié !

©Le lac

de
lave

Aile du feu oblige,
cest sur un lac de lave
que va se dérouler
votre prochaine
epreuve. Il vous suffit
simplement de
collecter les cing rubis
argentes. Et ce n'est
vraiment pas sorcier
pour peu que vous
revetiez la tunique
Goron pour résister a
la chaleur ambiante.
Sachez seulement que
le rubis situé sur une
plate-forme a droite
de la salle sera celui
que vous collecterez
en dernier.

Le plus proche de
Vous est pose sur une
dalle flotrante qui
s'enfoncera dans la
lave dés que vous
poserez le pied dessus.
Il convient donc
d'utiliser les Bottes
des Airs.

Un aurtre rubis est
dissimulé par la statue
crachant du feu a
gauche de l'entrée.
Un troisieme est sur
une plate-forme
stable.

Vous trouverez

le quatrieme sous

la colonne de granit
a gauche de la salle.
Cette colonne va
maintenant vous
servir pour atteindre
le cinquieme

et dernier rubis.



@ Le Sanctuaire

u Feu 4 ﬁ =l S
Un coup de grappin et vous voila : 5 : R Q Forét j
dans le Sanctuaire du Feu. Tirez la : g
désormais traditionnelle Fleche de : '
Lumiere pour détruire ce générateur.
Votre frere Darunia vous enjoint de
vous hiter avant de disparaitre.

® La salle aux trésors

Laile du chateau dédiée a la lumiére est obstrude par une
colonne de granit. Aprés |'avoir déplacée, vous entrez dans une
salle circulaire pleine de coffres. Un truc pareil ne vous parait
pas tres catholique a ce stade du jeu. Utilisez le Monocle de
Verité pour que soit révélée une Skulltula normale suspendue a
un fil au milieu de la piece. Il y a également deux ou trois
chauves-souris tout aussi invisibles. Une fois tout ce beau
monde abattu, un coffre renfermant une clé apparaitra.
Franchissez l'issue pour vous retrouver dans un couloir trés
court avec le symbole de la Triforce dessiné. Comme d’habitude,
jouez la Berceuse de Zelda pour faire apparaitre un second

coffre renfermant une nouvelle clé;
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® Nouveau
contre-la-montre

Vous disposez d'une minute pour collecter les
cing rubis argentés. La seule difficulté consiste 2
eviter le ballet incessant de deux rochers roulants.
Le dernier rubis est accessible grice a un point
d'ancrage au plafond.

anctualre
a Lumiere

Catastrophe, le Sanctuaire de la Lumiere est vide !
Le monocle se charge de vous rassurer puisquiil y
a un passage invisible dans le mur du fond. Tout
rentre dans 'ordre puisque cette fois le générateur
est bien la. Effectuez la procédure d'usage pour
rencontrer une nouvelle fois le sage de la Lumiere,

@he

® Derniere collecte

Il ne vous reste plus qu'a atraquer l'aile dédiée
a l'esprit par la collecte de cinq rubis argentés.
Pas de difficulté majeure en dehors de deux
statues a deplacer pour éviter d'étre touché

par les pieges mertalliques. Le dernier rubis
s‘obtient grice a un point d’ancrage au plafond.

© Un petit coup de missile
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Commencez par nettoyer la pieces
des saletés qui sy trouvent puis
frapper l'interrupteur placé juste
derriere la grille. Un coffre renfermant
des Missiles Teigneux apparait.
Armez un missile et lancez-le

en direction du second interrupteur
situ¢ bien au-dela de la grille.
Méme si la visee est approximative,
le second interrupteur sera activé,
ouvrant l'issue du méme coup.

Une toile d'araignée empéche la
lumiere de pénétrer dans la salle
par l'ouverture du plafond. Une
Fleche de Feu viendra
Instantanément a bout de cert
obstacle. Usilisez ensuite votre
bouclier pour réfléchir la Lumiere
du Soleil sur les symboles gravés
aux murs et la porte s'ouvrira.

© Le Sanctuaire de I'Esprit

Ganondorf est retranché au sommet
du donjon en compagnie de Zelda.
Avant la confrontation finale, il me
parait judicieux de faire le plein de
vie, de magie, de fées, de fleches, bref
de tout. Retournez au chdteau, prenez
la porte défendue quelques instants
auparavant par le champ d’énergie et
entamez |'ascension via un escalier en
colimacon. Celui-ci dessert trois salles
circulaires habitees par quelques

Vous voici devant le dernier
genérateur que vous vous
empresserez de détruire.

Le champ d'énergie protégeant
les appartements de Ganondorf
se dissipe pour de bon.
Apprétez-vous a faire face

au maitre de céans.

monstres qui tenteront de vous barrer
la route, mais sans conviction. Au
troisieme étage, vous aurez toutefois a
faire face a deux hache-viandes que
vous affronterez, de préférence,

I'un apres 'autre. Contrairement aux
confrontations précedentes, n'utilisez
pas « lAmour de Nayru ». En effet, si
avant le combat final, vous avez
recupere toute votre vie, ce n'est pas le
cas de la magie.




D Entrevue avec Ganondorf

Lorsque vous franchissez la porte
Caractéristique du boss, vous
découvrirez un énorme pilier central
entouré de quelques pors en rerre.
#s renferment pour la plupart des

~gptions qui seront fort utiles au moment
Jdu combar. Avant d ‘aller a la rencontre
‘de Ganondorf, chaussez les Bottes des

FAiPs et équipez les Fleches de Lumiere,
l'é"grappin et I'Epée Biggoron. Aprés un

- % La fuite de la tour

Lorsque Ganondorf expire, le palais

_ commence a s'effondrer. Vous disposez
de trois minutes pour fuir. Suivez Zelda
-4 l'aide d'un sort, ouvrira les portes
closes. Quelques squelettes
tenteront de vous retenir
suffisamment longremps,
mais ils ne font plus le
poids. Au moment oii
vous arrivez dehors,

le palais s’effondre
comme un chiteau
de carrtes.

dernier troncon d'escalier en colimacon,
vous entrez dans 'antre de Ganondorf,
Vous le découvrez occupé a jouer de
l'orgue et sans qu'il se soucie de vorre
presence. Zelda est [a, elle aussi. Aprés les
palabres d'usage, Ganondorf frappe
violemment le sol de son point
déclenchant une secousse sismique qui
marque le début du combat. L'onde de
choc détruit une partie du sol. Seuls
subsistent de la salle inférieure I'énorme
pilier au sommet duquel vous étes, ainsi
que quatre plates-formes dans les coins
de la piece. Ruez-vous sur I'une des
plates-formes et dégainez. Ganondorf
concentre une boule d'énergie qu'il vous
lance. Renvoyez-la en donnant un coup
d'épée un peu avant l'impact. Une partie
de tennis s'engage avec la boule d'énergie
en guise de balle. Soyez patient et

attendez que votre adversaire craque.
Lorsqu'il recoit a la face sa boule
d'énergie, il est alors vulnérable un bref
instant aux Fleches de Lumigre. Si vous
parvenez a le toucher, il tombera alors au
sol, étant cette fois a la merci de vorre
épée. Utilisez immédiatement le grappin
avec Ganondorf comme point d encrage
et assénez-lui un, deux ou, dans le
meilleur des cas, trois coups d'épée. Une
dizaine de coups d'épée devrait vous
permettre d'en venir a bout. Au sixitme
coup d'épée, Ganondorf ne lancera plus
simultanément une, mais cing boules
d'énergie. Lorsqu'il commence sa
concentration d'énergie, armez une
attaque cyclone pour lui renvoyer ses
projectiles. Vous étes siir de le toucher
et devriez étre alors en mesure de vite
conclure le combar.




v Ganon

Un bruit étrange
provenant des ruines
fumantes se fait
entendre. Faites une
sauvegarde car votre
adversaire ressuscite des
décombres sous
I'appellation de Ganon.
I n'a plus grand-chose
€N commun avec
Ganondort ; il s'agit
d'un démon géant armé
de deux gigantesques
eépees. Aussi terrifiant
soit-il, ce démon ne
VOUIS opposera qu'une
resistance de principe.
Pourtant vous ne
disposez pas de |'Epée
de Légende. Sil vous
reste des Fleches de
Lumiere, vous pouvez
les uiliser pour aveugler
votre adversaire. Mettez
a profit le temps mort
qui suit pour passer
derriere son dos et
frapper sa queue. Pour
cela, utilisez |'Epée
Biggoron ou, a defaut, la
Masse des Titans. Si
vous n'avez plus de
fleches, vous pouvez
tenter le corps a corps.
Vu sa grande taille, vous
pouvez aisement passer
entre ses jambes pour
lui asséner des coups
d'epee ou de marteau
sur le talon d'Achille. Au
moment ou votre
adversaire s'écroulera,
Vous pourrez récuperer
I'Epée de Légende et
infliger le coup de grace
au malefique démon.
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Epilogue

Il ne vous reste plus qu'a assister avec
emotion a la cinématique puis au générique
de fin en regrettant que le jeu soit deja arrivé
a son terme. On aimerait en étre qu’a la fin
de I'intro, mais les meilleures choses ont
toujours un terme. D ailleurs, étes-vous stir
d’avoir mene a bien toutes les sous-quétes ?
Si vous n’avez pas tous les coeurs, leve la
malediction des Skulltulas d’or, délivre tous
les masques... sachez alors qu'il vous reste
encore bien des defis a accomplir.
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