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For att nd en plats 1 spelet fort, ska du ta fram sékfunktionen i det program
du anvander (CTRL F eller CTRL B). S6k sedan pa& siffra och rubrik hédr ovan
for att komma dit du vill.

1. Introduktion

Valkommen till min guide for The Legend of Zelda: A Link to the Past. Den
tredje delen i legenden om Zelda &r ett av mina favoritspel. Snart tjugo ar
efter sin utgivning lyckas spelet fortfarande fangsla mig med sina lummiga



skogar, atmosfédriska musik och snillrika design. Ett spel som efter flertalet

uppgraderingar och uppfdéljare inte kadnns det minsta forlegat. Framsta syftet
med den har guiden ar att hjdlpa dig igenom spelet sa smidigt som mdéjligt och
att du alltid ska forsta det ar du léser.

sd kallad Walkthrough som leder dig steg for steg igenom &dventyret. Resten av

Forsta delen av guiden utgdrs av en

guiden ar ett appendix med bland annat information om hur du hittar alla foére-

mal och hjartbitar. Lycka till med spelandet.

2. Guide

Nar du satt igdng spelet och namngett huvudkaraktdren kommer du att ligga och
sova 1 din s&ng medan regnet piskar mot fonstren. Som i en drém sander
prinsessan Zelda ett telepatiskt meddelande till dig. Hon &r fangad i

slottets fadngelsehdla och hon madste radddas. Din farbror ger sig ivag for att
utfdra den &dla utbrytningen. Ty dven han verkar ha fatt detta telepatiska

meddelande. N&r du kan kontrollera den grodnklddde ska du bdérja med att Oppna
skattkistan i huset. D& far du lyktan
att tanda facklor. Du maste forst ha magi dock. Du kan anvadnd A-knappen och

styrkorset for att lyfta pa

(Lamp) , ett foremdl som du anvander for

krukor och sdledes finna livsenergi.

Bege dig ut ur huset och spring sedan rakt norrut tills du nar en vallgrav. Ga
lite till vanster och spring &ver vallgravens bro. Vakten vid slottsporten
Folj
den och du nar snart en atervandsgradnd med ett par buskar och ett trad. Lyft

tdnker inte slédppa in dig sa f6lj istdllet stigen hdéger om denna vakt.

pad den inramade busken med A-knappen och ett hadl visar sig. Hoppa ned har och
sdrad och dodende.

Hal-
ler du knappen intryckt till svardet glittrar och sedan sladpper knappen utfor

du kommer ner under vallgraven. Har finner du din farbror,

Du kommer att fa hans svadrd och skéld. Svardet anvédnder du med B-knappen.
du en extra stark rundsving. Skolden forsvarar dig automatiskt mot smarre
attacker om du ar vand at ratt hall.

Fortsatt nu sdderut och du kommer ett rum med ett par vakter. Sla vakterna med
ditt nya svard och fortsatt sedan hoéger fo6r att hitta en skattkista med fem

Ga tillbaka
at vanster och forsatt sedan sdderut for att komma ut till slottsgarden. Hugg

rupier. Lyft pa krukorna och du finner magi till din magimitare.

dig igenom vakter och buskar och spring sedan in i slottet.

= Hyrule Castle =

Kartan har ovan &r egentligen bara till for att du

hela tiden ska ha koll pa var i guiden du &r nagon-

stans.

pa& kartan.

Bokstédverna inom parenteser motsvarar rummen
Spelets karta dyker upp om du trycker pa

=

Till rum L
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X-knappen, men du kan inte se alla rum forré&n du | med 5 rupier
hittat kartan i nivan. Jag kommer att leda dig till | P = Till rum A |
alla rum s& du behdver inte utforska pa egen hand. | |
I det forsta rummet (A) traffar du en hel del vakter.

Gor som du vill med dem och ga sedan genom den férsta dorren till véanster (B).

Darifran kommer du sedan att na ett rum med en trappnedgang (D). Resten av
rummen pa 1F gar vi igenom senare, sa spring nedfdr trapporna och du nar Bl
och rum E. Besegra vakten hdr nere for att fa en nyckel och Oppna sedan skatt-
kistan for att fa kartan. Trycker du pa X-knappen kan du nu se alla rum 1
slottet och det ser ut lite som min karta hér ovan.

Ga in 1 den lasta dorren och din nyckel kommer automatiskt att férbrukas och
dorren Oppnas. I det har rummet (F) ska du bara fortsatta rakt sdderut och du
kommer till det stora rum G. Se upp for alla hal och vakter och fortsatt sedan
4t vanster in i nadsta rum (H). Arbeta dig igenom detta 1lilla rum och fortsatt
in i rummet som ligger norrut (I). I detta rum finner du lasta och sténgda
dérrar. Besegra vakten och det 6ppnas at dig. Fortsatt at héger (J) och du
finner ett rum med en vakt och en skattkista. Besegra vakten for en nyckel och
6ppna skattkistan for att hitta bumerangen (Boomerang). Tryck pd startknappen
och flytta markdren till foremdlet och du fadr anvanda det. Bumerangen anvander
du foOr att beddva dina fiender innan du besegrar dem.

Ga nu tillbaka in i foéregdende rum (I) och las upp doérren som leder norrut.

Du kommer da& in 1 ett rum med en trappnedgang (K) och den ska du naturligtvis
springa nedfér (L). P4 sa vis hamnar du pad plan B2 och hdr finner du ingenting
annat &n en annan trappnedgang. Spring nedfér den ocksd och du ndr fangelse-
hdlan (M). Har nere finner du prinsessan Zelda inlast i en cell, men foérst
madste du besegra vakten utanfdr. Akta dig for hans morgonstjdrna, ty den
slukar energi. Kasta bumerangen pa& honom och han beddévas. Sla honom sedan med
svardet och dra dig genast tillbaka. GOr detta atta ganger och han &ar vack.
Din beléning &r stora nyckeln. Oppna Zeldas cell och oppna skattkistan fér fem
rupier. Zelda vet en vag ut, men den ligger fem vaningar ovanfdér sa nu kommer

hon att folja efter dig tills du kommer dit (rum P, alltsa).

Nu ska du tillbaka uppfdr trapporna genom rum L och tillbaka till rum K. Ga
genom rum K, sodderut genom rum I och du ar tillbaka i stora rum H. Spring upp-
pad de Ovre plattformarna i rummet och bege dig sedan 6sterut in i rum G och
sedan norrut in i F. Hoppa ned till den nedre delen av rummet, norrut till rum
E och sedan uppfor trapporna. Tillbaka pa& 1F och rum D anser jag nu att du ska
bege dig in i rummet Osterut bara for att upptdcka alla rum (N). Darifran kan
du vadlja vilken dorr som helst som leder sdderut och du kommer in i rum O och
darifran &r det bara att ga& at hoger for att komma in slottets allra forst rum
(A) . Bege dig nu norrut, uppfdr trapporna och du kommer in i1 tronrummet pa 2F
(P). G& fram till altaret bakom tornet och knuffa pad det fran dess hogra sida.
Zelda kommer att hjalpa till och en gdmd gang visar sig bakom. Stig in och du
hamnar i Castle Dungeon.

= Castle Dungeon =

Trycker du pa X-knappen hédr nere s& kan du se en karta precis som i slottet,
men stdllet &r sa litet att det kédnns ganska onddigt for mig att rita en karta
har. Det &r morkt har nere tills du téander en fackla och for det behdver du
din egen lilla fackla. Magi, vilket den férbrukar, finner du i krukor och
annat. Se upp for rattor och ormar hir nere, men besegra dem gidrna eftersom
att du f&r mycket rupier. I det fdorsta rummet ska du bege dig mot det nord-
O0stra hérnet for att hitta en trappnedgang. Bege dig nefdr den och du nar

det andra rummet. I fdljande rum ska du se upp fo0r ormar och sedan bege dig
nedfdr nasta trappa.



D& ndr du plan Bl och rummet hir &r valdigt stort. Oppna skattkistan i hégra
delen av rummet och du far en nyckel. Anvand den for att Oppna den norra
doérren och du kommer in i ndsta rum. Darifran ska du fortsatta in i rummet at
vanster och sedan det som ligger norrut. Har inne finner du en rdtta i det
nordvédstra hornet. Besegra den och du far en nyckel. Anvand sedan denna nyckel
pa dorren och du kommer in i ett ganska upplyst rum med spruckna vaggar.
Strunta i1 dessa just nu och gd& istdllet norrut till en rad med block. Flytta
mittenblocket norrut och du kan sedan bege dig uppfdér trappuppgangen. Tillbaka
pa 1F ska fortsatta soderut ett rum for att hitta tva stycken omkopplare i
vaggen. Den ena slapper ner en massa ormar och den andra oppnar dorren
sdderut. For mig var den hogra den riktiga, men jag vet inte ifall det &r den
varje gang. Std framfdér den och hall A-knappen intryckt medan du trycker nedat
pa& styrkorset. Du kan naturligtvis slédppa ner ormarna for skojs skull ocksa.

I ndsta rum ndr du helt enkelt kyrkan ddr Zelda nu kommer att stanna. Prasten
marker ut var Sahasrahla, den vise befinner sig och det &r dit du nu ska.
Oppna skattkistan fér en hjdrtbehdllare som Skar din livsenergi med ett hijirta

= Mot East Palace =

Nu ska vi bege oss mot krysset pad din karta. Ga& ut ur kyrkan och ga soéderut
tills du ser en stig och en flod. F6lj denna stig &t vaster &nda tills du ser
ett hus i narheten av skogen. Ga& rakt sdderut darifran och du kommer

in i1 Kakariko Village. G& in 1 det foérsta hus du ser eftersom krysset pa din
karta markerar det. H&r star en kvinna som berdttar att Sahasrahla inte alls
dr har. Nagon annan i byn kanske vet. Ga ut ur huset och bege dig till det
sydvastra hornet av byn. Tala med den blahdriga pojken i1 nadrheten av nagra
hoénor. Det &r Sahasrahlas barnbarn och markerar garna var farfar befinner sig
pa& kartan.

Innan du ladmnar byn bér du hamta nagra valfria, men ack sd hjdlpsamma prylar.
Tala med mannen vid krukorna och kop en tom flaska av honom f6r hundra rupier
om du har likviditet, vill s&ga. G& in i v&rdshuset (det avlanga huset) fran
dess norra kortsida. Da hamnar du bakom bardisken och kan plocka upp en till
flaska i skattkistan. I flaskor kan du foérvara feer och medicin, men for att
fanga feer maste du ha en fjarilshav. Denna far du av den sjuka pojken i huset
ovanfor vardshuset. Lamna inte byn riktigt &n eftersom att det &r klokt att
samla pa dig nagra bomber. Hoppa ner i brunnen i nordvadstra hdérnet av byn fran
avsatsen ovanfdér och du finner bomber i1 en skattkista. Testa dem pa& spruckna
vaggen bredvid. Du kan ocksa koépa bomber i byns butik.

En annan mycket vettig grej dr att hdmta en svamp i1 skogen. Rakt norr om
Kakariko Village ligger Lost Woods. Bege dig in i skogen fran vilket hall som
helst och du kommer i centrum av skogen att finna en svamp (Mushroom) bakom
nagra buskar. Svampen ska du i sin tur ta till haxan vi Magic Shop. Ifall du
tittar pad kartan sd& &r det huset som ligger strax nordost om slottet. Spring
dit och visa svampen for haxan (tryck pa Y-knappen framfor henne) sd tillagar
hon svampen. Ta en liten promenad och ga sedan in i huset s& finner du Magic
Powder bredvid expediten i affaren. Detta magipulver kan anvadndas pa fiender
och karaktarer for olika effekter. Det har ar det enda sattet att besegra
brinnande dédskallar du finner i nivaerna. Slang lite pulver pa dem och de
forvandlas till feer!

Nu tycker jag att du kan lamna byn och fdlja det dar krysset som pojken markte
pad din karta. Du har ju gatt en bit pad vidgen redan nu. G& sdderut och sedan

in i det bergiga omrade dar krysset finns. Spring in i huset som markeras av
ett kryss och du traffar Sahasrahla. Det spelar ingen roll vad du svarar pa
hans fraga. Du far anda hdra en historia och far alla pendanger utmédrkta pa



din karta, dessutom mastarsvardet sjadlvt. Sprang garna vaggen bakom Sahasrahla
for lite extra prdjs. Nu ska du bege dig mot den narmaste pendangen pa kartan.
Ga ut ur huset och jobba dig sedan strax at syddést och sedan norrut sa kommer
du strax till Ostra Palatset, eller East Palace. Se upp f&r riddarstatyer pa
vadgen. Sla dem fyra ganger med svardet.

= East Palace =

I 2F | | Sa var det dags for andra

| U] | C. Kista med 100 rupier | dungeon 1 spelet. Endast den

[ 1Tl | D. Nivafdéremalet, feer | mittersta dérren i forsta (A)

| ISIRIQIP] | G. Kartan | rummet leder nanvart. Flytta

| | H. Telepatiblock | pad den mittersta krukan och du
| _ 1F | J. Kompassen | upptacker en platta under.

| 0] | L. Nyckel | Stdll dig pa den och doérren

| | N | | M. Stora nyckeln | oppnas. G& genom den och du

| |[JIH| D |E|F| | N. Nyckel, till rum P | hamnar ute pa en bro med vaxt-
| [I] | 1 1G] | O. Massor av rupier | fiender. St&dll dig pa golv-

| IM| C |K|L| | P. Till rum N | panelen och den norra ddrren

| [ | U. Bossen | Oppnas. Fortsatt genom denna

| | B | | | port och du nar ett rum med

| | A | | kanonkulor som kommer farandes
| | (C) . Hur du undviker dem 4r uppenbart sa fortsatt norrut

men ga inte genom den norra ddrren an. FOlj istéallet
gangen till vanster och du kommer att ledas till en skattkista med 100 rupier.
Ndr dessa frivilliga rupier dr inkasserade ska du daremot fortsdtta norrut in
i ndsta rum (D). Har kan du se en stor skattkista, men den kan du inte na &n.

Ga istallet till hoger, flytta pa krukorna och stdll pad golvpanelen sa att
doérren bredvid 6ppnas. Ga& genom den och du ndr ett rum (E) med en massa ske-
lett. Dessa besegrar du lattast genom att stadndigt avancera mot dem med draget
svard. D& hoppar de, med lite tur, ner pa ditt dragna vapen. Du kan se tva
dérrar som leder mot Oster. Ta den norra av dessa och du kommer in i rum F.
Forsok inte ens att besegra varelsen hiar inne (F). Lyft pa krukan, stall dig
pd plattan under och fortsdtt sedan soéderut in i1 féljande rum (G) dar du gen-

ast finner en skattkista med kartan.

Ga nu vasterut, genom rummet med skeletten (E) och tillbaka in i rummet med
den odtkomliga skattkistan (D). Ga& till vastra sidan och st&dll dig pd golv-
panelen foOr att komma in i1 ndsta rum (H), d&r du i princip bara ska fortséatta
at vanster (I). Det beniga rum du nu kommer in i bebos av oddda. Anvand garna
krukor for att kasta pad dem och de forblir déda. Sdledes Oppnas dérrarna och
du kan fortsatta norrut in i rum J di&r kompassen ligger. Kompassen visar dig

i princip bara var bossen befinner sig nagonstans. G& nu at héger och du kom-
mer tillbaka in i rum H, men pa dess nedre plan. Det graa blocket kan du lésa
pa, det &r ett telepatiskt meddelande frdn Sahasrahla. Fortsdtt sedan &t hoger

Nu kommer du in i1 rummet med den stora skattkistan, men ratt del av stallet
(D) . Skattkistan kan du inte Oppna riktigt an sa& forsdk inte ens. Blir du
attackerad av groéna cykloper a4r mitt tips att kasta krukor pa dem. Du kan ock-
sd se tva stora kdrl hdr. Dessa leder till feer och du nar dem genom att hoppa
fran avsatsen vid norra dérren. Feer kan du fanga med fjarilshaven och fdrvara
i en flaska om du plockade upp dem nadr jag sa at dig. Detta gér att du blir
aterupplivad om du dor. Nar du ar fardig i det har rummet ska du fortsiatta at
hoéger in i rum E igen, men precis som med fdregaende rum sa befinner du dig nu

i nedre delen.

Har inne (E) ska du fortsdtta rakt sdéderut och du kommer in i ett riktigt



morkt rum (K). Ga bara direkt at hoger, tryck pa golvpanelen och fortsatt at
héger for ndsta rum (L). Har gdller det bara for dig att kasta lite krukor pa
fiender och du kommer f& en vanliga liten nyckel. G& tillbaka in 1 fdregdende
rum (K) och g& till véanstra vadggen dar du finner en last doérr. Las upp och du
adr tillbaka i rummet med kanonkulor (C). Spring &ver bron och bege dig in i
nasta rum (M). H&r inne ska du foérst strunta i de fyra rdda sakerna. Borja med
att kasta krukor pad den grona cyklopen och kla sedan skeletten pa vanliga
satt. Detta gor sd att de roda snubbarna skingrar sig fran sin kruka. Lyft péa
krukan och tryck pa& plattan under. En skattkista med stora nyckeln dyker upp.
Nu kan du Oppna stora skattkistan och dérrar med stora nyckelhal. Ifall du
plockade upp Magic Powder tidigare ska jag paminna om att detta kan anvandas
for att besegra de rdéda fienderna. De foérvandlas da till feer som du kan
anvanda for hela dig sjalv. Kom ihd&g detta och har du inte pulvret &n hémta
det nar du klarat denna niva.

Fortsatt nu rakt norrut och du ar tillbaka i rum H igen. Knuffa pad det hoégra
blocket och du kan sedan fortsatt &t héger in i rum D. Oppna den stora kistan
och du far pilbdgen och lite pilar. Pilar far du mest genom att lyfta pa
krukor och sadant. Fortsdtt nu norrut in i1 nédsta rum (N) och har var det
morkt. Sakrast ar att forst besegra vaxterna. Ga sedan fram till de groéna
riddarna och véanta tills de Oppnar sina 6gon. Skjut en pil i deras ogon da de
dr vidoéppna. En av dem ger dig en nyckel. Fran detta rum leder tva doérrar
norrut. Bdrja med att ta den hdgra utgangen och du finner ett rum (0O) med
massor av rupier. Plocka pd dig dessa och ga& tillbaka in i1 féregdende rum (N).

Ta nu den andra utgangen och du kommer att se den last. Tur att du har en
nyckel s& att trappuppgdngen bakom laset kan visa sig. Spring uppfér trapporna
och du hamnar i rum P pd 2F. Har inne ska du lyfta pa den nedre vanstra krukan
och dorren till hoger kommer att Oppna sig. Fortsadtt in i ndsta rum (Q) och du
hittar tre arga cykloper och en stangd dorr. Det finns fyra dorrpaneler. Skjut
en pil i o6gat pa den nedre cyklopen och stdll dig pd& hans panel och doérren
oppnas. Skjut gadrna de andra ocksa for fler pilar. Fortsatt in i1 foéljande rum
(R) for att hitta massor av kanonkulor och dorrpaneler. Stall dig mitten av
rummet eftersom att du inte kan traffas dadrifrdn. Den ovre vanstra panelen
O0ppnar dorren sd spring snabbt ut till den och forts&dtt in i1 n&dsta rum (S).

I féljande rum (S) finner du ndgra skelett och en elak réd cyklop. Dessa rdda
kan du endast besegra med tva pilar, ingenting annat. Pilar finner du i en
kruka om du har slut. Besegra ocksad skeletten och du kan fortsatta norrut (T).
I sista rummet innan bossen maste du ha ihjal sex vaxter och tva rdda cyk-
loper. Besegra vaxterna med en snurrattack hur du besegra cykloperna har vi ju
redan gatt igenom. Under krukorna finner du sammanlagt 20 pilar s& var ordent-
lig med att ladda upp till max innan du gar in till bossen. G& sen norrut (U).

Bossen, eller ska vi sdga bossarna, kallas Armos Riddare och det &r stycken
mycket hardhudade statyer. Pilbagen &r sakrast mot dem, men svardet gdr ocksa
bra. Varje riddare krédver tre pilar eller elva svardshugg. Svardshugg ar ocksa
valdigt riskabelt eftersom att de hoppar. Mitt tips ar att du hela tiden for-
sbker hdlla dig i nedre hdérnen och att du forsdker anvanda bagen sa precist
som moéjligt. Tank pa att du aven tréaffar dem ifall de ar i luften, det ar ju
faktiskt ett 2D-spel. Nar du besegrat fem av dem blir den sista wvaldigt rod,
valdigt arg och valdigt hdéghoppande. Flytta dig hela tiden och han kommer inte
att traffa dig. Anvand bagen om du har pilar kvar. Tank pd att han ar mycket
mer stryktdlig 4n de andra s& tappa inte koncentrationen. N&r han ar besegrad
far du en hel hjartbehdllare och dessutom Modets Pendang.

= Mot Desert Palace =




Nu maste vi tillbaka till Sahasrahla. Fran East Palace ska du at véster
tills du nar det lilla huset dar du tidigare tradffade honom. Prata med

honom och han kommer att berdatta lite mer for dig samt ge dig pegasus-skorna
(Pegasus Boots). Haller du A-knappen intryckt kan du springa extra fort.
Fiender och stenhdgar kan nu rammas. Sahasrahla tipsar ocksd om ett "helpful
item" som du kanske borde plocka upp. Nu ska du tillbaka till Kakariko-byn i
de véastra delarna av Hyrule. Titta pa& kartan och f6lj sedan stigen dit. Som
du vet bestar byn av tva skdrmar. Ga& till den sddra skdrmen och du finner
cirka tre hus. G& in 1 biblioteket, det med en fjadder, och du ser en bok ovan-
pa en hylla. Ramma den genom att hdlla A-knappen intryckt och du f&r Mudora-
boken (Book of Mudora). Den har lite speciella krafter vi diskuterar senare.

Nu ska du ga tillbaka till ditt hus (tittar du pad kartan &r det huset direkt
sbder om slottet). Nar du val natt huset ska du ga& sdderut for att nd trasket.
Vill du ha foremdlet som Sahasrahla namnde ska du fortsatta mot sydost och
sedan f6lja stigen runt hela Hylia sjon tills du nar en grotta och en sprucken
vadgg bredvid den. Sprédng vadggen och du hittar en skattkista med isstaven (Ice
Rod) . Detta foremdl &r ett vapen som fryser fiender. Anvandbart, men icke nod-
vandigt. Nar du ar fédrdig ska du g& tillbaka till trasket och sedan félja
stigen &t sydvast darifran. Da kommer du in i en o6kendal som sedan leder dig
in i en 6ken. Ga& till nordvastra hérnet och du nar en stenplatda med ett alt-
are. Anvand boken du plockade upp i1 byn framfdor altaret och du kommer att be-

viljas ingang till okenpalatset. Kliv in, vetja!

= Desert Palace =

| 2F _ | | Innan du borjar utforska detta

| [X| | A = Ingang | palats ska jag dela med mig av

| | W | | C = Kartan | lite tips. Du kommer stdta pa

| 1V | E = Nyckel, telepati | monster som skjuter laserstrdlar

| [ S|U| | T = Ingang | pa& dig och dessa bér du helst bara
| [T] | | J = Kompass | undvika. Din sk&ld kan annu inte

| | K = Stora nyckeln | ta sadan misshandel. Traffar du

| 1F _ | M = Nivaforemalet | fiender som attackerar dig fran

| IR | | O = Ingang | sandhdl bor du snabbt oskadliggdra
| [Q] | P = Feer | dem med pilbagen.

| | O = Ingéng |

| BL | R =Till S, nyckel | Ja, da satter vi igang. Nar du

| IMIE] C |GIK|] | S = Till rum R | kommer in (A) ska du gd en skarm

| [LID| B |F| | | U = Nyckel | norrut fo6r att hamna i rum B och

| |[PIN| A |H|J| | V = Nyckel | darifran fortsdtta genom nagon av
| [0l | | _|IIl | X = Bossen | dorrarna som leder norrut for att
| | |

komma in i rum C. Val har inne ska

du antingen anvanda pilbagen eller
krukor for att ha dod pa cyklopriddarna. Flytta sedan pa den mittersta krukan
for att hitta en platta under. Tryck ner den och en skattkista med kartan dyk-
er upp. G& tillbaka soéderut (B) och fortsdtt sedan direkt en skarm at vaster
for att na det fiendespédckade rum D.

Dadrifran (D) &r det bara att ta dorren som leder norrut och du nadr ett rum (E)
med en massa facklor och ett telepatiblock. Spring in i facklan med en nyckel
p& och nyckeln faller ned (anvand A-knappen). G& nu ett rum sdderut och tva
rum at oster (F). H&r inne kan du fortsdtta norrut up i rum G, men dar finns
endast ndgra fiender som endast slésar din tid. Fortsatt istdllet sodderut ner
i rum H och du kommer att ldgga mé&rke till tva doérrar som leder at Oster. Den
sédra leder in i rum I dir du finner en utgadng (bara en filla dock). Oppna
istdllet dorren som leder till rum J med din enda nyckel. Dar (J) ska du bese-

gra alla fiender for att fa& kompassen och sedan fortsatta rakt norrut (K).



Har inne (K) ska du bara fdrsdka springa "mellan" kanonkulorna och du kommer
strax upp till en skattkista innehdllandes stora nyckeln. Nu &r det dags att
gd tillbaka till rum D. Titta pd& min karta har ovan och du kommer att se var
det ligger. Darifran ska du fortsdtta at vaster och du kommer in i ett rum

ett laserdga och en massa krukor. Akta lasern och lyft pa den nordvastra
krukan for att hitta en platta under. Tryck pa den och ddérren norrut Oppnas.
Ga& dit (M) och du finner en stor skattkista med nivafdéremdlet styrkehandskarna
(Power Gloves). Detta gér att du nu kan lyfta pad ljusgrdna stenar, &dven de
stora. Nu ska vi bege oss till rum O. G& sbder, Oster, sdder, vaster och du ar
dar. Skjut det tredje blocket fran vanster rakt norrut och dérren norrut Op-
pnas. Dar (P) finns bara feer om du skulle behdva nagon. Ga tillbaka till rum
O och fortsatt sedan séderut for att komma ut i oknen igen.

G4 INTE sta och hoppa ner fran klippan. Fortsatt istdllet langst klippan tills
du hittar en hjartbit. Verkar onédigt att inte ta den nu. Sedan gar du norrut
tills du hittar en ingang blockerad av stenar. Dessa kan du nu lyfta pa. Sa
gor det och stig in. Nu kommer du befinna dig pd& 1F och i rum Q. H&ar inne ska
du se upp foOr lasernissen och sedan flytta blocket nast ldngst &t hoger rakt
uppat. Doérren norrut Oppnas och du springer in i rum R ddr golvet ar lite
16st. Under den nedre vanstra krukan finner du en nyckel, men vill du ta det
sakra fore det osdkra bdr du vanta ut alla golvplattor forst. Stall dig vid
ena vaggen med standigt draget svard och du kommer hela tiden blockera golvet.
Plocka sedan upp nyckeln och 1las upp dorren som visar sig vara en trappuppgang

Nar du gdr uppfér denna trappa hamnar du pd 2F och i1 rum S. Harifrdn ska du
bara sdderut in i ndsta rum (T). Besegra fienderna hé&r och fortsatt at hoger
(U). I detta avlanga rum ska du verkligen se upp for all vinande laser. Det
ligger en nyckel under en av krukorna sa& plocka upp den och 1las upp dorren
som leder norrut, vilket gdr att du hamnar i rum V. Annu ett rum med golv-
plattor alltsa, och denna gang ligger nyckeln i den norddstra krukan. Las upp
rummet norrut och du nar ett konstigt (W) rum som ser stdrre ut pa kartan &an
vad det ar... eller... Borja med att besegra cyklopen med tre pilar och lagg
sedan médrke till de fyra facklorna. Ta fram lyktan du fann i bdrjan av spelet
och té&nd sedan alla fyra. Vaggen kommer flytta sig och vdgen till bossen

visar sig. G& rakt norrut och det ar dags (X).

Bossarna du nu mdter &r tre stycken illasinnade sandmaskar. Varje gang de
kommer upp ur sanden flyger det upp stenar som far ivadg diagonalt. S& var noga
med att aldrig std i deras vdg eller diagonalt med deras jordhal. Saledes
behéver du aldrig ta skada. For att istallet skada dem ska du ladda upp en
rundsving medan de befinner sig under jorden och sedan sléppa loss den nar
de kommer upp igen. Jag vet inte hur manga traffar som kravs, men det ar
sakert minst fem rundsvingar var. Nar det bara &r en kvar kommer den sprida
massor av stenar runt sig. D& boér du std sa langt bort som m6jligt och det
blir mycket lattare att undvika stenarna. Ga& sedan fram till masken och sla
den innan den dyker. Nar sista masken har dukat under far du &nnu en hjart-
behallare och Pendant of Power.

= Mot Mountain Tower =

Att ta sig till Mountain Tower dr inte komplicerat, men nu nar du har fatt
Power Glove sa kan du ta ndgra ack sa viktiga valfria foremdl. Hoppa over
fé6ljande tre stycken om du inte &r intresserad. Det finns ocksd en del
hjartbitar du kan ta, men dessa kan du ldsa om hjartbitssektionen av denna
guide. Det forsta och viktigaste vi ska hdmta nu d4r Zora's Flippers sa att du
kan simma aven 1 mdrkaste vatten. Bege dig at nordost i Hyrule. G& mot haxans
Magic Shop, nordost om slottet, och flytta pa den ljusgrdéna stenen har. Da



leder stigen dig till Zora's Domain. N&r du val kommit hit ska du folja det
grunda vattnet igenom labyrinten tills du ndr det norddstra hoérnet. Har
traffar du vattenfolkets hovding, King Zora, som saljer dig Zora's Flippers
for 500 rupier. Vid det har laget borde du ha samlat pd dig sa har mycket,
annars ar det bara att slakta runt och fortsatta upptdcka tills du samlat
tillrackligt. Strax sdder om kungen finns ett vattenfall. Simma nedfdr det
och ga sedan at vaster och du finner en hjartbit. Lite kuriosa.

Detta leder i sin tur till att du kan f& en del andra hj&dlpsamma saker. N&r
du kommer ut ur Zora's Domain kan du se ett vattenfall direkt till vanster.
Simma in i det och du nar Waterfall of Wishing. G& fram till bassdngen och
du far alternativet att kasta ned foremdl. Kasta ned bumerangen fOr upp-
gradera Magic Boomerang och kasta ned skdlden for en battre namnlds skold.
Nya bumerangen har battre rackvidd och nya skdlden skyddar mot eldbollar.

Nu kan du dven simma i Lake Hylia 1 Hyrules syddstra delar. Hoppa ned i sjdn
och simma sedan upp langst floden mot slottet. D& ndr du snart en bro. Det
ar INTE slottets bro, utan bron Oster om denna. Under bron finner du en hobo
som ger dig din tredje flaska. Mycket anvédndbart. Det ar aven smart att kdpa
lite drycker i Magic Shop nu nédr du har sa manga flaskor att fylla. I Lake
Hylia finner du nagot annat mycket anvandbart. I mitten av sjoén finner du en
6 med ett tempel pa. G& in i detta och du finner en Onskebrunn (Pond of
Happiness). For vart hundrade rupie du kastar i dyker en fe upp som antingen
uppgraderar din mangd pilar eller bomber med fem stycken. Du kan som mest fa
50 bomber och 70 pilar. Detta innebar sammanlagt fjorton uppgraderingar
eftersom att den sista uppgraderingen ger tio stycken pilar/bomber. Alltsa
behéver du 1400 rupier for att uppgradera dig maximalt. G& hit och uppgradera
sd fort du har lite pengar 6ver, sarskilt om du sitter och spelar med 999
rupier. Det &4r oerhdrt opraktiskt att bara ha 10 bomber som mest, sa

uppgradera garna dessa 1 bdrjan. Nu kan vi &tergd till det obligatoriska.

For att ta dig till Mountain Tower och Death Mountain maste du bege dig till
Hyrules nordvastra delar, strax Oster om Lost Woods. Har kommer du att finna
ingangen till Death Mountain i form av en grottdppning dold bakom en 1ljusgrdn
sten. Eftersom att du nu har Power Glove kan du lyfta pa denna och ga in i
grottan. F6lj den morka grottan at hoéger tills du traffar en gammal man som
gor dig sallskap for tillfdllet. Fortsatt promenera igenom de morka gadngarna
tills du kommer ut i friska luften uppe pa dddsberget. Den gamla mannen kommer
strax att ldmna dig och ge dig Magic Mirror som tack foér hjdlpen. Du kommer
att fa anvandning av den snart. Mannen gar in i en grotta, men du ska fort-
satta bestiga berget.

Du nar strax en lang trappa och ddrefter en klippformation formad som glasdgon
(Spectacle Rock) med en hjartbit ovanpad. Strax till héger finns en bld mystisk
portal. G& in i denna och du warpas till morkerviarlden i form av en rosa
kanin. Jattesdt, men kanske inte sa& skrdmmande. Till vanster om dig kan du se
tvad lustiga karaktdrer vid konturerna av Spectacle Rock. Stdll dig mitt pa
dessa konturer och anvdnd sedan Magic Mirror du fick av den gamla mannen. Du
warpas da tillbaka till ljusvérlden, foérhoppningsvis ovanpd Spectacle Rock.
Hamnar du inte pa klippan &r det bara att forsdka igen tills du gdr det. Du
kan ju dven passa pa att ta hjartbiten hadr uppe och sedan hoppa av pa baksidan
av Spectacle Rock. D& borde du ha Mountain Tower precis framfoér dig. Kliv in
for att gdra upp med farorna som lurar dar inne.

|1F | 2F | 3F | 4F |5F | 6F | Ingang, kartan |

Nyckel |

W >
Il
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Du bdrjar pa 2F i detta torn (A). Har finner du en massa omkopplare eller
switchar. Slar du pa dessa sa blockeras vissa omraden medan andra Oppnas.
Antingen &r dem blda eller rosa och ndr du slar dem byter de farg. Switchen
vid ingdngen bdr vara rosa ndr du kliver in, sla till den sa den blir bla. Ga
nu nedfdér trapporna direkt till vanster och du hamnar i rum B pa 1F. Det finns
nagra fiender hédr, men det enda du maste gdra &r att kasta bumerangen mot
nyckeln i mitten av blocken och sedan springa uppfdr trapporna igen (A). Sla
till den vénstra switchen sa den blir rosa och utforska sedan resten av
rummet. Du finner kartan i en skattkista i1 mitten. Las sedan upp doérren langst

upp till vanster och spring nedfdr dessa trappor.

Se upp i det hédr rummet (C) sarskilt om din h&dlsa &r l&g. Golvet tenderar till
att attackera dig. Std still mot en vagg och rikta svardet mot de golvplattor
som kommer farandes. Nar alla plattor har lossnat &ppnas dorren till hdger.
S1a till switchen och gd in i nasta rum (D). Har inne ska du sla pa en switch
igen, besegra fienderna om du vill och sedan bege dig sdderut in i foljande
rum (E). I detta rum ar det sakrast att forst besegra skeletten. Satt sedan
fyra pa alla fyra facklor och du far en skattkista med Big Key. Snabba ryck.
Bege dig tillbaka till férsta rummet i tornet (A). S1& till switchen i rum C
pa& vagen. Nu ska du trapporna i 6stra delen av rummet (A) och du kommer upp
till tredje plan (F). H&r inne &r det bara att sld lite pad fienderna och
fortsatta in i1 nédsta rum (G). Om du gar pa stjdrnpanelerna har inne foérandras
hdlen i golvet och du kan lésa upp ddorren med stora nyckeln. Fdljande rum (H)
dr inte komplicerat. Piska lite fiender och ga pa stjarnpanelerna tills du
nar andra anden. OBS! Lat helst switchen vara rosa innan du gar upp till
ndsta vaning (I). Detta ar anvandbart senare i templet.

Det stora rum du kommer in i nu (I) besitter kompassen. Se upp foér ormarna pa
vadgen, vilka lattast besegras med krukor. Du kan a&ven se den stora skatt-
kistan, men den kan du inte riktigt &n. Ga& upp annu en vaning (J) och du
finner ett ihdligt golv med en massa skéldpaddor. Besegra dem om du vill.
Stall dig sedan pa& stjadrnpanelen och du kommer att se hur hdlen flyttas om.
G& till h&let &verst i mitten och hoppa ned i det OVANIFRAN. Du kommer dd att
landa i rummet under (I) och precis i1 narheten av skattkistan. Hoppade du i
hdlet nerifran s& kommer du istdllet landa pa ett par stjdrnpaneler som
separerar dig fran skattkistan och da maste du springa uppfdr trapporna igen.
Hursomhelst. I skattkistan finner du Moon Pearl. Detta foremdl maste du verk-
ligen ha eftersom att du da slipper vara kanin i mdrkvarlden. Istallet far du

vara dig sjalv. Det ar gulligt med kaniner, men de kan inte slass med svard.

Nu ar det bara att springa upp till rummet ovanfdr igen (J). Ifall du stdllde
switchen i rosa ldge kommer du at krukorna har inne. Alla innehdller hjartan
och detta ar ju valdigt praktiskt; bossen vadntar nédmligen en trappa upp.
Fortsatt ndr du ar redo (K). Denna boss kan vara lite knepig eftersom att han
garna knuffar ned dig till vaningen under och d& nollstdlls den skada du
dsamkat honom. Mitt tips &r att lugnt halla dig sa langt fran alla hal som
mdéjligt. Borjar han knuffa ned dig kan du oftast réddda dig sjdlv med hjalp av
styrkorset. Flytta pa dig ndr ormen ndrmar sig och sld den i svansen sex

ganger sa ar striden slut. Sista pendangen ar din.

= Master Sword

Da &r det dags. Har du tagit alla tre pendanger kan du ga& till Lost Woods och



hamta méstarsvardet. Lost Woods ligger i Hyrules nordvastra delar och svéardet
vilar i en lund i det nordvastra hdrnet av skogen. Entrén gdr igenom en ihalig
stock. Irra runt tills du hittar det. Plocka inte nagot av fejksvarden bara.
Ndr du ndt Master Sword ar det bara att lyfta det med A-knappen.

= Mot Hyrule Castle =

Nar du tagit svardet far du snart ett meddelande fran prinsessan Zelda nar
soldaterna rovar bort henne fran kyrkan. Spring dit for att hdra prastens
sista ord. Nu &r det alltsd personligt. G& nu mot slottet, ingangen ar inte
last denna gang. Spring in i slottet och ta antingen hdger eller vanster for
att komma ut pad slottets takterrass. Har ute ser du ond magi blockera vagen
in 1 slottets ©Overvaning. Med méstarsvardet kan du nu bryta denna magi med
ett enkelt hugg. Darefter &r det bara att ga in.

| 2F | 3F |4F | 5F | 6F |78 | |
| | ] ] ] _ | IRl | A = Ingang

IBIC] |E|D] [HIT] IK[J] [O1_ QI | R = Bossen |

| |

| |

2

| | | |
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Den har delen av Hyrule Castle ar lite som en fortsattning pa den undre delen.
Har finns varken karta, kompass, stor nyckel eller nagot nivafoéremal utan det
handlar ndstan enbart om att slass mot vakter. Det har du ju gjort forut sa
det &r bara att slass. Spara lite pad energin dock och ta garna med nagra feer
i reserv. Nar du moter vakterna med morgonstjarna ska du vara extra forsiktig.
Pilbagen fungerar exemplariskt mot dessa. Ifall du inte vet hur du tar dig in
i ndsta rum brukar det bara vara att besegra alla vakter. Antingen far du en
nyckel eller ocksa Oppnas helt enkelt dorren. I den mérka labyrinten (E) finns
en skattkista lédngst bort till vanster med en nyckel i. Tand gadrna nagra
lampor med din lykta sd& blir det mycket lattare. I rummet dar din framfart
blockeras av statyer ar det bara att knuffa pa en av dem (N).

Ndr du natt toppen av tornet finner du Agahnim mitt uppe i sina bestyr (Q).
For att folja efter honom maste du sla pad draperiet i mitten med ditt svard.
Dadrefter kan du ge dig i kasst med honom. Agahnim kan inte skadas av nagon
direkt attack. Istdllet maste du sla tillbaka hans energibollar mot honom
med hjdlp av madstarsvardet. Tank pad att du maste std rakt lodratt eller
vagratt i forhdllande till trollkarlen fOr att energibollen faktiskt ska
traffa honom. Agahnim gér dven tva andra attacker. Ibland skjuter han ivag

en roterande bla attack. Denna kan du endast undvika. Helst ska du flytta pa
dig, men du kan dven sld sonder den. Ifall Agahnim stdller sig i mitten hogst
upp kommer han att gdra en blixtattack och da gédller det att du inte star
ladngst ned pa skdrmen. Hall utkik efter detta. Agahnim dukar under efter nagra
attacker och tar sedan med dig in i morkervarlden.

Nu boérjar spelet pa allvar. Dark World ar en mork, ondskefull plats. Miljderna
ar ogastvanligare och fienderna ar mycket farligare. Akta dig for att ta for
mycket skada ty invanare 1 denna varld goér ofta fyra ganger sa mycket skada
som dem 1 ljusvédrlden. Du &r inte fast hdr utan du kan ndrsomhelst &tervanda



till ljusvarlden genom att anvadnda Magic Mirror. En del har &ndrats dar.

Spegeln fungerar inte omvant, men didremot bildas en returportal ndr du anvant
spegeln for att ta dig fran mérkervarlden till ljusvarlden. Dessutom finns en
permanent portal vid slottet. Valvet mitt pd slottsgdrden tar dig direkt till

morkervarlden igen.

En valfri grej du kan godora forst ar att hdmta en magi. Just nu kan du rora
dig pad ett mycket begrdnsat omrdde i mérkervarlden, men du kan folja floden
till det norddstra hdrnet. Har, vid vattenfallens bdrjan, kommer du att hitta
en sjo med en stenring runt. Du finner aven en skylt med uppmaningen att inte
kasta nagonting i sjon. Darfoér ska du ju naturligtvis kasta nagot i ringen av
sten. En dddskalle, en buske eller varfoér inte skylten. D& dyker en fisk upp
och ger dig magin Quake for att du ska lagga av. Denna magi paralyserar eller
besegrar dina fiender, men hall koll pa magimidtaren.

Om du tittar pa din karta kan du nu se ett gdng numrerade kristaller. Du ska
till kristall nummer ett, den langst at oster. Folj stigarna in mot omradet
dar kristallen finns och du hittar en stor labyrint av ljusgrdna vaxter. Ga
till hoger forst och du finner en pil markerad pa marken. F6lj dessa pilar in
i labyrinten och forsdk ta dig fram. Du kan se att labyrinten a&r mer genom-
skinlig dar du kan ta dig fram. Halvvags kommer en apa att folja efter dig.
Han kraver tio rupier av dig for att fortsdtta hdnga med. Fortsatt mot
kristallen pa kartan och du ndr strax Dark Palace med apan i slaptdag. Denna
girigbuk kommer nu kr&va hundra rupier av dig for att Oppna porten till

palatset. Det ar bara betala. Darefter kan du stiga in.

Level 1 Dark Palace =

Innan vi bdrjar ska jag an en

| | |

| 1F | A = Ingang | gang paminna om ett enkelt satt
| [OIN|P| T | | H = Kartan | att hitta feer. Brinnande dod-

| | | _IRIS] | I = Feer | skallar har en svaghet: Magic

| | J |HI | J = 2x Nyckel | Powder. Detta fdr dem att for-

| | 1 1Il | K = Nyckel | vandlas till fiender. Oerhort

| | L | | L = Big Key | praktiskt. I Dark Palace finns

| [ | M = Nyckel | manga brinnande skallar. Naval,
| | B | | N = Nivaforemalet | i foérsta rummet finns inte

| | A | | O = Nyckel | mycket att goéra (A). Vagen delar
| | P = Kompassen | sig 1 tre sektioner. Ta den

| . | Q = Rupier, Nyckel, Pil | hogra dérren. Oppna genom att

| Bl Y| | R = Kista: 5 rupier | stdlla dig pa plattan i golvet.
| |Q|VIU|] | Y = Bossen | Du kommer da in i hogra sek-

| [ WX | | tionen av nasta rum (B). Spring
| | genast nedfdr trappen och du

| - | traffar en saddan dar brinnande dddskalle samt en warp (C).
| | M [G] | Warpa och du hamnar i ett rum med ett telepatiblock och

| I fler dodskallar (D). Las om du har lust. Lagg sedan marke
| [KIC|IFID| | till hur vaggen ar sprucken i nederkant. Satt en bomb har
| | E | | for att fortsatta sdéderut (E). Inte mycket att saga har

| |

férutom att du maste bomba fler spruckna vaggar. Du kan

aven spranga ett hal i golvet, men detta &r endast en
falla. Sprang upp vaggen istallet och du hamnar i ett konstigt rum (G) med
rullband och taggar. Ta dig fram forsiktigt och fortsatt uppfdr trapporna
langst bort (H).

Nu har du tillfalligt kommit upp ur kallaren (H) och troligen ser du skatt-
kistan med kartan i. Spruckna vaggar finner du bade till hdger och vanster.
Sprédng hal i bada vadggar om du har resurserna. Det hégra rummet (I) &r en



fekdlla sa fanga ett par om du behéver. Det vanstra rummet leder dig in i en
avskild sektion av ett stort rum (J). Plocka pa dig din férsta nyckel som
ligger i skattkistan och ga tillbaka in i foregdende rum (H). Nu ska du ta dig
tillbaka till ingadngen av palatset igen (A). Anvadnd gadrna Magic Mirror eller
promenera manuellt. Vissa dorrar ar lasta pad vagen, d& ar det bara att lyfta
P& nagon skalle eller flytta pa nagot block.

val i forsta rummet igen (A) ska du denna gang ta den vanstra ddérren. Du
kommer in i vanstra delen av rum B och ska nedfdr trapporna &ven har. Du
hamnar i ett 6de rum med tva eldbollsskjutande statyer (K). Flytta pa en av
skallarna och du finner en liten platta under. Stall dig pa den och en skatt-
kista med din andra nyckel dyker upp. G& tillbaka till foérsta rummet igen (A)
och ta denna gang den mittersta dorren. Eftersom du laser upp doérren har du
nu bara en nyckel kvar. I nasta rum (B) ar det bara att fortsatta rakt upp

och du kommer in i ett riktigt stort rum (L).

Skoldpaddorna har kan du inte besegra... annu, sa lat blir dem (L). Borja med
att ga till den hoégra bron. Skjut ner ett av blocken i avgrunden foér att ta
dig éver bron in i rummet rakt norrut (J). Har du inte varit har férut? Aven
denna gang &r det bara en snabbvisit for att hamta en liten nyckel. Nu ska du
ha tva nycklar. Ga tillbaka till foregdende rum (L) och g& nu 6ver till den
vanstra bron istallet. Du lagger sédkert méarke till att den ar lite sprucken
mitt pa. Ladgg en bomb pa den spruckna delen och det blir fdljaktligen ett hal.
Hoppa ned och du hamnar i k&llaren igen (M), men i ett annat rum.

Du har forhoppningsvis hamnat i den o6vre delen av rummet (M). Du borde se en
last dorr strax norrut. Anvadnd en av dina tva nycklar och g& uppfdr trapporna
bakom ddrren. Du kommer tillbaka till rummet ovanfdr, men precis i centrum,
bredvid en slattkista (L). Skattkistan innehdller sa mycket som stora nyckeln.
Darefter ar det bara att hoppa nedfdr kanten bredvid och du landar i kdllaren
igen (M). Lyft pd& doédskallarna hir nere och du finner en platta. St&dll dig pa
den och en skattkista med &nnu en nyckel dyker upp. Nu ska du ha tva stycken
smd nycklar igen. Akta dig for skeletten héar, stdll dig i warpen till hoger
och du kommer tillbaka till rum C. G& uppfér trappan och du ar i1 det tredelade
rummet (B) igen. Knuffa pa statyn mellan hdégra och mittensektionen och ga

sedan igenom mittenddrren. Se dar, tillbaka i rummet med skdldpaddorna (L).

Denna gang (L) ska du springa O6ver den vanstra bron och gd igenom ddrren
hoégst upp till vénster. I foéljande rum (J) kan du se lite pilar pa golvet.
Pilarna betyder att du automatiskt hoppar over halen i marken. Hoppa over
till mittenplattformen, men akta sa att du inte blir nedknuffad av fienderna.
Du ska nu upp till den Ovre véanstra dorren, men det ar en smula komplicerat.
Lagg marke till de blad och rosa blocken som styrs av switchen i nedre delen
av skarmen. S& har ska du gdra for att komma o6ver. Forst skjuter du switchen
men exempelvis bumerangen sd att den blir bld. DA sjunker de bla blocken ned.
Darefter kastar du blixtsnabbt en bomb mot switchen och sedan springer du
snabbt till hoéger, forbi de bla blocken. Du maste gdra detta innan bomben
exploderar. Nar den gdr det sd aktiveras switchen och de bld blocken héjs
igen. For att kasta en bomb mdste du forst ta fram den med Y-knappen och
sedan greppa den med A-knappen. Hursomhelst, ndr bomben har exploderat sa
sjunker de rosa blocken ovanfdr dig och du kan ta dig norrut in i nasta rum.
Detta forbrukar en av dina nycklar, en kvar.

I foljande rum (N) finns en lang bro som bérjar falla sdnder efter ett par
sekunder. Spring darfér snabbt o6ver. Ta gdrna med en av skallarna sa att du
kan kasta den pa en av skalbaggarna som stdr ivdgen. V&l pa& andra sidan bron
tar du vanster och forbrukar sdledes din sista nyckel. Rummet du kommer in i
(O) 4r en mork labyrint med tva skattkistor. Leta dig till den o6vre vanstra
hérnet och du finner nagra bomber. I det nedre hogra hérnet finner du istédllet
en nyckel. Endast en nyckel ska du ha nu. Vaggen langt ner till hoger &ar



sprucken sd bomba denna. Du kommer da tillbaka in i rum N, men precis bredvid
den stora skattkistan. Oppna den och du fdr Magic Hammer. Med denna kan du
sld ned palar i1 marken. Dessutom fungerar den som ett vapen. Ga tillbaka in 1
mérka labyrinten (O) och sedan tillbaka in i rum N frdn andra hallet. Denna

gang ska du ga till motsatta sidan av rummet och ga igenom denna doérr (P).

I detta (P) rum blir du genast attackerad av fyra skéldpaddor. Du kan besegra
dessa med hammaren. S1a en gang for att vanda dem. Darefter &r de kédnsliga for
vanliga vapen. Du finner &dven kompassen i skattkistan. Du har sdkert lagt
marke till att tva trappor leder nedat. Ta vilken du vill; bada leder till
samma rum (Q). HA&r nere finns massor av rupier och dessutom tva skattkistor.
En av dem innehdller en pil (!) och den andra har en nyckel &t dig. Nu bor

du ha tva nycklar. Spring tillbaka uppfdr trapporna (P). Nu ar det bara att
ldsa upp den nedre dorren och fortsatta in i nasta rum (R).

Har (R) finner du en massa taggiga fdllor samt en skattkista. Denna innehdller
forvisso bara fem rupier, men en skatt &r ju en skatt. For att smidigt ta dig
sbéderut kan du skjuta pad den nedersta statyn till vanster. Sedan ar det bara
att fortsatta sdderut. Se dar, tillbaka i det stora rummet (J) igen. Hoppa
6ver till mittenplattformen och skjut pa switchen en gang sa att den blir bla.
Fortsatt dédrefter at hoéger (H) och hédr inne ska du flytta pa& doédskallarna
langst upp till hoger. Under en av dem finns en platta som Oppnar dorren, men
endast sa lange nagot eller nagon stdr pa den. Knuffa den ndrmaste statyn till
denna platta och fortsatt sedan norrut (S).

Har inne (S) méter du tva grdna och en roéd nisse. De grdna ar bara att sla
eller skjuta ihj&l, den rdda ar lite varre. Denna kan du endast doda med tva
pilar men om du tittar rakt mot den s& skjuter den dig med eld. Lagg marke
till hur den hela tiden f6ljer ditt rorelsemdnster. Stadll dig NASTAN
parallellt med den och skjut ivdg en pil bredvid den. Flytta dig sedan sa att
monstret "springer in" i pilen. Nar alla ar ddéda Oppnas ddérren och du kan
fortsdtta norrut (T). Ha&r inne 4r det bara att skjuta pa switchen sa att den
blir rosa och du kan fortsédtta till bortre dnden av rummet. Set inte den grdna
statyn lite suspekt ut. Skjut den med en pil i Ogat och rummet kommer att ut-
vidgas. Spring sedan nedfdr trapporna langst bort (U).

Du kommer in i ett mycket moérkt rum (U). De konstiga plupparna som star ivagen
fé6r dig kan du sld ned med hammaren. Sla till switchen och ga till andra sidan
blocken. Darifran ska du sedan skjuta pa switchen igen sa& att du kan ta dig
till den ldsta dérren lidngst bort. Oppna med din sista nyckel. I f&ljande
lilla korridor (V) blir du genast attackerad av ondskefull skdéldpadda. Visa
upp din lilla hammare och fortsitt sedan sdderut in i ndsta rum (W). Annu ett
moérkt rum med skoldpaddor. Lat hammaren skoéta kommunikationen och t&nd sedan

alla lyktor med din lykta. D& Oppnas doérren till hoéger (X).

I foéljande rum (X) finns ndstan ingenting. Flytta pa det norddstra blocket sa
att du nar warpen och kan warpa hdrifran (Q). Nu hamnar du i mitten av rum Q.
Du har varit i rummet forut, men inte just hdr. G& rakt norrut och du far
slass mot skdldpaddor innan du kommer in i bossrummet (Y). Den har bossen ska
du vara lite foOrsiktig mot eftersom att han gdor enormt mycket skada. Forst ska
du sla pa hans mask med hammaren. Det krdvs manga slag, men till slut gar den
sénder. Ddrefter 4r det bara att sld bossen i huvudet med svardet. Under tiden
dr det tva attacker du ska se upp for. Den ena &r svansen. Ndr han stannar
till och borjar svanga med den ska du stalla dig precis mittemot bossen for
att undvika svansattacken. Ibland kastar bossen ut en eldboll och d& ska du
helst flytta dig sa langt bort som mdjligt for att undvika spridningen av eld.
Efter manga, manga slag dukar bossen under och du far din foérsta kristall

samt en hjartbehdllare.




= Mot Swamp Palace =

For att kunna klara nédsta palats maste du ha Zora's Flippers. Har du inte dem
an kan du l&dsa om hur du fdr dem i "Mot Mountain Tower" ovan eller i foremdls-
avdelningen nedan. Det finns tva mycket anvandbara frivilliga saker att godra
innan du beger dig mot Swamp Palace. Dels ar det en uppgradering till din
magimdtare och tva till magier. Ar du ointresserad hoppar du 6ver fdljande

tre stycken av text. Magiuppgraderingen finner du i ljusvarlden,

strax Oster om Kakariko Village. Det ar i samma skarm som dar smederna bor.
Precis bredvid deras hus finner du en pale i marken. S1& ned den med din
hammare och hoppa sedan ned i brunnen fran avsatsen. Nere under jorden ska du
ta den norra doérren upp och sedan halla lite Magic Powder i kalken pa altaret.
D& dyker en mycket speciell karaktdr upp som fixar din magimatare. Nu tar dina
magier bara hdlften s& mycket fran din matare. Otroligt praktiskt. Har du inte
hittat Magic Powder &n kan du l&sa om det i foremdlsavdelningen nedan.

Det andra frivilliga du kan gdra &r att hamta tva nya magier. Den ena finner
du om du gar tillbaka till Mountain Tower (Hera's Tower) hogst upp pa Death
Mountain i ljusvarlden. Fran tornet ska du g& till vanster och du finner snart
en stor sten. Lads i Book of Mudora framfér den och du far Ether. Forvisso ett
opassande namn, men fortfarande valdigt praktiskt. Ether fryser alla fiender
pa skarmen. Sedan kan du sla dessa med hammaren foér extra magi. Den andra
magin finner du om du i mérkervidrlden gar s& langt sydvast du kan komma. Nu
nar du har hammaren &r det méjligt. Du kommer d& att hamna i dalen mellan
trdsket och motsvarande Oknen. Langst bort till vanster i denna dal finner

du nagra palar. Stall dig "innanfor" dessa pdlar och warpa till ljusvarlden
med magic mirror. Du marker da att du hamnat pa en bergshoéjd. Ga till

skarmen till véanster och du finner en sten. Anvadnd Book of Mudora aven har
och du far magin Bombos. Denna magi tuttar istdllet eld pd dina fiender.

Det finns faktiskt &nnu en frivillig, men ack s& praktiskt sak att hamta:
fléjten. Du médste ha den for att klara spelet, men den ar bra att ha redan nu.
Bege dig till den hemsdkta skogsglantan i mdrkervarlden. Du kan se den som en
liten skog strax sydost om byn om du tittar pa kartan. I denna glédnta finner
du en liten krabat sittandes pa& en stock. Han har hamnat i morkervadrlden av
misstag. Han ger dig en spade (Shovel) sa att du kan leta efter hans flojt.
Bege dig nu till ljusvarlden med Magic Mirror och bdrja grédva i nordvéstra
hérnet av glantan. Den ligger bland blommorna och jag tror att den alltid
finns pa samma stdlle. Fldjten ersatter spaden. Ga& tillbaka till mérker-
vadrlden och spela flojten fOr den lilla krabaten. Tragiskt nog fdrvandlas han
till ett trad. For att f& nagon nytta av flojten ska du till Kakariko Village
i ljusvarlden och spela fléjten framfor fagelstatyn 1 centrum av byn. D&
befrias en anka som nu kan warpa dig till &tta olika stdllen i ljusvéarlden.
Mycket anvandbart.

Nu kan vi bege oss till Swamp Palace. Det &r egentligen ganska simpelt. Leta
upp kristallen ma&rkt med en tvda pd& kartan och ga dit. Star det nagra palar i
vagen slar du ned dem med hammaren. FOrst mdste dock templet forberedas. Nar
du natt templet ska du innan du gar in anvanda Magic Mirror for att komma
till ljusvarlden. G& in i byggnaden som motsvarar Swamp Palace i ljusvéarlden.
Har inne ska du flytta pad nagra block. Flytta mittenblocket uppat och nagot
av sidoblocken &t sidan. G& sedan upp 1 rummet norrut. Hdr inne ar det bara
att dra i det hogra handtaget for att svamma ©Over palatset. G& nu ut harifran
(plocka upp hjartbiten utanfdr om du vill) och g& tillbaka till morkervarlden.
Nu kan du g& in i Swamp Palace. Notera att om du gjort det hdr ndagon gang
tidigare maste du goéra det igen.

Level 2 Swamp Palace =



| 1F L | | Som sagt sa maste

| | K | | A | | A = Ingang, nyckel | palatset vara Over-—
| [ [ | B = Nyckel | svammat for att du
| | C = Kartan, nyckel | ska kunna klara

| Bl _ | E = Nivaforemalet, nyckel | det. Ar s& icke

| (V] _ | F = Kompassen | fallet, las ovan.

| | T | | I = Nyckel, Big Key | Ar s& fallet ska

| | U | | J = Kista: 20 rupier | det finnas massa

| IM|N | | Q = 2x kista: 20 rupier | vatten i rummet och
| I I T | R = Kista: 20 rupier | dad kan du koéra

| | J 1 I | E | C |B] | U = Nyckel | igédng. I det forsta
| | I H | | D | | | V = Boss | rummet (A) ar det

| | F | | | bara att simma Over
| | G | | till den vanstra

| | delen av rummet. Besegra alla spindlar har och
| B2 L | du far din forsta nyckel. Las upp dorren och

| | S | | spring nedfdr trapporna. Nere i kallaren (B)

| | R | | méter du massor av vattenfiender. Dessa kan

| |[P1O] | inte férgodras, endast undvikas. Du kan se en

| | 10| | spricka i vadggen till vanster. Lagg en bomb har
| |

och du fa&r komma igenom halet och plocka upp

kartan (C). Ga& tillbaka in i féregdende rum (B)
igen och lyft pa skallarna hidr inne. Under en finner du en nyckel. LAas upp
doérren langst ner till vanster. I foljande rum ar det bara att g& ner i ré&nnan
och fortsdtta rakt norrut och du d&r i samma rum som dar du hittade kartan (C).
Lyft pa doédskallen och du far en till nyckel. Ga tillbaka in i foregaende
rum (D) och 1lé&s upp ddérren langst upp till védnster med din nya nyckel. Nu ar
du 4n en gadng i rum C, men i1 den vanstra delen. Du kan se en typ av spak i1 det
har rummet (C). Jag valjer att kalla detta en vattenkran. S1& ner sakerna som
blockerar dig med hammaren och knuffa sedan pa kranen tills den aktiveras och
rannan bredvid oversvammas. Du kan bomb vaggen till véanster, men det finns
ingen podng med detta. G& istdllet tillbaka till foéregdende rum (D) och simma
till dorren langst till véanster. Fortsatt in i nédsta rum (E).

I detta stora rum (E) finns massor av fiender sd& var pad din vakt. Borja med
att ga igenom dorren rakt séderut (F). Har inne ska du bara fortsadtta hoger,
nedat och in i nadsta rum (G). Fortsatt fullfdlja cirkeln och ta vanster

och uppat tillbaka in i rum F fast fran andra hdllet. Flytta pa det nedre
blocket och en skattkista med kompassen dyker upp. G& tillbaka in i det stora
centralrummet (E) och gd igenom ddrren langst ner till vénster (H). Lagg marke
till hur bla block blockerar vadggen. Spring ner i rannan och fortsatt norrut
till ndsta rum (I). Lyfta pad skallen fér annu en nyckel. G& tillbaka till
centrumrummet igen (E) och 1lds upp dorren langst upp till véanster.

P4 sa vis ar du tillbaka i rum I, men ovanfdr rdnnan. Skjut switchen med
exempelvis bumerangen sa att den blir bléd och sa att du kan aktivera kranen.
Da vattenfylls rdnnan som du kan forstd. Innan du gar ska du skjuta switchen
igen sa att den ater blir rosa. Varfdér den ska vara rosa kommer du att forsta
senare. Ga nu INTE sdderut utan tillbaka a4t hdéger (E) och sedan langst ner
tillvanster tillbaka in i rum H. Simma O6ver till den vanstra delen och ga in i
det vanstra rummet (J).

Spring ner i rannan (J) och fram till blocken. Flytta det nedersta blocket

at vanster och sedan det mittersta uppat. D& kommer du igenom och kan springa
uppfdr trapporna (K). Har uppe ska du réra dig fort eftersom du attackeras
fran alla hall. Under skallarna i nedre delen finns hjadrtan om du behoéver
padfyllning. Bade i nordvastra och norddstra hérnet av skdrmen finns hal i
golvet. Bada leder ned i kallaren pa varsin sida av rdnnan (J). Hoppa ned i



det véanstra halet om du vill ha en 20 rupier i en skattkista. Da maste du upp
igen (K). Hoppa sedan ned i det hdgra halet och du ar pa ratt spar (J). Har

du f61jt guiden ska de rosa blocken bredvid dig vara séankta. Ar dem inte det
bor du lasa om tre stycken ovan. Fortsatt darefter in till rummet till hoger.
Har inne (I) kommer du att fa Big Key! Nu ar det bara att ta sig tillbaka till
centralrummet (E).

Har inne (E) kan du Oppna den stora skattkistan och du far Hook Shot, &nter-
haken. Ett otroligt praktiskt verktyg som aven fungerar som ett vapen. Du kan
anvanda den for att greppa olika ytor och dra dig till dem. Bland annat dod-
skallarna hédr inne kan du dra dig till. Testa i det hdr rummet (E). I mitten
pa& den hogra sidan av rummet kan du se en skalle pd en plattform. Skjut med
Hook Shot pa skallen och dras dit automatiskt. Lyft pa den andra skallen och
du far en nyckel. Anvand denna nyckel pa dorren som leder norrut. Tank pa att
du maste anvanda Hook Shot for att komma hit ocksa.

I nasta rum (L) ska du lyfta pa fler skallar. Under en av de vanstra finner du
en platta. Knuffa en av statyerna till plattan och dorrarna Oppnas. Det nord-
vastra dorren leder till ett helt onddigt rum (M). G& istdllet till den nord-
6stra delen av rummet (L). Du har bade en dérr och en trappa hdr. Ga& genom
dérren (N) och fortsatt darefter nedfdr trappan i ndsta rum (O). Du hamnar da
pd nedersta ka&llarplanet (0O) i hogra delen av rummet. Aktivera kranen genom
att knuffa pa den och rummet drédneras pa vatten. Du kan d& fortsatta in i
ndsta rum (P) och darefter fdlja korridoren sdderut i ndsta rum (Q). Ha&r inne
finner du tva skattkistor med tjugo rupier i varje. G& tillbaka in i fore-
gdende korridor och fortsdtt norrut in i nasta rum (R).

Det har rummet (R) finns det mycket vatten i. Knuffa tredje blocket fran
vanster ett steg at hdéger och du far en skattkista med tjugo rupier. Ga in 1
rummet rakt norrut (S) £f0r fornddenheter om du vill. I rummet med allt vatten
(R) ska du ga igenom vattenfallet ndst langst at hoger och du kommer in i
hégra delen av rum S. Darifran kan du springa uppfdr trapporna (T) och i1 detta
rum enbart fortsdtta sdderut in i nasta rum (U). Hoppa ner i bassangen har
inne och kliv i land pa den hogra delen. Lyft pd skallen och du finner en
nyckel. Du kan sdkert se en spricka i vadggen hdr inne. Sprdng vaggen for att
hitta foérndédenheter. Las darefter upp ddérren i nordvdstra hdornet och fortsatt
in i ndsta rum. Darifran ar det bara att springa norrut in till bossen (V).

Bossen sjalv ar ganska okomplicerad. Skjut pa geléklumparna som omger honom
med Hook Shot. Da drar du dem till dig. S14& sedan en klump tva ganger for att
besegra den. Om du marker att klumpen skadar dig a&r det bast att du flyttar
dig lite bakat efter att du fangat den. Akta dig for bossens virvelattack med
klumparna. St&dll dig d& sa langt bort som méjligt. Nar alla klumpar &r borta
borjar bossen hoppa efter dig. Hall dig rorlig hela tiden fér att undvika den.
Ladda garna upp en snurrattack med svardet och avlossa den nar bossen landat.
Efter nagra fa attacker dukar bossen under och du far din andra kristall.

= Mot Skull Woods =

Med din nya Hook Shot kan du nu nd storre delen av morkervdrlden. For att ta
dig till Village of Outcasts och Skull Woods mdste du ta dig till floden

strax nordost om pyramiden. Utmed floden kan du se en lucka i "racket". Har
kan du sta och anvdnda Hook Shot. Du kommer da greppa ett par skallar pa andra
sidan och dras ¢6ver. Nu har du tillgadng till en stor del av varlden. Det é&r
inte mycket du kan géra, men att utforska Village of Outcasts for lite extra
rupier och dylikt &r inte helt fel. Dessutom maste du ha Ice Rod for nédsta
niva. Skulle du inte ha hittat den, kan jag berdtta att den finns i en grotta
strax nordost om Lake Hylia i ljusvadrlden. Du maste f6lja stigen runt sjon pa



sbdra sidan och spranga hal i en spricka precis bredvid en grotta.

du staven.

morkervarlden.

Har finner

Ndr du vadl har staven ska du bege dig till skogen i nordvastra
Skeleteon Forest eller Skull Woods heter den.

Fortsatt lésa

nedan ty denna skog a4r en integrerad del av sjalva nivan.

Level 3 Skull Woods =

| BL | | Man skulle kunna sdga

| IR| S| | A Ingang | att skogen ar som en

| QP | B Big Key | del av templet. Alla

| [O] | | D Kartan | grottor och hal i

| IM|N| | E Ingang, nivaforemdlet | marken leder in 1

| T | G Kompassen | skogen. Jag rekom-

| ILIJIBICIE|D]| | H Nyckel | menderar dig att ga

| [KI _IAIHI | | | I Nyckel | in i skogen fran syd-

| |F|G| I | | K Ingang, nyckel | ost, fran samma skarm

| [ | M Ingang, nyckel | dar siaren har sitt

| | R Nyckel | hus strax norr om

| B2 _ | T = Bossen | byn. val i skogen ska

| | T| | | du undvika de forsta

| | | hdlen och den foérsta
vanliga ingangen. Folj

istdllet stigen nordvast igenom tva stora skelett och du nar strax en annan

Det bor
Dessa fiender kan du besegra med
Sta heller inte

Hander fran taket kommer annars och grabbar tag i dig. De

ingadng. Ga in hdr istdllet och du hamnar i rum A pad kartan ovan.
finnas tva zombier i1 rummet samt en staty.
manga slag, men var extra forsiktig: de gdr mycket skada.
stilla for léange.
kan besegras, men kommer alltid tillbaka. Om du flyttar pa skallen i mitten
Tank pa att du
Du kan inte knuffa den.
(B) .

finner du en platta. Dra statyn i rummet till denna platta.

maste dra den efter dig med hjalp av A-knappen. Nar
du dragit statyn pa plats Oppnas dorren ovanfér dig. Fortsdtt norrut
(B) Dessutom hittar du en skattkista

med Big Key 1i.

I nasta rum finner du en hel del fiender.

Till hoger kan du se en sprucken vagg. Sprang den med en bomb
om du vill och du finner en magipdfyllare under skallen hdr inne (C).
Ga darfor tillbaka ut till skogen. F6lj stigen tillbaka

mot de andra ingangarna. S1& sonder

Annars
finns inget annat har.
Du kan sdkert se nio buskar i kvadrat.
dessa och du finner ett hal i marken.
dodskaller (D).
dar du ser en spricka.

Hoppa ned har och du hamnar i en ring av
Gor det har i rédtt ordning nu bara. Bomba den vanstra vaggen

Ga sedan till stjarnpanelen pa golvet, men ga endast pa
en stjarna. Darefter gar du igenom hdlet du nyss spréangde till vanster (E).
(E)

in i. Ar det ett stort hdl i vigen mdste du gd pd en stjdrna igen i fore-

Har du gjort ratt s& kan du dig fram till handtaget 1 rummet du nu kommit

gaende rum. Dra i1 handtaget och hela den sédra vaggen kommer att sprangas.
Fire Rod,

Det racker med en eldboll pd& zombierna och

Ga sedan rakt sodderut och du finner nivafdremdlet i den stora kista.
eldstaven &r nu din att anvanda.
for
(D)
att
den

det blir kremering. Anvand inte ofta eftersom att den dricker mycket magi.

Ga tillbaka in i fdregaende rum och ga nu séderut i rummet sa finner du
Lite lattare
kommer tillbaka till rummet med
(E) .

alla rum i en niva,

kartan i en kista. navigera nu. Ta vanster hadrifran och du
stora skattkistan fast pa den sddra sidan
Spring ut 1 skogen igen harifran. Jag har ambitionen att leda dig till
men jag forstdr om du bara ar ute efter att klara av
nivan. Vill du snabbt igenom hoppa 6ver foéljande stycke.

Val ute i friska luften ska du hoppa ner i hdlet sydvdst om ingangen. D& ham-
nar du 1 ett rum med en massa bla fiender (F).

(G) .

Akta sa att du inte ramlar ner

och fortsédtt sedan hdger in i nasta rum Har inne kan du plocka pa dig



kompassen fran skattkistan, men se upp fo6r hdlen som uppstar efterat. Dar-
ifradn kan du ta dig norrut in i ett rum med &nnu en skattkista (H). Den inne-
h&ller en nyckel. Anvdnd eldstaven mot fienderna. Las upp den hoégra ddérren om
du vill. Den leder tillbaka till utgédngen (E). Ga tillbaka in i rummet dar du
hittade kompassen (G) och fortsatt hoger (I). Det hdr rummet ar mest farligt
bara. Plocka upp nyckeln ur skattkistan och las upp doérren norrut om du verk-
ligen vill. G& tillbaka till utgangen (E, dar du fann stora skattkistan) och
gd ut 1 skogen igen.

Ute 1 skogen ska du félja stigen vanster tillbaka mot ingadngen du var 1 innan.
Spring under skeletten och spring in i grottdppningen langst bort (A). Nar du
kommit in tar du vanster in i ndsta rum (J) och darefter vanster igen (K).
Harifran &r det &nnu en frivillig gre]j for att upptdcka alla rum. Hoppa Over
detta stycke om du inte bryr dig. G& ut i skogen harifran och du har nu natt
ett nytt omrade. F6lj stigen rakt norrut tills du finner ett hdl i marken.
Hoppa ner hé&r och du faller ner i norra delen av rum J. Stall dig pa stjarn-
panelen hdr nere (J) och du ser att hdlet i marken har fdrsvunnit. G& in i
rummet till védnster och du ser att halet hdr har ocksa forsvunnit (K). Lyft
pa den vanstra skallen och du finner en nyckel till doérren ovan. Spring in hit
om du har lust eller spara nyckeln till senare. Rummet du nar (L) &r bara ett
litet forra&d dar du kan fylla pa med bomber, pilar och magi. Akta sa& att du
inte faller ner bara. G& sedan soéderut tvad ganger och du kommer &n en gang ut
i friska luften.

Nu befinner du dig i den vadstra delen av skogen. F0lj stigen nordvast och du
finner en typ av fossiliserat monster. Brdann sodnder det med eldstaven och en
ny ingang visar sig. Stig in (M). Ifall du har sparat en nyckel sedan tidigare
dr det harifran bara att springa upp och lédsa upp dérren langst bort. Har du
ingen nyckel 6ver ska du ga nedfdr den lilla trappan till den nedre delen av
rummet. Sedan ar det bara att k&nna sig fram till hur du tar dig hdgst upp

i rummet. Darefter fortsdtter du at vanster (N). Har inne (N) tar du dig till
den nedre vanstra dorren. Se upp for alla fiender och kaninfdrvandlaren. Du
kommer sdledes tillbaka in i rum M fast fran andra hallet. H&r finner du din
nyckel. G& runt alltihop och 1l&s upp dorren lédngst upp i rum M.

Du kommer nu in i ett rum (O) med hdl i marken och stjarnpaneler. Bege dig
fradn panel till panel och du kommer strax till andra anden av rummet. Fortsatt
héger (P) fOr ett stort rum. Borja med att brdnna alla zombier med eldstaven.
Har du daligt med magi, anvand svardet istallet. Lokalisera de fyra facklorna
hédr inne. Tander du alla s& oOppnas ddrren langst upp till vanster, men
slocknar en enda s& stédngs dorren igen. Anvand eldstaven och tdnd dem 1
ordningen nerifran och upp. Forsatt sedan in i ndasta rum (Q).

Manga fiender hédr inne (Q). Stdll dig bakom ett block sa att kaninfdrvandlaren
missar dig. Hugg sdnder klangervaxten la&ngst upp 1 mitten fO6r att avsldja
vagen in i n&sta rum. Fortsatt dit (R). Dorren till hoéger har inne &r last.
Zombien haller nyckeln. Kremera monstret och fortsatt sedan at hoger (S).
Halet 1 golvet leder till bossen. Jag rekommenderar dig ett par roda drycker
och feer. Hoppa ner i hdlet nar du ar redo. Bossen i sig &r valdigt enkel.

Det som komplicerar &r att golvet rdr sig och att det kommer taggiga fallor
fran alla hall och kanter. Hall huvudet kallt och rdr dig snabbt samtidigt

som du haller koll pad allt. Bossen &r mycket linj&dr. Den skickar ivag nagra
energibollar d& och da. Skjut den med eldstaven tills magin tar slut. Darefter
litar du till svardet. Efter ganska manga tradffar dukar bossen under. Nasta
kristall inkasseras.

= Mot Thieves' Town =




Eftersom att det inte finns mycket nytt att gdra med din nya eldstav &r det
inte speciellt komplicerat att ta sig till n&dsta niva. G& till centrum av byn
och du finner en fagelstaty. Den markeras dessutom av kristall nummer fyra pa
kartan. Hall A-knappen intryckt framfdr statyn och dra i den sa flyger dorren
upp och du kan g& in i Thieves' Town.

= Level 4 Thieves' Town =

| 17 | | Nar du kommer in i denna niva kan
| |JIK|L|M]| | A = Ingang, karta, | det hela verka lite foérvirrande,

| | Big Key | men faktum &r att det har &r gar

| B1 _ _ | B = Kista: 20 rupier | ganska snabbt och latt. Jag kan

| [T V] | D = Kompass | boérja med att varna for alla for-
| [HIN|OIE| | E = Nyckel | vanlare som transformerar dig till
| | IGIF]_| | I = Nyckel | kanin. Inte s& farligt, men valdigt
| | B | C | | M = Kista: Bomber | irriterande. Mitt tips &r att for-
| . | S = Nyckel, fangelse | sbka gdbmma dig bakom block, vaggar
| | A | D | | T = Nivaforemal | eller liknande. Nar du kommer in i
| I | V = Boss | det forsta rummet (A) ska du borja
| | | med att g& till det nordvéastra

| B2 | hornet for att hitta kartan. Bra

| |[UIQIPI|S]| | att ha. Darefter kan du g& rakt norrut in i1 n&dsta stora

| [T] IR[_| | rum (B). Det enda av intresse har inne ar en skattkista

| |

med 20 rupier i. Fortsatt sedan till hoger in i ndsta

rum, men gér det fran nederdelen av rummet (C). Du kan
dven sprianga lite vadggar och sadant, men det tjadnar ingenting till. Va4l i rum
C ska du fortsatta sdderut in i det sista stora rummet (D). Ha&r inne finner du
kompassen 1 overdelen av rummet. Hoppa ned pd nederdelen igen och fortsatt
in i rummet till vénster. Viktigt att det &r nederdelen. Du kommer tillbaka
till det forsta rummet igen (A) och precis bredvid en skattkista. Denna inne-

hdller Big Key. Manga anvandbara foremdl pd en gang.

Ga nu hoéger ett rum och uppat ett rum for att komma tillbaka till rum C. La&s
upp dorren langst upp till hoger med Big Key for att komma in i nadsta del av
kadallaren (E). Under en skalle hdr inne finner du en nyckel. Las upp dérren
till vanster med denna for att komma in i ndsta rum (F). Inget av intresse hér
utan fortsdtt bara till vénster (G). Fienderna hdr inne kan du endast besegra
medan de ror sig. Lite magiskt pulver forvandlar, som du vet, dodskallarna
till feer. Anvandbart ndr du har lite energi och tomma flaskor. Fortsatt till
vanster (H) och fradn detta rum rakt norrut (I).

Har inne (I) finner du en switch samt en nyckel under en skalle. Las upp
dorren norrut. Las switchen vara rosa om du vill springa uppfor trapporna och
ldsa pa en telepatisten. Nar du ar fadrdig med detta sld pd switchen sa att den
blir blad och spring tillbaka uppfér trapporna (J). I detta rum ska du flytta
pd skallarna langst ner till hoger for att hitta en platta. Stdll dig pa den
och doérren till hoéger o6ppnas. F6lj korridoren (K,L,M) tills du nar ett rum

dar solen skiner in (M). Kasta en bomb pa det spruckna golvet har inne. Bomber
finner du i skattkistan om du a&r intresserad. G& darefter tillbaka till

vanster och nedfdr trapporna (I).

Lat switchen hdr inne (I) vara blad och ga& sdderut in i nadsta rum (H). Ga
igenom dorren langst upp till hdger och du kommer in i ett blekt rum (N).
Fortsatt darfdr bara hdger igen (0) och spring nedfdr trapporna till det
nedersta k&llarplanet (P). Det finns ett gadng fiender hidr nere. Besegra alla
och dorren till vanster Oppnas. Forsatt hit in (Q) och darefter ner till
dérren till hoéger (R). Annu ett intetsidgande rum (R) som du bara ska igenom.
Du kommer da in i fangelsehdlan (S). Arbeta dig igenom cellerna och du finner



den insparrade jungfrun lédngst bort. Borde inte hon sitta i en kristall? Du
ska ialla fall ta nyckeln i skattkistan bredvid. Den unga damen kommer att be
dig att ta ut henne.

Bo6rja med att ga vanster tva rum (Q) och hdr ska du Oppna dorren till vanster
med din nyckel. Du kommer in i rummet (T) med den stora skattkistan. Spring
snabbt o6ver till den och Oppna (golvet faller nadmligen). Titan's Mitt ar din.
Nu kan du lyfta dven pad de mérkgrdna stenarna. Starkast 1 varlden alltsa.

Ga tillbaka in i foregdende rum (Q) och om du vill kan du lyfta pd blocket

som blockerar rummet langst upp till vanster. Ha&r finns dock inget av intresse
(U) . Spring istallet till hoéger (P) och uppfdr trapporna (0). Lyft pa skallen
till hoger 1 detta forvirrande rum och stdall dig pd plattan fo6r att oppna
dérren till hoger. G& in hit (E) och sedan norrut en skdrm (V).

Ta in jungfrun i ljuset i det hdr rummet (V) och hon férvandlas till den onda
bossen Blind. Bara lite fortydliganden innan vi bérjar slass. Om det inte é&r
ljust i rummet har du inte bombat sprickan pa 1F (rum M). Las om det strax
ovan. Om du forsdker ta ut jungfrun eller ta upp henne pa 1F kommer hon att
protestera och flytta tillbaka till cellen i kdllaren. Blind sjalv ar ganska
svar eftersom att det ar s& latt att ta skada. Jag rekommenderar dig starkt
att ha helst tva roéda mediciner och g&rna nagon fe i reserv. Jag hoppas inner-
ligt att du har den rdéda skdlden eftersom att den forsvarar mot Blinds eld-
bollar. Svardet &r ditt huvudvapen. Efter tre traffar far Blind ett extra
huvud som skjuter eldbollar och efter ytterligare tre far han &dnnu ett huvud.
D& 4r det svart att undvika. Sla honom sa fort du kan och anvadnd mediciner
vid behov. D& ar det svart att inte vinna.

= Mot Ice Palace =

Nu ndr du har Titan's Mitt kan du ta massor av valfria foremal du tidigare
inte kunnat ta. En del &r nastan oumbadrliga, andra inte fullt lika nod-
vadndiga. Du kan &ven plocka en hel del hjartbitar nu, men l&s om dessa i
"Hjdrtbitar" nedan. Foremalen kommer vi g& igenom nu. Hoppa over foljande tre
stycken om du bara vill fortsatta med handlingen istdllet. Det viktigaste ar
att uppgradera ditt svdrd. Om du i morkervarlden gar till omraddet precis séder
om byn kan du se en groda stda och hoppa mellan nagra morkgrdna stenar. Med
din nyvunna styrka ar det inga problem att lyfta bort dessa. Grodan féljer da
garna med dig. Med grodan i slaptdg ska du warpa till ljusvarlden och sedan
bege dig till den &stra delen av byn ddr smedernas hus ligger. Smeden blir
overlycklig over att fa tillbaka sin kompanjon(det var grodan som du forstar).
Stig ut ur stugan och g& in igen. For tio rupier far du ditt Master Sword
forstarkt. Du médste dock ta en ganska 1lang promenad utan svard fér att de

ska kunna forstdrka det. Nadr du kommer tillbaka en stund senare far du det
roda svardet. Dubbelt sa mycket skada som Master Sword gor det.

Nu nar du raddat smeden/grodan kan du hamta den sista flaskan. Bege dig till
mérkervadrlden och ga till huset som motsvarar smedernas hus. I ruinerna i
detta hus finner du en stor skattkista som du inte kan &ppna, men ta med dig.
Ta med skattkistan till ljusvadrlden och till dalen mellan Oknen och trasket i
sydvadstra Hyrule. I denna dal sitter en man som vadgrar tala med ndagon. Han
O0ppnar skattkistan at dig i utbyte mot att du inte berdttar fdr nagon att han
ar en tjuv. I kistan finner du den sista flaskan. Anvandbart. Du kan aven

hdmta tvd mindra viktiga foremdl ocksa.

Magic Cape finner du pa kyrkogarden strax norr om slottet i ljusvarlden. Ga
till graven lédngst nordost med en massa morkgrdna stenar runt den. Lyft pa
stenarna och gér sedan en sprangattack med dina Pegasus-skor mot framsidan av

graven och den skjuts undan. I graven liffer capen. Den gdr dig osynlig och



mer eller mindre odédlig. Ett liknande féremdl, Cane of Byrna, finner du uppe
i Death Mountain. Bege dig forst till ljusvarlden och warpa upp till Death
Mountain med Flute. Precis vid Spectacle Rock (strax sdder om Mountain Tower)
finns en warp till morkervadrlden i en ring av buskar. Anvand denna warp och
hoppa sedan av klippan strax till vanster, nedanfdér Spectacle Rock. Du landar
da pa en avsats med en ingang i berget. G& in har och sld& ner hindren med
hammaren. Ta sedan pa dig din nyvunna cape och spring &ver taggarna. Jag
hoppas att du antingen har nagot som helar upp din energi eller magi. Lyft pa
blocket langst bort och plocka upp Cape of Byrna. Detta ar ungefar samma sak
som capen, men du ar inte osynlig utan istallet ododlig.

Att ta sig till sj&lva Ice Palace ar mycket enkelt. Ga& till ljusvarlden och
Lake Hylia i syddstra Hyrule. Klattra upp pd 6n i mitten dar du finner Pond of
Happiness. Precis framfér ingangen ligger en moérkgrdn sten. Flytta pa den och
en warp uppenbarar sig. Warpa till mérkervarlden och du stdr precis framfor
entrén till Ice Palace.

= Level 5 Ice Palace =

| 1F | B4 o | | I det har templet kan

| o | _|01P| | A = Ingang | det vara rekommenderat
| IBIA| | (Wl Q] | B = Nyckel | att medtaga Magic

| | | 4] | E = Kompass | Medicine, sarskilt om

| | | I = Nyckel | du inte uppgraderat din
| B1 _ | BS _ | R = Nyckel | magimdtare. Nar du

| R | Al | S = Nyckel, Kartan | kommer in i forsta

| |CIDIF|U| | | XY 2] | U = Big Key | rummet (A) kommer du

| [E | | [312] | W= Nivdforemdlet | strax att bli anfallen
| | | Z = Nyckel | av en isfiende. Enda

| B2 _ | B6 _ | A = Feer | sattet att besegra den
| RE: | [A| | 3 = Nyckel | ar att skjuta den med

| | I ISIT] | [O]1] | 6 = Bossen | Fire Rod, s& jag hoppas
| [JIK] | 5] \ | att du klarat Skull

| | \ Woods. Nar fienden ar

| B3 _ | B7 \ dod oppnas dorren till vanster. Fortsatt

| N | \ dit (B). Besegra fienderna hédr inne och du

| [VIM|R]| | B \ far en nyckel vilken du kan anvanda pa

| [ L] | | 6] | doérren langst upp i1 rummet. LAas upp och

| | \

spring nedfdr trapporna till Bl (C).

Rummet du kommer in i (C) ska du trycka pad plattan ladngst bort s& att ddrren
till hoger Oppnas. Fortsatt in i ndsta rum (D). Har inne finner du fem block.
Knuffa pa det mittersta blocket och forsdtt sedan sdderut. Du kommer in i ett
rum (E) med en massa pinvingfiender. De gér mer skada &n vad de ser ut att
gbra sa var forsiktig. Snurrattacker med svardet fungerar bast. Nar alla éar
borta fa&r du kompassen. Ga diarefter tillbaka in 1 féregdende rum (D) och
knuffa blocket rakt uppat. Ga& darefter hoger in i ett halt rum (F). Har ska
du bara oppna dorrarna igen. Det gdr du genom att lyfta pad en av skallarna
till hoéger och trycka pa plattan under. Kan paminna om att Magic Powder
forvandlar de brinnande ddédskallarna till feer om du har ont om energi.
Fortsatt sedan tillbaka in i fdregdende rum (D).

val i detta korsrum (D) ska du knuffa mittenblocket at vanster och sedan
springa rakt norrut (G). Som du ser kan det bli lite komplicerat med switchen
har inne. BOrja med att sld switchen sd att den blir bla. Lagg marke till hur
de bla blocken sjunker ned i golvet. Lagg sedan en bomb vid switchen och
spring snabbt 6ver till andra sidan de bla blocken i den 6vre delen av rummet.
Bomben kommer att explodera och sanka de rosa blocket har uppe. Lagg en bomb



pa det spruckna golvet och ett hdl sprédngs fram. Hoppa ned i detta hal och du
hamnar pa B2 (H). Ifall du gar omkring i det hé&r rummet kommer du att
attackeras av tva Skeleton Knights. For att besegra dessa maste du forst sla
dem med svardet och sedan ldgga en bomb i1 benhdgen. Nadr badda &r besegrade
Oppnas dorren soderut. Passera.

Rummet du nar roér sig (I). En av de bléd fienderna hdr inne haller en nyckel.
Lat switchen forbli rosa och 1las upp dérren langst ned till vanster. Rummet
du kommer in i &r en hal balansgang (J). Go6r s& gott du kan och tryck pa
plattan under en av skallarna for att Oppna doérren till hoger. I foljande rum
(K) ar det inte varre an att du ska spurta nedfdr trapporna till B3. I rummet
(L) du kommer in i blir du genast attackerad av ett gdng pingviner. Ladda upp
en snurrattack och nar att ar besegrade &ppnas ddérren rakt norrut. Fortsatt.

Du kommer in i &nnu ett korsrum (M) som vaktas av ett stort gult klot. Det ar
bara att locka fram den for att smyga runt den. Du forstar hur det funkar.

Ga till rummet rakt norrut (N). Har inne kommer golvet att falla sdnder. Lat
dig falla ned till B4. Du hamnar i1 ett stort halt rum (O). Finns inget storre
sk&l att utforska det nu utan ta direkt till héger (P). Du kommer in i ett rum
med en massa roda fiender. Anvand Hook Shot for att ta dig o6ver till andra
sidan och ga sedan sdderut (Q). I detta rum traffar du tre sadana dar gula
klot. Undvik dem latt och fortsatt uppfdr trapporna till B3 (R).

I rummet du kommer in i (R) kan du se en spricka pa hdégra vaggen, men denna
kan du faktiskt inte sprédnga. Anvand Hookshot pad skallen for att ta dig over
till andra sidan. Lyft skallen och tryck pad plattan under for att fér fram
en skattkista. Oppna kistan nu f6r en nyckel eller vanta med att ta den till
senare eftersom att vi kommer tillbaka hit strax. Spring sedan direkt uppfor
trapporna for att komma upp till B2 (S). Sla dig fram till det stora blocket
med hammaren och lyft sedan pa det. Under det ligger en nyckel. Lyft pd en av
skallarna for att fa fram en platta. Stall dig pa den och en skattkista med
kartan dyker upp. G& fram till statyn och tryck pa A-knappen for att "dra ut"
tungan pa den. Det Oppnar den hégra doérren. Fortsdtt i nédsta rum (T) och
spring uppfdr trapporna har inne till B1l. I rummet du kommer in i (U) finner
du Big Key i en skattkista. Nu har du snart alla viktiga foremdl.

Spring tillbaka nedfdér trapporna till B2 igen (T). Dra i tungan pad statyn héar
for att Oppna dorren till vanster (S) och spring sedan nefdr trapporna till
B3 (R). Har du inte plockat upp nyckeln ur skattkistan hdr nere gdér det nu.
Las upp doérren till vanster och du boér ha en nyckel kvar. Du kommer da in i
rummet med det gula klotet (M). Ta till vanster hdr och du ndr ett stort rum
med en trappa (V). Spring naturligtvis nedfdr denna trappa till B4 (W). Har
inne ska du INTE hoppa nedfdr halet. Bomba istdllet det spruckna golvet bakom
trappan och ett annat hal Oppnar sig. Hoppa ned i detta till B5 (X) och du
bor landa precis bredvid den stora skattkistan. Den innehdller Blue Mail, den
bla rustningen. Detta gér att du tar hadlften sd mycket skada. Mycket bra, men
inget du maste ha for klara nivan. Knuffa bort alla block som star i din vag
och fortsatt in rummet at hoger (Y).

Nar du kommer in hit (Y) kan du se att det finns bade rosa och bla block.
Borja med att ga in i rummet till hdéger (Z). Har finner du massor av fiender
och skallar. Lyft pa en av skallarna langst upp till hoger fo6r att hitta en
nyckel. Du bér ha tvad stycken nu. Lyft pad en av de till hoéger for att finna
en platta som Oppnar ddorrarna. Fortsatt nu tillbaka in i fdoregdende rum (Y)
och 18s upp dérren norrut med Big Key. Fortsidtt in rummet bakom (A). VAl hir
inne (&) ska du ldsa upp dérren norrut med en av dina nycklar och sedan
fortsadtta nedfdr trapporna till B6. Nu &r vi djupt ner. Rummet du ndr (A) &r
inte mycket att se utan fortsitt rakt sdderut (0) och 1l&s upp dérren till
héger hir inne. Fortsatt in hit (1) och sld p& switchen s& att den blir BLA.



Spring didrefter tillbaka upp till B5 (A). Hir kan du om du vill hoppa nedfér
ett av hdlen och da kommer du till en fek&lla. Hursomhelst ska du sodderut ett
rum for att nd rummet i mitten pa B5 (Y). Som du ser 4r nu rummet till vanster
blockerat sd spring istdllet till hdéger (Z). Ha&r inne har vi varit forut.
Tryck pa plattan under en av skallarna fo6r att fortsatta séderut (2). H&Ar inne
dr det bara att glida over den tranga passagen och fortsdtta in 1 rummet till
vanster (3). Har ska du lyfta pa en skalle och trycka pa en platta foér att fa
fram en skattkista med a&nnu en nyckel. Spring sedan uppfdr trapporna till B4.
Las upp doérren har inne (4) och du kommer du kommer tillbaka till det stora
hala rummet (O). Lyft pad en av skallarna ldngst ned i rummet for att Oppna
doérren till vanster. Spring in hit (W) och hoppa direkt ned i halet. Du landar
som du forstdr pa B5 (X). G& in i rummet till hdger och du &r tillbaka i
centrumrummet pa B5 (Y). Stédmmer allt nu sa& &4r de bla blocken nedsjunkna och
de rosa upphéjda. Nu ska du knuffa det NEDRE VANSTRA GRAA blocket ned i hilet.
Det ar viktigt att det &r just detta block. F6lj det sedan ned i halet och

du landar p& B6 i rummet under (O).

vVal har nere (0) ska nu ett grdtt block ligga ovanfér skallen. Lyft pd skallen
och en platta visar sig under. Den oOppnar ddérren, men bara om ndgon eller
nagot star pa den. Vilken tur att vi knuffade ned ett block hit. Knuffa
blocket ned till plattan och dérren hdller sig uppe. Har du knuffat ndt annat
block i rummet ovanfér sa fungerar inte detta och du madste gdéra om. Du ska
ialla fall fortsatta sdderut. I rummet du ndr (5) ska du flytta pa lite grejer
i védnstra delen. Bdrja med att flytta pad skallarna. Darefter drar du i den
hoégra statyn med hjdlp av A-knappen. Darefter slar du dig fram till blocket
med hammaren och lyfter pad det. Da visar sig ett hadl som leder dig ned till

B7 och bossen (6). Bossen &r en enkel historia, men du mdste antingen ha en
helt full magimdtare, en uppgraderad magimdtare eller Magic Medicine. Tina
bossen med Fire Rod. Det tar hela mataren om den inte &r uppgraderad. Nar han
dr redo fo6r fight delar han upp sig i tre delar. Det enklaste sdttet &r nu

att standigt ladda upp snurrattacker och sldppa loss dem pa bossarna. Du

maste hela tiden rdra dig fo6r att undvika istapparna fran taket. Det &r
egentligen allt.

Att ta sig till Misery Mire &r mycket enkelt om du har dessa tva foremal:
Flute och Ether. Jag har redan gatt igenom hur du far dessa bada, men har du
missat det kan du ldsa om hur du far dem i féremdlsavdelningen nedan. I denna
avdelning kan du lasa om hur du far fdremalen i "Mot Swamp Palace". Du maste
naturligtvis ha foéremdl du fatt i foregdende nivaer som Hook Shot och Titan's
Mitt. Jag rekommenderar att du aven inforskaffar antingen Magic Cape eller
Cane of Byrna innan du borjar med Misery Mire. N&r du har bade Flute och
Ether ska du warpa dig till sydvéstra hérnet av ljusvadrlden med fldjten. Det
ar warpplats nummer 6. Du hamnar da pa en hdéjd i dknen du annars inte kunnat
na. Lyft pad mérkgréna stenen hdr och du finner en warp under. Warpa till
morkervarlden och du hamnar i Misdrens Myr. Hoppa ned och leta upp den stora
plattan i1 centrum. St&dll dig pa symbolen som ser ut som din Ether-magi och
anvand denna magi. D& kommer ingangen till Niva 6 upp ur myren.

= Level 6 Misery Mire =

@
Il

| 1F o | | Nar du kommer in i denna Mis-

| | T V| | A = Ingang | drens Myr ska du bdorja med att
| Ul | A | | C = Nyckel | ga till hdger och sedan anvanda
| | |

Nyckel Hook Shot foér att ta dig over




| BL _ | H = Nyckel x2 | hdlet i golvet (A). Fortsatt

| A | K = Nyckel | sedan nedfdr trapporna till Bl.

| | 6 | K| G |J]| | N = Karta | Hiar nere (B) far du mota lite

| | || | O = Nyckel | nya fienderna. De enda som kan

| [Z2|L| F |I| | R = Kompass | stdlla till lite problem ar de

| Y| |EIDIH| | W = Big Key | laserskjutande statyerna. Dessa

| IRIM| C INJAl | A = Nivaforemdl | kan inte besegras utan det

| Q101 I 1 | | 7 = Bossen | galler bara att halla koll pa

| [SIP| |B] | | dem och undvika laserstralarna.

| IX|wWl | | | Besegra alla fiender har inne

| | utom namnda statyer och du far fortsdtta norrut

| B2 - | till nadsta rum (C). Rummet du kommer in i ar lite

| (513121 A | | utav ett centralrum. Vi ska utforska mer av det

| |_|4|_\1|O| | senare, men till att bdrja med kan du ga till det

| | nedre planet och sedan bege dig till den hogra
dorren vid den norra vdggen. Fortsdtt in i nasta

rum (D). Du bdr vara 1 ett rum med fyra dérrar, rum D om du tittar pa kartan.

Rummet till vanster (E) har egentligen inget av intresse. Besdk det om du vill
och flytta sedan blocket &t sidan i rum D och bege dig norrut (F). Fortsatt
norrut 1 detta rum ocksd och plocka upp nyckeln langst bort pad bron i féljande

rum (G) .

Ga nu tillbaka tvad rum soderut och du ar tillbaka i rum D. Fortsatt hdéger har-
ifrdn (H). Har inne hoppas jag att du antingen har Magic Cape eller Cane of
Byrna annars blir det hdr en smdrtsam uppgift. Bdérja med att lyfta pa
skallarna hogst upp till vanster i rummet. Under en finner du din andra
nyckel. Anvand nu capen/staven och lyft pd skallen pa spikgolvet. Tryck pa
plattan under och en skattkista dyker upp med din tredje nyckel. Las upp
doérren norrut och du har tva nycklar kvar. I féljande rum (I) &r det bara att
fortsatta norrut och darefter vaster igenom tva rum (J,F).

Det stora rummet ddrefter (K) ar inte lika enkelriktat. Lyft pa skallen hogst
upp till vanster for att hitta annu en nyckel. Nu har du tre stycken igen.
S1a pd switchen sa att den blir bla och las sedan upp dorren langst ner i
rummet. Tva& nycklar kvar nu. Du kommer in i ett rum (L) med spikgolv. Det
lattaste sattet att ta sig Over ar med capen eller Cane of Byrna. Fortsatt
sedan sodderut ett rum (M) och darefter Oster s& kommer du in 1 det stora

centralrummet (C).

De bla blocken har inne (C) ska nu vara nedsadnkta, det vill sdga om du slog
pd switchen i rum K. P& 6vre planet kan du se en skalle mellan tva av de
sdnkta blocken. Lyft pa den och du har tre nycklar. GOr av med en av dem pa
doérren pa den O6stra vaggen. Du kommer hit frdn nedre planet over ett annat
sankt block. Tvad nycklar ska du ha kvar ndr du gadr in i1 rummet bakom den
ladsta ddrren. Har inne (N) finner du antligen kartan. G& tillbaka in i1
centralrummet (C) och bege dig nu till den sydvastra dorren. Den &r ocksa
last sa anvand en av dina tva nycklar. Du kommer in i ett rum (O) med nagra
fiender och en switch. Lat switchen vara bld och besegra fienderna. En av dem
haller en till nyckel. Nu ska du ha tva nycklar igen. Rummet soéderut (P) ar
onddigt men ga dit om du vill. Ga sedan tillbaka till rum O och forsatt

vasterut (Q).

Nasta rum ar en kuslig historia (Q). Golvet attackerar dig, men denna gang
maste du inte sla soénder alla golvplattor. Téand alla fyra facklor med Lamp
eller Fire Rod om du vill in i rummet norrut. Dar (R) finner du kompassen.

Kul att ha. Ga sedan tillbaka in i rummet med det onda golvet (Q) och fortsatt
darefter sdderut (S). I fdljande rum (S) kan du hitta en full magibehdllare
under en av skallarna. Liagg den pa minnet om du far slut pa magi. Sedan é&r

det bara att springa uppfdr trapporna till 1F (T). I rummet du kommer in 1

(T) kan du se tva facklor. I rummet rakt soderut (U) finner du tva till. Alla



fyra maste tédndas for att rummet darefter (V) ska utvidgas. Elden fran den
forsta facklan far inte sl&ckas innan den sista ar té&nd. I rummet (T) norrut
maste du flytta blocken fér att komma &t facklorna. Flytta sidoblocken at
sidan och mittenblocken norrut. Facklorna i sddra rummet (U) traffar du med
Fire Rod om du skjuter pad andra sidan barridrerna. Nu du ser hur hela rummet
skakar har du gjort ratt. G& da till hoéger (V) och du kommer se ett hal i
golvet langst ner till hoger. Hoppa ner har och du landar precis bredvid en
skattkista (W). Big Key &ar din.

Fortsatt nu vanster (X) och kliv in i warpen. Du warpas till ett rum (Y) med
trollkarlar. Las upp dérren norrut med din Big Key och kliv in (Z). Annu en
warp hé&r inne. Kliv in i den och du hamnar i ett avlangt rum (F) med brinnande
skallar. Harifran ska du ga oster ett rum (I) och sedan sdder tva rum (H,N).
Har inne tar du dorren langst bort till hdéger. Rummet du kommer in i (&)
kraver att du &r snabb. Ladgg marke till blocket pd& andra sidan stupet. Anvand
Hook Shot foér att komma dit och gd sedan norrut &ver bron. Du kan anvanda
Pegasus-skorna om du vill. Kruxet &r att golvet faller. Misslyckas maste du
ta dig in 1 rummet igen. P& andra sidan bron finner du nivaféremalet: Cane of
Somaria. Med denna stav skapar du block. Dessa block kan du flytta runt och
dessutom splittra genom att anvadnda staven igen.

G& nu vanster ett rum (N), norrut tvd (I) och vaster ett rum (F). Du ar
tillbaka i det avlédnga rummet (F). Las upp dorren norrut med Big Key och fort-
sdtt over bron i fdéljande rum (G) till trappan lé&ngst bort. Spring ned till
B2. Du hamnar i ett mdérkt rum (A). Anvidnd nyckeln pd ddérren langst ned till
héger om du vill. Rummet du laser upp (0) innehdller bara rupier. G& tillbaka
till det mérka rummet (A). Under en skalle finner du en platta. Den kriver
tyngd for att dérren langst ner till vanster ska Oppnas. Skapa ett block med
Cane of Somaria och stdll det pa plattan. Fortsatt sedan genom ddrren som

Oppnades (1) .

Rummet du kommer in i (1) &r inte mycket att orda om, fortsatt bara vanster.
Du nar annu ett morkt rum (2). Ta dig till norra delen och skjut pa switchen
sd att den blir ROSA. Langst upp till vanster finner du en sprucken vagg.
Sprang sprickan med en bomb for att na ett rum med massor av rupier (3). Ga
darefter tillbaka in i1 foregdende rum (2) och gd& igenom dérren langst ner till
vanster (4). I detta moérka rum ska du bomba den norra vaggen. Da kommer du
tillbaka till rum 3, men i den avskilda delen. S1& pad switchen hi&r inne sa att
den blir BLA. G& sdderut in i foregdende (4) och direfter vinster. Antligen
kommer du in i ett ljust rum (5). Ett tips om du har daligt med energi &r att
kasta Magic Powder pa de brinnande dddskallarna hdr inne. De fdrvandlas som du
vet till feer. Sl1& pad switchen lédngst upp i rummet s& att den blir ROSA igen
och g& uppfdr trapporna till Bl. Rummet du kommer in (6) &r bara bossen

foaje. Fortsatt darfdr bara norrut for att mdéta monstret (7). Bossen ar en
enkel historia, men gdr massor med skada. Var fdrsiktig. Han kommer att skicka
en massa 6gon pad dig. S1a ihjal dessa med svdrdet. Nar bossen visar sig sa
skickar han ivag en blixtattack. Den verkar in traffa om du stdr i ett av
rummens hoérn. Funkar inte detta sd& a4r det bara att rora dig hela tiden. Nar
det bara &ar fyra ogon kvar bdrjar bossen hoppa efter dig och d& blir det latt.
S1ad pa stordgat tills det dor.

= Mot Turtle Rock =

Det finns ett foremdl som du mdste ha for att fa tilltrdde till Turtle Rock
och det 4r magin Quake. Du borde ha den redan nu, men ar sa icke fallet
finner du den i Lake of Ill Omen i morkervdrlden. Denna sjoé ligger sa langt
norddst du kan komma i mdrkervadrlden, men sdder om berget. FOlj floden hit

och du finner en sjo inringad av stenar. Kasta ndgot i sjoén (sten, buske,



skylt) och du far Quake av den arga fisken som uppenbarar sig. Nu nidr du
klarat Misery Mire kan du gdra nagot som &r valfritt, men oerhért anvandbart.
Ga till Bomb Shop i mérkervarlden. Det ligger strax séder om pyramiden,
platsen motsvarar ditt hus i ljusvarlden. I Bomb Shop kan du nu kdpa Super
Bomb for 100 rupier. Sa vitt jag forstdr &r premisserna for att Super

Bomb ska finnas har att du klarat Misery Mire och dessutom hittat det rdéda
svardet (se uppgraderingsavdelningen i1 appendixet).

Superbomben ska du sedan ta till pyramiden och ldgga vid den spruckna vaggen
nagon vaning upp i pyramiden. T&nk pad att vara foérsiktig med A-knappen medan
du traskar till pyramiden. Trycker du pa den s& aktiveras bomben och da maste
du kdpa en ny. Bakom den spruckna vaggen finner du en bassang. Om du har det
roda svardet kan du kasta 1 det och fa det gyllene svardet. Det &r &nnu
starkare och otroligt anvandbart mot fiender. Kastar du i pilbagen far du
Silver Arrows. Dessa dodar i princip alla fiender med en pil och dessa maste
du ha senare 1 spelet.

For att ta sig till Turtle Rock bor du forst ta dig till ljusvarlden. Warpa
eller promenera till Death Mountains topp. HOgst upp finner du en warp till
morkervdrlden. Anvadnd den for att ta dig upp mot tornet. Du maste Jju da
anvanda Magic Mirror for att ater ta dig till ljusvéarlden. Spring nu sa langt
4t Oster du kan komma och du finner snart en klippa med tre palar pa toppen
samt en mdrkgron sten som blockerar varlden. S1& ner dem i ordningen: hoger,
upp, vanster. D& dyker en warp till mérkervarlden upp. Anvand den och du
hamnar ovanpa Turtle Rock. Anvand Quake ndr du star pa symbolen som ser ut
som sjdlva magin. D& o6ppna skéldpaddan munnen och du kan stiga in.

= Level 7 Turtle Rock =

| 1F o | Innan du bérjar med den har nivan rekommenderar dig
| |I|F|D] | starkt att inforskaffa ett par grdéna eller bla

| [HIE] | | drycker, sdrskilt om du inte har uppgraderat magi-

| | B | C | | mataren. Du behdver mycket magi hdr inne. Dessutom

| [ . maste du ha Ice Rod. Skulle du mot all formodan inte
| |G|A| | ha den kan du ldsa om hur du far den 1 fdoremals-

| [ 1 | avdelningen. Navadl, n&r du kommer in i férsta rummet
| | (A) ska du ta fram din Cane of Somaria och skapa

| Bl L | ett block i hdlet framfor dig. Detta block kan du

| [UIT]| | sedan rida pd& och styra med styrkorset. Gor salunda
| ___IRISI | och ta dig over till andra sidan och in i ndsta rum.
| 'L | K| J| |

| [ S | Du kommer in i ett mycket stort rum (B) dar du maste
| _IMIQ] | anvanda Cane of Somaria for att

| |[OIN|P| | | ta dig runt. Skapa ett block och
| | A = Ingang | styr dig sjalv mot den norra

| B2 L | D = Kartan nyckel | doérren pa den ostra vadggen. Fort-
| |V | | F = Feer, magi | satt igenom denna doérr och du nar
| |1 I G = Kompass | annu ett stort rum (C). Under

| | Y |W| | H = Nyckel | skallarna i den hdr nivan finner
| [ | I = Nyckel | du ofta magipafyllning. Kommer

| [ X | K = Big Key | inte att nadamna det igen sa lyft

| || | L = Nyckel | p& alla skallar du ser nar du far
| | O = Ingang | déligt med magi. I rummet du natt
| B3 _ | P = Ingang, nivaforemal | (C) kommer du aven har behodva

| P | R = Nyckel | anvanda Cane of Somaria. Fyra

| | Z | | X = Ingang, rupier | facklor finns i rummet och alla

| | | | A = Bossen | maste tadndas med din Fire Rod.

| | |

Detta maste du géra fran ditt




flygande block. Lat blocket fara
s6derut och runt rummet. T&nd varje fackla sista gangen du passerar den annars
hinner den foérsta facklan slockna innan du ndr doérren. Du ser nog hur det
fungerar. Nar alla facklor ar tanda Oppnas som sagt dorren norrut och du ska
kila dit sd& fort du bara kan.

Du kommer in i ett rum (D) med taggiga kavlar. Magic Cape ar ett bra satt att
ta sig forbi kavlarna annars gar det nog bra anda. Langst bort finner du din
forsta nyckel samt kartan. Ga& tillbaka séderut och sedan vaster till central-
rummet pa denna vaning (B). Rummet till hoger pad den norra vaggen leder till
tvd ganska ondédiga rum (E,F). Det enda du far a&r en full Magic Decanter och en
fe. I rum E mdste du ocksa ta dig forbi attackerande golvplattor. Stall dig
ladngst ner eller langst upp 1 rummet och sld med svardet. Nar du ar fardig med
detta ska du tillbaka till centralrummet (B). Ta dig nu till rummet i det syd-
vastra hornet. Du finner kompassen i en kista har inne (G), men det ar ett
krux att ta sig ut. Tittar du mot ddrren harifradn blir du skjuten av en laser.
Du maste alltsd ga bakldnges mot dbérren. For att gbéra detta vander du dig
sb6derut och hdller B-knappen intryckt medan du gar. Du kommer d& tillbaka till

centralrummmet igen (B).

Harifran (B) ska du nu till rummet hoégst upp till védnster och lasa upp dorren.
I detta rum (H) blir du overrumplad av ett torn av Chuchus. Besegra den och
du far en nyckel till doérren norrut. Las upp och kliv in. I féljande rum far
du traffa spelets enda Chain Chomps (I). Du kdnner sdkert igen dem fran fler-
talet Mariospel. Du kan inte besegra dem och det massor med skada. Ror dig sa
snabbt som moéjligt precis efter att de attackerat for att minimera skada du
tar. Borja med att kasta bumerangen pa switchen s& att de bla blocken sjunker
ner. Knuffa sedan ett av de bruna blocken i rummet &t sidan for att en skatt-
kista ska dyka upp. Kasta sedan bumerangen pa& switchen igen for att fa tag pa
nyckeln i1 skattkistan. Du kommer nog ta en del skada ty det hédr &r inte latt.
Las upp dorren och g& nedfér trapporna till Bl (J).

Rummet du kommer in i1 (J) &r stort och huserar médnga brinnande ddédskallar.

Kom ih&g att kasta lite Magic Powder pd dem om du vill ha feer, men ténk pa
att dven magin &r vardefull hir sa att du inte gér av med onddigt mycket.

Ta dig till det sydéstra hornet hdr inne och kliv in i rdret. Du kommer da
till doérren 1 det nordvastra hoérnet. Fortsatt in 1 ndsta rum (K). Har far du
vdlja mellan tva roér. Ta det nedre hogra och du hamnar vid den véastra vaggen.
Fortsatt in i ndsta rum (L). Ha&r blir du attackerad av ett gé&ng olika fiender.
Den langa Chuchu-fienden hdller en nyckel. Ta den av honom. Ogat ovanfdr
dérren skjuter dig med laser. Ga& med ryggen mot dorren som vid gjorde tidigare
och du slipper beskjutning. Forts&tt in i ndsta rum och du &r tillbaka i
rummet med roren (K). F0lj rdret och du hamnar i mitten av rummet vid en
skattkista. Oppna den f&r Big Key. Ta ndsta rdér och du landar i det syddstra
hoérnet. Fortsatt in i nédsta rum och du ar tillbaka i det fdrsta rummet pd Bl.

Har inne (J) ar det bara att folja roret och du kan hoppa ned i sjalva rummet.
Ga tillbaka in i1 rummet &t vaster (K) och du stdr ater framfdr de tva rdren.
Ta det Ovre vanstra denna gang och du kommer till den sédra vaggen i rummet.
Fortsatt sdderut in i n&sta rum (M). Besegra fienderna h&r inne och dérrar
lases upp. Fortsatt sdéderut (N) och fran detta rum vaster (O). Rummet du
kommer in 1 (O) har en massa Ogon pa vadggen. De Oppna Ogonen skjuter dig sa
fort dem ser dig, de halvslutna skjuter bara ndr du &r vand mot dem. Ta fram
till sprickan 1 vaggen. Forsok inte lyfta fler skallar &4n du maste just nu.
Ladgg en bomb vid sprickan och bry dig inte om ifall du skadas i1 explosionen.
Laserdgonen gdr mycket mer skada 4n sa. G& igenom sprickan och du kommer ut
pa& bergsvaggen utanfor Turtle Rock. Har far du en hjartbit som jag tankte
beratta om lite snabbt. Det ar inte sa& kul att ga& tillbaka hit senare nar du
jagar alla hjartbitar. G& till den hoégra porten pad avsatsen och anvand Magic
Mirror nar du star framfér den. Du kommer d& till ljusvarlden och framfér den



motsvarande porten. Kliv in och du traffar fyra sadana dé&r grdna fiender som
foljer dina rorelser exakt. Det lattaste d4r att skjuta dem med pilbagen. Det
dr lite extra knepigt med de tva bakom blocken. For att traffa dem kan du vara
tvungen att skjuta en pil mellan blocken och sedan rora dig sd& att fienderna
"springer in" i pilarna. G& sedan ut igen och in 1 warpen sa att du kommer
tillbaka till morkervarlden. G& in i den hdgra porten (P).

Du kommer nu forhoppningsvis att vara i samma rum som den stora skattkistan.
(P). Lagg ett block med Cane of Somaria och plocka upp Mirror Shield. Denna
skold ser inte bara tuff, den fdrsvarar aven mot nadsta alla projektiler, aven
laserstrdlar. Fortsadtt nu i ndsta rum (Q). Har ska du inte gdra nagot annat
an att 1l&s upp dorren norrut med din Big Key och du ar an en gang tillbaka i
rummet med alla rdr (K). F6lj roéret och du hamnar vid den norra vaggen dar du
kan fortsdtta in i nasta rum (R). I fdéljande rum (R) ska du spranga bade vid
den 6stra och norra vadggen. Rummen till hoger ar helt frivilliga, men det kan
ju vara kul att se. I det hogra rummet (S) ska du bdrja med att besegra alla
geléklumpar. Du maste ga omkring i1 rummet for att alla ska dyka upp. Nar alla
dr borta hor du en signal och da& kan du flytta pa ett av blocken. Gor detta
och dra i den védnstra statyns tunga sa Oppnas dorren norrut. I det norra
rummet (T) finner du hela 270 rupier. Inte s& kul om du redan har 999 rupier,
mycket underhdllande om du gjort av med merparten av din fdrmdgenhet pa

drycker.

Ga nu tillbaka till rummet d&r du sprangde tva hal i vaggen (R). Ga denna gang
norrut och du hamnar i ett rum med en kavel och en switch bland annat (U).
Borja med att kasta bumerangen pad switchen sd att du kommer at sjadlva kaveln.
Ga sedan in i omradet ddr den rullar och kasta bumerangen pa switchen igen sa
att du kommer &t nyckeln i skattkistan. Anvand gdrna Magic Cape for att und-
vika att ta skada. Las darefter upp doérren och du kan ga nedfdr trapporna till
B2 (V). Du hamnar i ett mycket stort och moérkt rum med enormt manga kors-
ningar. For att byta riktning pd& blocket du fardas pad trycker du helt enkelt
styrkorset i onskad riktning. Du maste forst na en platta for att Oppna en
doérr. For att komma hit far du ner, hoéger, ner, ner, ner. Lyft pd skallen och
tryck pa plattan. For att gdra det har sa enkelt som méjligt kan nu aka till-
baka till ingangen av rummet. Darifran aker du ner, véanster, ner x4, hoger x4,
upp, vanster x3. P4 sd& vis nar du dorren i sydvastra hornet. Det &r nog
lattare att upptédcka det hdr sjédlv, men hdr har du ialla fall riktningarna.

Fortsatt sedan in i1 nadsta rum (W).

I det har rummet (W) finner du massor med laserdgon. Det lattaste ar att bara
springa forbi dem, men lyckas du inte med det kan du anvdnda Mirror Shield
fér att fdrsvara mot dem. Haller du B-knappen intryckt har du skélden vid
sidan. Antingen gar du da baklanges eller framldnges langst gangen for att
forsvara mot dem. Fortsatt sdderut in i1 nadsta rum (Y). Har finner du massor
av skattkistor. De tre forsta innehdller bara rupier i smd valdrer, medan den
sista innehdller en nyckel. Nyckeln méste du ha, resten for du som du vill
med. Anvand Mirror Shield foér att forsvara mot lasern. Antingen gar du mot
lasern eller ocksd hdller du B-knappen intryckt och gdr mot lasern 1 sidledes.
Du kan spranga sprickan i sédra hérnet av rummet for att komma ut i1 friska
luften om du vill. Du hamnar da& pa en avsats dar du kan warpa till ljus-
varlden. Fran ljusvarlden kan du ga in i en grotta dadr du finner feer om du
har dadligt med energi eller drycker. Detta &r naturligtvis helt valfritt. Nar
du 4r fardig gar du tillbaka in Turtle Rock och in i fdregaende rum (W). Las

upp dorren till vanster och fortsatt in i nasta rum (Y).

Har inne (Y) finner du massor av rosa och blad block samt switchar. Att sédga
exakt hur du ska ga kdnns onddigt forvirrande. Anvand bumerangen for att
skjuta switchar pad andra sidan blocken och ta dig igenom labyrinten med
finess. Du ska till den norra trappan och fortsatt ner till B3 (Z). Det stora
rum du kommer in &r inte markvardigt. Ta dig bara 6ver till den norra ddrren



och kliv in till bossen

(&) .

Du maste ha Fire Rod och Ice Rod fdr att klara bossen.

dr det bara att ga ut och hamta den.
nordost om Lake Hylia.
huvud i taget.
att skjuter eld/is en gang.

Det réda ar kédnsligt mot is och det bla mot eld.

Bossen dr en destruktiv historia med tva huvuden.
Har du inte Ice Rod
Du finner den i ljusvarlden i grottan
Ndr det gadller bossen bdér du koncentrera dig pd ett
Det racker med

Darefter blir huvudet tillfa&lligt orange och du

kan da slé& huvudet med svardet for att spara magi. Med det starkaste svardet

kravs endast tre hugg per huvud.

(ha'!) .

du ser detta.
byta form till en orm.

svardet aven har.

Zelda.

Att ta sig till Ganon's Tower ar mycket enkelt.
alla nodvandiga och onddvédndiga foremal redan nu.

N&r han bdrjar vifta pa
Nar bade det bla
D& blir
och sla den blinkande delen av

ormen med svardet.

Mot Ganon's Tower =

Se hela tiden upp for bossens huvudattack
svansen attackerar han snabbt sa flytta dig nar
och réda huvudet ar besegrat kommer bossen att
det riktigt enkelt. ROr dig likt en matador
Endast tre traffar med basta
Sedan ar bossen dod och du far antligen tradffa prinsessan

Har du f61jt guiden s& har du
Se ocksa till att ta med

ndgra drycker, det a4r ett hogt torn vi har framfdr oss. Lattaste sattet att
ta sig hit 4r att utgd fran Turtle Rock som du just klarat. Spring bara at
vanster och du kommer ofrankomligen att springa in i det enorma tornet. Det
stdr pd samma plats som Hera's Tower/Mountain Towers gor i ljusvadrlden. Har du
klarat alla nivder i morkervarlden kommer tornet att Oppnas.
Level 8 Ganon's Tower =

| 1¢ | 2F | 3F | 4F 1

\ |_H_ITIX|_U_| | | lel_£ 1 | [ilh] |

\ [QIJTI_I_IVIY] | _ | 1 Tal | _ 13l

\ [PIOIN[BI|CID]| | | A | | [_b_| | lol_ Ikl |

\ |_IRIMIZIE[_| | I | lcldl | Inimll] |

\ [SITI L IGIFI | | |

\ [_W_I__ | K| | 5F  _ _ | 6F __ | F |

\ | Isitl_ | [x|w| | _ |

| B1 _ | [_I_lual | _lylvl | [11_

\ la|Al | lplcl & | | lal z | | |_o_| |

\ 1014 | l_a | [ [ D |

\ | | | |
| \ | |
| A = Ingang | O = Nyckel | A = Big Key, pil, bomb |
| B = Pilar, bomber | Q@ = 20r %2, pilar, bomb | a = Feer |
| C = Nyckel | R = Karta | g = Feer |
| G = Kompass, 21lr, pil | S = Nyckel | w = Nyckel, Bomber |
| H = Nyckel | U = Nyckel | vy = Nyckel |
| M = Nivaforemalet | X = Pilar, bomber | z = 20 rupier |
| N = Nyckel | 2 = Pilar | 1 = Boss |
| \ | |

Aven i1 denna nivd rekommenderar jag dig starkt att ta med en del drycker.

Ett par Life Medicine ar att foredra.

nagra Cure-All Medicine fran Magic Shop, men har du
istdllet dryga ut med feer. Nagonting som helar din
hér tornet &r uppbyggt sa att det finns tva stycken
Big Key. En som leder dig via kompassen och en via kartan.

Har du mycket

lite pengar kan du
magi ar bra att ha.

pengar kan du aven kopa

Det

vagar som leder dig till
Du kan ta bada

vdgar om du vill och det 4r sa jag kommer att leda dig. Bada ar ungeféar lika



svdra. Vill du at kartan och struntar i kompassen tar du den vanstra trappan
ner till 1F (N) och hoppar sedan éver foljande 4 stycken. Vill du at kompassen
eller bada kartan och kompassen forsédtter du ldsa och tar istdllet den hogra

trappan ner till 1F (B).

Nu nar du star i ett 1F i1 rum B bér du kunna se tva skattkistor i rummet.
Dessa innehdller endast pilar och bomber. Lyft pa skallen ladngst ner till
vanster for att hitta en platta. Ta fram Cane of Somaria och ladgg ett block pa
denna platta s& Oppnas dorren till hdger. Fortsatt dit. Du kommer in i ett
svart rum (C) d&r du kan ta mycket skada. En sadan sak som forvandlar dig till
kanin. Ta smdllen pa en gang sa ar du av med det. Kasta lite magiskt pulver pa
den brinnande skallen sa slipper du den. Nu behéver du bara oroa dig for eld-
bollar, hander fran taket och ont golv. Eldbollarna &r latta att undvika: det
dr ju bara att inte sta i deras vag. Handerna undviker du genom att standigt
rora dig (men inte ivadgen for eldbollarna) och golvet slar du med svardet
emot. Rakna med att ta en del skada, men nar alla golvplattor &r borta far du
en kista med en nyckel. La&s upp dorren till hdger och fortsatt in i n&sta rum.

I detta rum (D) finns en del att géra. Behdver du magipafyllnad finns ett rum
langst ner till vanster (E) med tre skallar bakom en massa block. Under en av
dessa finner du magi. Du maste flytta blocken i ratt ordning. Bérja med ett av
de léngst ner till vanster och jobba dig uppat. Nar du har tillrédckligt med
magi gar du tillbaka in i det avldnga rummet (D) och besegrar alla fiender sa
att ingen star ivagen. Flytta sedan ett av blocken hogt upp till hoéger vid

ett av rullbandet, s& att du latt kan komma igenom. Nar du tander alla facklor
Oppnas dorren allra ladngst ner i rummet. Den bdsta ordningen att tanda dem ar
uppifrdn och ner tycker jag. Anvadnd Fire Rod eftersom att du da kan skjuta pa
avstand. Ndr alla ar téanda fortsatter du sdderut (F).

I nadsta rum(F) finner du nagra zombier or en switch bakom ett rullband. For att
aktivera switchen ska du ta fram Cane of Somaria och skapa ett block. Sedan
ska du lyfta upp blocket och kasta over det till rullbandet vid switchen.
Anvadnd Cane of Somaria igen och blocket splittras och forhoppningsvis skjuter
switchen. Du kan d& fortsatt till vanster i rummet. GOr nu om processen,

men denna gang flyttar du pad dig at vanster innan du splittrar blocket. D& kan

du fortsatta in i nasta rum (G).

H&r inne (G) finner du fyra skattkistor: kompassen, rupier och pilar. Nar du
tagit allt kliver du in i warpen och hamnar i andra &nden av 1F (H). Detta

rum innehdller massor av rullband och stjarnpaneler. Under en av skallarna
hogst upp finner du en nyckel. Anvand den pa dorren och fortsatt hoger (I). I
det léngsmala rum du kommer in faller golvet efter ndgra sekunder. Ta dig fort
6ver till andra sidan. Anvand garna Magic Cape eller Cane of Byrna sa blir det
mycket lattare. Fortsatt vanster in i nédsta rum (J). I detta rum finner du en
isolerad warp och en staty. Dra i statyn med hjdlp av A-knappen och du finner
en stjarnpanel under. Tryck pa den s& kommer du at warpen och kan warpa dig
vidare. Du hamnar i med osynligt golv (K). Tand facklan hadr inne och du kan

se vart du ska gd. Fortsatt sedan vanster in i nadsta rum (L). Du hamnar i
rummet ddr vara tva vagar mots. Jag kommer att leda dig vidare mot den andra
vagen samt kartan. Kanner du att du bara vill klara tornet och struntar i att
upptdcka allt hoppar du nu 6ver foljande 4 stycken. Annars gar du till rummet
léangst upp till vanster harifran (M) och sedan upp ett rum till (N).

Du kommer nu in 1 ett rum med en nyckel som ligger ovanpa en fackla (N).
Ramma facklan med hjdlp av Pegasus-skorna och nyckeln faller ner. Om du vill
kan du lédsa upp dorren till héger, men den leder bara tillbaka till rum B.
Istallet gad rummet till vanster (O). Under en av skallarna har inne finner du
annu en nycklel. S1a ner "palarna" med hammaren runt blocken. Flytta sedan
mittenblocket at valfritt hdll och dorren till vénster kommer att Oppnas.

Tryck pa stjarnpanelen och hdlet kommer att fdrsvinna. Fortsatt in i nésta



rum (P). I detta avladnga rum ska du ta dig runt med hjdlp av Hook Shot. Skjut
pa blocken/skallarna och du kommer 6ver. Borja med att ta dig till rummet
norrut. Har inne (Q) finner du fdrvisso bara fyra skattkistor med pilar,
bomber och rupier. Besegra skeletten for att komma tillbaka till foregdende
rum (P). Denna gang "Hook Shotar" du dig till den nedre delen av rummet.
Anvand en av nycklarna fér att dig igenom dorren till hoéger (R).

Har inne (R) finner du kartan. Om du vill undvika elden sa& smartfritt som
m6jligt ar det bast att anvadnd Magic Cape/Cane of Byrna. G& sedan tillbaka in
i foéregdende rum (P). Nu ska du ta dig till doérren langst ner. Kruxet &r att
switchen maste vara rosa nar du ldmnar rummet. GOr sa har att du forst gor
switchen bla. Sedan l&dgger du en bomb vid den och gar ner till ddrren pa andra
sidan de bla blocken. Bomben kommer att explodera ndr du passerat blocken och
gdra switchen rosa igen. Fortsatt sedan in i nasta rum (S).

H&r inne blir det annu mer switchar. Switchen bdr vara rosa nu. Lagg en bomb
vid den och spring sedan snabbt till det norddstra hdrnet av rummet. Bomben
sprangs och switchen blir bla. Lyft pa skallen lédngst ner for att hitta en
nyckel. Las upp dérren till hdger och fortsédtt in i ndsta rum (T). Annu en
switch och denna gang en massa taggar. S1a till switchen och spring in 1
warpen. Magic Cape hjalper. Du hamnar i rum U i andra anden av 1F, ett
avlangt rum. Ga& till vanster forbi alla eldbollar. Du kan se ett singelblock
i vanstra dnden av rummet. Knuffa pa det och en skattkista dyker upp. Anvand
Hook Shot p& skattkistan och du kommer &ver. Oppna fér en nyckel vilken du

anvander pa dorren nedanfér dig och tar dig in i ndsta rum (V).

Nu blir det en massa warpande (V). Det &r noga med att det blir ratt héar.
Bdrja med att ta den vanstra warpen och du hamnar i ett rum med en massa
warper (W), kliv in i den till va@nster och du hamnar i den vanstra delen av
rum V. S&tt en bomb vid vadggen har och kliv in i rummet till vanster om du
vill (X). Du kan se massor med plattor pa golvet hdr inne. Tryck pd en av dem
hogst upp till va@nster och resten av rummet uppenbarar sig. Langst upp finner
du fyra skattkistor med bomber och pilar. Nar du dr fadrdig gar du tillbaka in
i féregdende rum (V) och kliver in i warpen. Du hamnar i rum W. Kliv in i
warpen har ocksa och du ar ater i rum V fast pd andra sidan. Kliv nu in i
warpen till hoger for att komma till W igen. Harifran tar du en av de tva
warperna och du ar 1 mitten av rum V. Harifrdn tar du warpen langst ner i
vanstra hérnet. Ater i rum W. F&1lj nu vagen till &versta hogra hoérnet av
rummet. Stig in i1 warpen (Y) och du a&r i ett helt nytt rum. Kliv in i warpen
hédr inne och du &r ater i rum W. Nu har du férhoppningsvis antligen natt den
hégra delen av rummet och kan fortsatta till hdger. Nu ar du i rummet dar
vagarna mdts (L).

I detta stora rum (L) bdr du bdrja med att besegra alla fiender. Anvand pil-
bagen mot dem du inte ndr. G& till den norra vadggen och du kan se en fackla
till hoger om dig. Tédnd den med Fire Rod och du ser hur golvet dyker upp.

F6lj gangen till den norddstra dérren. I rummet du kommer in i (Z) mdter du
brinnande skallar. Sdkrast a4r lite magiskt pulver s& far du vara ifred. Du kan
se en skattkista innehdllandes pilar. Lagg en bomb pd det spruckna golvet
narmast skattkistan. Ett hal dyker upp vilket du ska hoppa ner i. Du hamnar da
pa Bl (&) och mitt framfdr bossen av East Palace. Dessa Armos-statyer blir
inga problem f&r dig nu. Har du hé&mtat Silverpilarna blir det absurt enkelt.
Nér de ar besegrade ska du ga& norrut forst, INTE vanster. I rummet norr om dig
(A) finner du Big Key och lite bomber och pilar. G& sedan séderut igen (&) och
didrefter vaster (0). Harifrdn kan du spridnga vidggen norrut foér att hitta

nagra feer (a). Aldrig dumt. N&r du &r fardig med detta gdr du uppfor
trapporna i rum O och du hamnar i rummet (M) med den stora skattkistan. Plocka
upp Red Mail och du kommer nu ta hdlften sa mycket skada. Om man tanker efter,
ser det inte lite speciellt ut med rdd brynja, lila luva och grdna vantar?



Nu &r vi &ntligen fardiga pa 1F, ga norrut ett rum (N) och uppfdr trapporna
till 2F (A). Ga nu uppfor trapporna i mitten har inne for att na 3F (b). I

det har rummet finns massor av switchar och block. Att forklara hur du tar dig
runt ar knepigare &n att faktiskt ta dig runt. Utrusta dig med bumerangen sa
kan du skjuta switcharna. Flytta pa blocket langst upp till vanster for att
O0ppna dérren till sdder. Fortsadtt in 1 nédsta rum (c). De tva roda fienderna
hédr inne besegras med pilbagen och nu nar du har spegelskdlden &r inte det
nagra problem. Du kan flytta runt statyn om du vill blockera taggfdllan sa att
du lattare kan skjuta fienderna. N&r bada &r borta Oppnas dorren till hoger
och du nadr ett rum (d) dar alla fiender ska besegras &n en gang. Nar detta ar
gjort fortsatter du in i nasta rum (b) vilket rakar vara den Ostra delen av
ett rum du redan varit i. Las upp dorren med Big Key och forsatt norrut (e).

I detta rum (e) finner du en switch och en massa taggfdllor. Aktivera switchen
och lyft pd en av skallarna och du finner en platta. Tryck pa den och doérren
hégst upp till hdger Oppnas. Fortsatt in i ndsta rum (f). Spring &ver denna
bro och undvik kanonkulorna. Langst bort kan du se en spricka vid den sodra
vaggen. Att komma O6ver hit ar inte helt enkelt. Du ska ramma blocken langst
till hoéger genom att springa in i dem med Pegasus-skorna. Du rammar dem genom
att springa in i dem séderifran. Du kommer da att kastas o6ver halet av kraften
fran ramningen. Dessutom maste du std pa exakt ratt avstand nédr du laddar
attacken. Detta ar forstds helt valfritt och det enda du finner i rummet (g)
dr nagra feer och andra fdrnddenheter. Nar du ar fardig springer du uppfor
trapporna i rum f till A4F.

I de ndrmaste rummen (h-1) pad 4F kommer du att mdéta médngder av fiender. Alla
rum ar uppbyggda pd samma satt: besegra alla fiender s& oppnas dorren. Var
beredd pa att brédnna en del energi. Var inte radd for att anvdnda pilar och
skallar fré&n golvet f&r att gdra processen liattare. Aven Magic Cape kan vara
anvandbar. Nar du nar ett rum med bara ndgra statyer och en kaninférvandlare
(m) har du kommit forbi fienderummen. Fortsatt darefter vanster (n) och du
sldss mot bossarna fran Desert Palace. Du kommer sdkert ihdg hur du far dessa
att duka under. Sdkerligen har du starkaste svadrdet och d& gar det &annu
snabbare. S14& mot deras huvuden och undvik stenarna som dyker upp. Nar alla
ormar ar borta fortsdtter du norrut (o) och uppfdr trapporna till 5F (p).

I rummet du kommer in i finns en osynlig vag. Skjut ner trollkarlarna med
pilbagen. Du kan stdlla dig i mitten av rummet och darifrdn nd alla. For att
ta dig soderut ska du g& lite vanster, sedan nedat och sedan mot dérren hari-
fran. Anvand Cane of Somaria och knuffa blocket framfér dig for att hitta ratt
i morkret. Forsdtt sedan in i1 nastan rum (g), ett rum som bara ar att passera
till ndsta rum (r). Rummet du nar befolkas av trollkarlar. Besegra dem och
fortsatt norrut (s). Spring snabbt over gangen i det hédr rummet eftersom
plattorna faller. Fortsatt sedan in i nédsta rum (t). Det har rummet ar fak-
tiskt lite knepigt. BOrja med att kasta bort alla dédskallar sd att de inte

dr ivagen for dig. Tand sedan alla facklor med Fire Rod och ddrren la&ngst bort
Oppnas. Fortsatt in i ndsta rum (u). Akta dig for laserdgonen har inne. Rikta
spegelskdlden mot dem och spring uppfdr trapporna till 6F.

Nu kommer du in i1 ett hemskt och orattvist rum (v). Du ska tanda alla facklor
har inne for att Oppna dorren. Dessvarre faller golvet och dessutom finns ett
gang eldbollar som forsdker knuffa ned dig. Borja med den hdégst upp till hdger
och g& sedan moturs och té&nd alla. Jag rekommenderar dig att bara koéra pa och
hoppas pa att du inte blir nedknuffad av eldbollarna. Du kan &dven fdrsdka
experimentera med Magic Cape, men det fungerar inte sa bra. Nar du lyckats
springer du in 1 nadsta rum (w). Har far du slass mot skalbaggar. Besegra dem
f6r en nyckel och las upp doérren till vanster (x). I detta rum gdller det bara
att spranga vaggen till sodder. Det ar inte mycket att orda om. Fixa det och
fortsatt soderut (y).



I rummet du kommer in ska du kasta bumerangen mot switchen f&r att ta dig in
mot mitten. I skattkistan finner du en nyckel och kan saledes fortsatt at
héger in i1 nadsta rum (z). Har inne kommer du att fa méta Mountain Towers boss.
S1a den pa svansen for att ha ihjal den. Ifall du ramlar ner hamnar du i ett
stort rum (4). Hamnar du har &r det bara att springa uppfor trapporna igen

for att ta upp striden mot bossen. Ndr han &r besegrad dyker det upp en skatt-
kista strax soéder om plattformen. Anvand Hook Shot for att ta dig over till
den. Tjugo rupier a4r dina och du kan sedan knuffa pad blocken for att fortsatta
in 1 ndsta rum (&). Inte mycket att sdga om detta rum. Halka dig fram till
trappan som leder mot den oversta vaningen, 7F (06).

Rummet du kommer in i (&) &r sista rummet innan bossen. Gor dig redo och ga
in i ndsta rum (1). S& var det dags att gdra upp med Agahnim. Det gar till
ungefdr som forra gangen men denna gang har han tva kopior. De ar mindre
skarpa an trollkarlen sjalv, men deras energibollar ar lika farliga. Stall
dig sa& rakt som m6jligt mot Agahnim och sla tillbaka hans energibollar mot
honom. Lagg marke till vem som laddar upp sin energiboll férst sa& blir du mer
beredd pa vem som skjuter forst. Antingen slar du bort kompanjonernas bollar
eller ocksd flyttar du pa dig. Det borde inte bli sd& svart. Efter nédgra
traffar lamnar Ganon sitt alterego och flyr till pyramiden. Du féljer efter

med din gas.

= Sista Striden =

Nu star du alltsd infor sista striden. Har du besegrat Agahnim i Ganon's Tower
kommer ett stort hal att ha uppenbarat sig hégst upp pa pyramiden. Innan du
hoppar ner ska du veta att du maste ha hamtat Silver Arrows. Du maste da ta
dig till Bomb Shop strax sdder om pyramiden och kopa Super Bomb. Ta med bomben
tillbaka till pyramiden och sprd@ng den spruckna vdggen. Kasta sedan ner pil-
badgen i bassadngen for att fa& silverpilarna. Du kan d& &ven kasta ner svardet
for att f& det gyllene svardet. Jag rekommenderar dig starkt att dven ta med
nagra drycker. Minst en Cure-All Medicine eller 1 varsta fall en Magic
Medicine. Resten fyller du upp med Life Medicine och feer om du inte har rad.
Nar du ka@nner dig redo kan du spara en sista gang sa att det bara &ar att
stdnga av om du forlorar. Sedan ar det bara att hoppa ner i pyramiden och

sldss mot kungen av ondska: Ganon.

Den forsta delen av striden &r ganska enkel. S1a honom med svardet fran den
sida ddr han inte haller treudden, da blir du inte skadad. Efter nagra traffar
sd bérjar han skapa en eldring runt sig. S1& honom pad samma sida som foérut,
men akta dig nar elden forvandlas till fladdermdss. Se hur de flyger och und-
vik dem smidigt. Aven om Ganon gdr ruskigt mycket skada rekommenderar jag

dig att vara sa& offensiv som mdjligt just nu, sarskilt om du har mycket
drycker. Under ndsta skede i striden skapar han ett eldhav runt sig och
hoppar. Innan han skapar elden ska du sld honom och han teleporterar vidare.
Efter varje slag har han sénder en bit av golvet. Ramlar du ner i hdlen méaste
du gdra om hela striden. Var darfdr mycket forsiktig.

Nar det bildats en ring runt golvet bdrjar nasta skede. Ganon slacker fack-
lorna och du maste darfdr snabbt tdnda dem med Fire Rod. GOr detta snabbt
eftersom att Ganon &r oddédlig i mérket och du &r hemskt sdrbar. Detta ar
anledningen till att du ska ha en bld eller grén dryck i reserv. Nar rummet
dr helt upplyst ska du sld Ganon med svardet ndr han dyker upp och darefter
blixtsnabbt skjuta honom med en silverpil. Du har mycket lite tid pd dig
mellan varven och facklorna slocknar snabbt sa var beredd pa att tanda.

Var aven noga med att hdlla dig borta fran hdlen i golvet. Nar fyra silver-
pilar har traffat sina mdl har du klarat spelet.



3. Appendix

I denna sektion finner du information om i stort sett alla foremal i spelet.
Du kan &dven ladsa om alla uppgraderingar, alla hjartbitar, de fyra tomma
flaskorna, affédrerna, minispelen och feerna. Med andra ord ar detta ett
tillagg till guiden ovan fOr mer detaljerad information.

Apples - Applen
Ibland ndr du rammar trad med Pegasus Shoes faller det dpplen som helar dig
med ett hjarta per frukt.

Arrow - Pil
Ammunition till din pilbage. Dessa far du pa olika stallen i spelet. Lattast
dr att besegra vakter med armborst. Fran bdérjan kan du endast bara trettio

pilar, men l&s i uppgraderings-sektionen nedan om hur du okar ditt koger.

Bee - Bi
Fanga ett bi med fjadrilshoven och férvara det i en tom flaska. Nar du sedan

slapper ut det forsvarar det dig mot fiender.

Big Key - Stor Nyckel
Det finns en i varje niva (dungeon). Den Oppnar stora skattkistor och doérrar
med stora nyckelhdal.

Blue Mail - Bl& Rustning
Links bl& rustning gér att du tar halften sa mycket skada. Detta &r niva-
foremalet 1 Ice Palace (Level 5).

Blue Potion - Bla& Medicin
Annat namn pa& Cure-All Medicine. Se nedan.

Bomb - Bomb
Spréanger hal i spruckna vaggar. Bomber kan inhandlas i vissa afféarer, till
exempel den 1 Kakariko. Vissa fiender ger dig ocksad bomber. Bomber skadar
visserligen fiender, men star du for nara far du rakna med brannskador.
Fran bdérjan kan du endast badra tio bomber, men lads i uppgraderingssektionen

nedan om hur du Okar ditt forrad.

Bombos
En magi som skapar ett eldhav och brédnner alla fiender pd skdrmen. Tank pa
att den slukar magi. Du finner denna i1 Desert of Mystery i ljusvarlden,
men du maste anvadnda dig av mérkervarlden. G& till trédsket i morkervadrlden
och f6lj stigen sa langt vasterut som mojligt. Du kommer att madrka att vagen
in till Misery Mire (eller Oknen om det vore ljusvdrlden) blockeras av en
bergsvdgg. Stall dig innanfdér raden av palar i1 marken och anvand Magic
Mirror for att warpa till ljusvarlden. Du kommer da& att hamna ovanpa en
bergskamm. G& till vanster och du finner en sten vilken du ska anvand Book

of Mudora framfoér. Da blir Bombos din.

Book of Mudora - Mudoraboken
Detta foremdal finner du i Kakariko-byns bibliotek i 1ljusvarlden. Ramma hyl-

lan med stora boken ovanpa med pegasus-skorna och du far den. Denna bok ska



du anvanda framfdr altare eftersom den hijdlper dig att Oversdtta det gamla
spraket 1 Hyrule. Denna bok ar ett maste for att Oppna Desert Palace.

Boomerang - Bumerang
Detta fdremdl finner du i Hyrule Castle precis i bdrjan av spelet. Anvand
den fo6r att tillfalligt paralysera fiender. Du kan uppgradera denna bla
variant till en rod som har langre rackvidd. Las om detta nedan.

Bottle - Flaska
Se Magic Bottle nedan.

Bow - Pilbagen
Bagen far du automatiskt i Eastern Palace i Ljusvarlden. Den ar starkare en

forsta svardet men forbrukar ocksd pilar. Cykloper ar sarskilt kansliga.

Bug-Catcher Net - Fjarilshav
Denna anvander du for att fanga feer, bin med mera till dina flaskor. Ga
till Kakariko i ljusvarlden och tala med den sjuka pojken i huset norr om

vardshuset for att f& detta foremadl.

Cane of Byrna - Byrnas Stav
Denna stav gor att du tillfalligt blir oddédlig. Den forbrukar massor med
magi och &r inte pd& ndgot satt ett obligatoriskt foéremdl. Ganska praktiskt
dock. Du maste ha Titan's Mitt for att fa detta foremdl. Ta dig till
Spectacle Rock i vastra delen av Death Mountain. Bege dig till mérkervarlden
och hoppa ned pa klippavsatsen precis nedanfdr Spectacle Rock (alltsa
klippan formad som ett par glasdgon nedanfdr Ganon's Tower). V&l pa avsatsen
gar du in i grottan ha&r och slar ner palarna med hammaren. Sedan &ar det
bara att promenera Over spikmattorna till andra sidan. Har du Magic Cape ar
det bra, men det fungerar ocksd med nagra Life Medicines i forradet. Lyft
pé blocket langst bort och hamta staven.

Cane of Somaria - Somarias Stav
Denna stav frammanar ett block for att exempelvis trycka ner omkopplare
eller fungera som hiss. Anvand staven mot ett frammanat block och det

splittras. Cane of Somaria 4r nivaféremdlet i Misery Mire (Level 6).

Compass - Kompass
I varje niva (dungeon) finner du en kompass som visar dig var bossen finns.

Crystal - Kristall
I mérkervarlden finner du kristaller efter varje avklarad niva. De vise

m&nnens attlingar &r fangade i dessa.

Cure-All Medicine - Universalmedicin
Den blad medicinen aterstédller bade hdlsa och magi. Den &r dyr och kan bara
inhandlas av haxan i ljusvarlden. Hon bor strax norddost om slottet. Jag

rekommenderar stark att ha ett par sddana i bagaget.

Empty Bottle - Tom flaska
Senare namn pa Magic Bottle. Se nedan

Ether - Eter
Ett nagot opassande namn pa en magi som styr vadrets makter. Nar du anvant
denna magislukande attack fryser alla fiender pa skdrmen till is. Du kan
sedan lugnt krossa dem med hammaren for extra magi. Du maste &ven ha denna
magi for att Oppna Misery Mire. Ether finner du i ljusvarlden, strax vaster
om Mountain Tower ovanpa Death Mountain. Ga& fram till stenen och
anvand Book of Mudora. Tédnk pd att du 4ven maste ha Master Sword.



Faerie - Fe
Feer finns det en hel del av. Dels stora feer som aterstdller hela din
energi och dels sma feer som du kan fanga med fjarilshav. Dessa kommer ut
och aterupplivar dig ifall du faller i1 strid. Lds om var du hittar dem
lédngre ner 1 appendixet. Tank pd att du mdste ha en tom flaska for att kunna
férvara fen. Aven om din fe &terupplivar dig rdknas detta fortfarande som
ett "Game Over". Tank pa det.

Fire Rod - Eldstaven
Denna stav satter eld pa det mesta, men férbrukar massor av magi. Du far
den som nivafdremal 1 Skull Woods/Skeleton Forest (Level 3) 1 mdrkervarlden.

Flute - Flojt
Ser mest ut som en okarina. FOr att hitta den ska du bege dig till den
hemsodkta skogsglantan i mérkervarlden. Du kan se den som en liten skog strax
sydost om byn om du tittar pa kartan. I denna glanta finner du en liten
krabat sittandes p& en stock. Han ger dig en spade (Shovel) sa att du kan
leta efter hans flojt. Bege dig nu till ljusva@rlden med Magic Mirror och
borja gradva i nordvastra hornet av glantan. Den ligger bland blommorna och
jag tror att den alltid finns pa samma stdlle. Flojten ersadtter spaden. Ga
tillbaka till morkervarlden och spela flojten fOr den lilla krabaten. For
att fa nagon nytta av flojten ska du till Kakariko Village i ljusvarlden
och spela floéjten framfor fagelstatyn i1 centrum av byn. D& befrias en anka
som nu kan warpa dig till atta olika stédllen i ljusvarlden. Spela bara pa

flojten som kommer ankan flygandes.

Green Potion - Grdon Medicin
Annat namn pad Magic Medicine. Se nedan.

Heart - Hjarta
Vad din energimdtare a&r uppbyggd av. Hjdrtan finner du i princip overallt
och de kan aven inhandlas i vissa afféarer.

Heart Container - Hjartbehdllare
En hjdrtbehdllare gdr s& att du kan bédra ett till hjarta. Dessa behdllare

far du efter nastan varje niva.

Hook Shot - Anterhake
Ett verktyg forsett med lang kedja och krok. Du kan anvadnda det for att ta
dig 6ver raviner sd liange du finner ett féremdl dir kroken fister. Anter-
haken kan &dven anvandas som ett vapen. Du finner den i Swamp Palace (Level2)
i mdérkervarlden.

Ice Rod - Isstaven
Detta vapen ar helt frivilligt i bdrjan av spelet, men nédvandigt i slutet.
I ljusvarlden ska du ga till trdsket i de sddra delarna och sedan félja
stigen runt Hyliasjon pa& sddra sidan. Du ndr da tva grottingadnger, varav en
dr blockerad. Sprang den blockerade och du finner foremdlet i en skattkista.
Isstaven fryser fiender. Ifall du krossar frysta fiender med hammaren far
du nédstan alltid en magibehallare.

Improved Shield - Foérbattrade Skdlden
Denna sk6ld fa&r aldrig nadt namn i spelet, det star bara "Your shield is
improved", dirav det pahittade namnet. Denna roda skold &r stdrre och
skyddar dven mot eldbollar. Nar du fatt Zora's Flippers ska du till vatten-
fallet langst nordost i ljusvdrlden. Simma in i vattenfallet och du nar
Waterfall of Wishing. Ha&r far du alternativet att kasta ned ett foremdl.
Valj skoélden och var drlig mot feen som dyker upp och du far den upp-

graderade varianten.



Key - Nyckel
Finns det massor av 1 varje niva. Du laser upp dorrar med dem.

Lamp - Lykta
Lyktan finner du i ditt hus och den plockar du troligen pad dig férst. Anvand
den p& facklor s& blir mdrka rum upplysta. Lyktan férbrukar magi.

Life Medicine - Halsomedicin
Aterstiller helt din hidlsa. Kopes i de flesta affarer (se avdelning langre
ned for var du finner affdrerna). Du maste ha en tom flaska for att kunna

ta emot denna rdda medicin.

Magic Boomerang - Magisk Bumerang
Den roéda bumerangen ar en uppgraderad version av den bla. Nar du fatt Zora's
Flippers ska du till vattenfallet langst nordost i ljusvarlden. Simma in i
vattenfallet och du ndr Waterfall of Wishing. H&r far du alternativet att
kasta ned ett foremdl. V&lj bumerangen och var drlig mot feen som dyker upp
och du far den uppgraderade varianten. Denna ar bade snabbare och nar

langre.

Magic Bottle - Magisk Flaska
Spelets officiella namn pa& tomma flaskor. Har ingen aning vad som &r sa
magiskt med dem. I dessa kan du fdrvara feer, drycker och bin. Sammanlagt
fyra kan du ha. Nedan finner du en avdelning dir det stédr beskrivet hur du

far dessa flaskor.

Magic Cape - Magisk Cape
Denna magiska cape gor dig osynlig och férhdllandevis odddlig. Inte helt
olika Cane of Byrna. Du finner den som ett valfritt foéremdl i ljusvarlden,
men du maste ha Titan's Mitt forst. I kyrkogdrden strax norr om slottet
finner du en grav bakom nagra morkgroéna stenar. Lyft dessa och gbér sedan
en sprangattack mot graven med dina Pegasus-skor. Graven glider d& undan

och du kan stiga ned och hamta capen.

Magic Decanter - Magikaraff
Det ar de sma grona flaskorna som helar din magimdtare jag menar. Du finner
dem 6verallt och det finns tva varianter. En liten som uppfyller en liten
del av mataren och en stor som uppfyller hela.

Magic Hammer - Magihammaren
Med denna kan du sla ned palar i marken, men hammaren kan &ven anvandas for
att besegra fiender. Fryser du fiender med Ice Rod eller Ether férst far du
oftast Magic Decanter i beldning. Hammaren far du som nivaforemdl i Dark

Palace (Level 1) i mOrkervarlden.

Magic Medicine - Magimedicin
Den grona medicinen aterstdller din magi helt. Kan endast inhandlas i Magic
Shop strax nordost om slottet i ljusvarlden. Det rekommenderas att du har
nagon groén eller bla dryck med dig. Du kan aven ge feen i Waterfall of
Wishing en tom flaska och hon ger dig samma flaska med en Magic Medicine 1i.

Magic Mirror - Magiska Spegeln
Denna far du automatiskt ndr du hjdlper den gamla mannen uppfér Death
Mountain pavdg mot Mountain Tower. Det ar ett mycket praktiskt foremal.
Anvand det i morkervarlden och du far atervadnda till ljusvarlden. Det funkar

dock inte omvant. Anvander du spegeln i en dungeon warpas du till ingdngen.

Magic Powder - Magipulver
Hmm. .. magiskt pulver. Later det inte lite suspekt? Detta kan anviandas pa
folk och f& for olika reaktioner. Det absolut mest anvandbara dr nog att



kasta lite pulver pa& de brinnande dédskallarna i undervédrldarna. De kan
inte besegras pa nagot annat s&tt sa du har sdkert lagt marke till dem.
Pulvret gor att de fdérvandlas till feer. Sjukt praktiskt. I ljusvarlden
bor det en hdxa strax norddst om slottet. Ge henne en svamp (finns i
Lost Woods) och det ligger snart en pase magipulver i hennes hus

och vantar pa dig.

Map - Karta
I varje niva (dungeon) finner du en karta som visar dig hela nivan.

Master Sword - Mastarsvardet
Master Sword &r det enda vapen som kan segra over Agahnims onda magi. Det &r
dubbelt s& starkt som svardet du borjar med. Mastarsvardet finner du langst
bort i Lost Woods nar du samlat alla tre Pendants. Svardet kan uppgraderas

tvd ganger. Las om detta i uppgraderingsavdelningen nedan.

Mirror Shield - Spegelskold
Den starkaste skolden skyddar mot alla projektiler, &ven laserskott. Du

finner den i Turtle Rock (Level 7) i mdrkervarlden som nivafdoremdl.

Moon Pearl - Manpé&rlan
I morkervarlden forvandlas alla manniskor till det djur eller den sak som
mest representerar dess personlighet. Du fdrvandlas till en rosa kanin. Fri
tolkning rader. Kaniner kan inte slass med svadrd eller anvanda nagot fdre-
mal. For att undvika detta maste du ha manpdrlan i din &go. Den finns i
Mountain Tower/Hera's Tower som nivaféremal. Las i guiden ovan for mer info-

rmation om du skulle ha rakat missa detta foremal.

Mushroom - Svamp
Denna flugsvamp finner du i mitten av Lost Woods i ljusvarlden. N&r du har
hittat den tar du den till haxan vid Magic Shop, strax nordost om slottet.
Efter ett tag far du Magic Powder 1 beldning.

Pegasus Boots - Pegasus-skorna
Dessa skor f&r du av Sahasrahla vaster om Ostra Palatset direkt efter att du
klarat samma palats. Pegasusskorna du anvander genom att halla A-knappen in-
tryckt vilket gdr att du springer riktigt fort. Du kan ramma stora sten-
hogar och fiender pa detta satt. Skorna &r ett obligatoriskt foremdl.

Pendant - Pendang
Dessa samlar du pd i ljusvarlden och du far dem efter varje avklarad niva.
Den som samlat tre pendanger kan dra mastarsvardet ur dess sten.

Pendant of Courage - Modets Pendang
N&r du besegrat bossen av East Palace far du denna pendang.

Pendant of Power - Maktens Pendang
Nar du besegrat bossarna av Desert Palace far du denna pendang.

Pendant of Wisdom - Vishetens Pendang
Nar du besegrat bossen av Mountain Tower far du denna pendang.

Piece of Heart - Hjartbit
Samlar du fyra hjartbitar okar din maximala energi med ett hjarta. Det finns

en sarskild avdelning i denna guide om var du hittar allihop.

Power Gloves - Styrkehandskarna
Finner du automatiskt i ljusvadrldens okenpalats. Detta foremdl gdér att du

kan lyfta ljusgrdna stenar (Lift2).



Quake - Jordbavning
En av de tre magierna. Du finner den i morkervarlden langst nordost fast
precis sodder om Death Mountain. Har, dar floden har sin begynnelse, ligger
Lake of I1ll Omen. Kasta vadsomhelst i stenringen i1 sjon (varfdr inte en
skylt) och du far Quake som beldéning. Quake framkallar en jordbavning som
paralyserar dina fiender. Dessutom mdaste du anvanda Quake for att Oppna
Turtle Rock.

Red Mail - R&d Rustning
Denna rustning goér sa att du tar halften sa mycket skada som den bl&. Dess-
utom ingdr en lila luva och grdna vantar. Detta &r nivaforemdlet i Ganon's
Tower 1 mérkervarlden (Level 8).

Red Medicine - R&d Medicin

Annat namn for Life Medicine. Se ovan.

Rupee - Rupie
Valutan i1 hyrule. Du finner rupier nastan Overallt och kan spendera dem
nadstan 6verallt. Du kan som mest forvara 999 rupier i din pung.

Shield - skold
Skélden far du av din farbror i1 bdérjan av spelet. Denna skéld skyddar dig
endast mot svaga projektiler som pilar. Den kan uppgraderas tva ganger,
vilket du kan l&sa om i1 uppgraderingssektionen nedan.

Shovel - Spade
En spade du kan grava med. Se "Flute" ovan.

Silver Arrow - Silverpil
Utan detta vapen kan du inte besegra Ganon. Troligen det starkaste vapnet
i spelet. Du finner det precis i1 slutet av spelet. Strax sdder om Maktens
Pyramid finns en bombaffd&r. Detta ar ditt hus i ljusvadrlden. Efter att du
klarat Misery Mire och dessutom hittat det rodda svardet kommer en superbomb
finnas tillgé&nglig for 100 rupier. Kop den sd& far du bidra med dig den till
den stora pyramiden. Slass inte mot fiender utan ga utan omsvep hit. Nara
basen av pyramiden kan du se en vadgg med sprickor. St&dll bomben har och 1lat
den explodera. En fekdlla uppenbarar sig och du kan nu kasta ner din pil-
bdge hir fér att uppgradera till silvervarianten. Aven svidrdet kan upp-
graderas en sista gang hér.

Super Bomb - Superbomb
I pyramiden i morervarlden finns en spricka. Denna kan endast sprangas med
en superbomb. Du kan kopa denna bomb i Bomb Shop strax sdder om pyramiden,
men endast efter att du klarat Misery Mire och hittat det roéda svardet.

Sword - Svard
Svardet far du av din farbror i bdérjan av spelet. Detta svard har dalig
rackvidd och styrka men det kan uppgraderas hela tre gdnger. Las om detta
i uppgraderingssektionen nedan.

Titan's Mitt - Titanhandskar
Dessa handskar goér att du far Lift3 och kan lyfta pa mdrkgrdna stenar. Nu
ar det inte manga stdllen som du inte kan nad. Titanhandskarna far du auto-
matiskt i Thieves' Town (Level 4) i morkervarlden.

Zora's Flippers - Zoras Simfotter
Zora's Flippers kan du inte f& forrédn du hittat Power Glove. Du maste &ven
ha 500 rupier i din bors. Bege dig till norddstra hdrnet av ljusvarlden, men
strax sdéder om Death Mountain. Du maste flytta pad stenen borta vid haxans
Magic Shop fo6r att komma hit. Ndr du v&l kommit in i Zoras domdner &ar det



bara att folja det grunda vattnet genom labyrinten tills du nar det nord-
6stra hornet dven har. Har traffar du King Zora som sdljer dig simfdtterna
for det hdoga priset. Nu kan du simma i det mérkblda vattnet utan att drunkna.

3.2 Uppgraderingar

Svard
Det finns fyra svard i1 spelet. Varje svadrd gdr dubbelt sad mycket skada som
sin svagare variant. Det fdrsta svardet far du av din farbror i bdérjan av
spelet. Master Sword &r nummer tvd och finns langst at nordvast i Lost
Woods nédr du tagit alla Pendants. Dessa tva a&r obligatoriska. Det roéda
svardet kan du inte fa forrdn du fatt Titan's Mitt i1 mérkervarldens Thieves'
Town. Forst da kan du g& till den férsvunna smeden strax sdder om byn i
morkervdrlden. Han star bakom ndgra mdrkgrdna stenar som du nu kan lyfta.
Flytta pa& dessa och han kommer att félja med dig. Warpa till ljusvarlden
och for smeden till hans kompis 1 huset strax O6ster om Kakariko Village. Da
forstarker dem ditt Master Sword. Den sista uppgraderingen far du precis i
slutet av spelet. Nar du klarat Misery Mire kan du ga till Bomb Shop i
morkervarlden (strax sdder om pyramiden) och de kommer nu ha en Super Bomb.
De har endast Super Bomb om du gjort foregdende uppgradering av svardet.
Ta med dig superbomben till den spruckna vaggen i pyramiden och sprang den.
Kasta sedan svdrdet i1 bassdngen har inne s& far du det basta svardet.

Skold
Det finns tre skdldar i spelet. Den bla far du precis i bdérjan av spelet
av din farbror. Den roda far du om kastar den bla i Waterfall of
Wishing. Detta vattenfall kan du inte na foérran du fatt Zora's Flippers.
Vattenfallet finns hoégst upp 1 det norddstra hdrnet av ljusvarlden, men
strax sdder om Death Mountain. Den réda skdlden skyddar dig &ven mot eld-
bollar. Den badsta skdlden, Mirror Shield, far du i1 Turtle Rock 1 mdrker-

varlden. Mirror Shield skyddar aven mot de fruktansvarda laserskotten.

Magi

Du kan inte gdéra din magi starkare, men du kan gdra sa att din magimiatare
toms halften sd snabbt. Bege dig till 1ljusvarlden och till smedernas hus
strax Oster om byn. Precis bredvid huset finner du en pale i marken. Sla
ner den med din hammare och hoppa sedan ned i1 brunnen fran avsatsen. Ga
rakt fram i vagkorset nere i grottan och lagg lite Magic Powder i kalken
pd altaret. Det lilla artiga monstret som dyker upp kommer att fordubbla
din magimdtare. Sjdlva mdtaren blir inte langre, men den markeras med ett
""" vilket betyder att det forbrukas halften s& mycket magi.

Bumerang
Det finns tva bumeranger i1 spelet. Den bla far du precis 1 bdrjan av spelet
i slottets k&llare. Den réda far du om kastar den bla i Waterfall of
Wishing. Detta vattenfall kan du inte nd forran du fatt Zora's Flippers.
Vattenfallet finns hoégst upp 1 det norddstra hdrnet av ljusvarlden, men
strax sdder om Death Mountain.

Klader
Det finns tre tunikor i spelet. Du bdérjar med den grdéna och foér varje ny
du hittar tar du hdlften sé& mycket skada. Den bla hittar du mer eller mindre
automatiskt i Ice Palace. Den roda finner du i Ganon's Tower. Bada dessa

tunikor &r nivafdéremdl sa du borde hitta dem automatiskt.

Styrka
Styrka avgdr hur tunga foremdl du kan lyfta. P4 startskdrmen markeras
det av "Lift". Du bdrjar med Liftl och d& kan du bara lyfta latta saker som



krukor och buskar. Nar du hittat Power Glove 1 Desert Palace kan du lyfta pa
alla ljusgréna stenar och blir da uppgraderad till Lift2. Lift3 &4r den sista
uppgraderingen och den uppnds nadr du hittar Titan's Mitt i Thieves' Town i
moérkervdrlden. Dessa foremdl madste du ha for att komma vidare i1 spelet sa

jag ser ingen anledning att vidare ga in pad hur du hittar dem.

Pilbage
Pilbagen kan ocksd uppgraderas eller snarare pilarna. Silver Arrows far du
valdigt sent i spelet. Nar du klarat Misery Mire och dessutom uppgraderat
till det roéda svardet (se ovan) kan du ga till Bomb Shop i mérkervarlden
(strax soder om pyramiden) och kdpa en Super Bomb. Ta med dig den till den
spruckna vaggen i pyramiden och spranga denna. Kasta sedan bagen i bassangen
hér inne s& far du det enda vapen som kan besegra den onda kungen.

Pilar och Bomber
Pond of Happiness &r nyckelordet h&r. Fran bdrjan kan du inte ha mer &an 10
bomber och 30 pilar. Lite va&l snalt och opraktiskt. Nar du fatt Zora's
Flippers kan du o0ka antalet pilar och bomber du kan badra, men det kostar
mycket pengar. I mitten av Lake Hylia i ljusvdrlden finns en & med ett
litet tempel. Simma Over till detta tempel och spring fram till bassangen
(du maste alltsa forst ha hittat Zora's Flippers). Har kan du kasta i rupier
For varje omgang rupier du kastar i maste du ga in 1 templet igen. For vart
hundrade rupie du kastar i dyker en fe upp som antingen uppgraderar din
méngd pilar eller bomber med fem stycken. Du kan som mest fd& 50 bomber och
70 pilar. Detta innebdr sammanlagt fjorton uppgraderingar eftersom att den
sista uppgraderingen ger tio stycken pilar/bomber. Alltsa behdéver du 1400
rupier fOr att uppgradera dig maximalt. Helt klart vart det eftersom att du
genom spelet samlar pd dig enorma mangder rupier. Speciellt bomber bdr du

uppgradera.

3.3 A-knappen

Allt du gor med A-knappen.

Liftl - Lyftl
Du startar spelet med att bara kunna lyfta pad saker som krukor och buskar.
For att lyfta pa saker hdller du A-knappen intryckt och trycker styrkorset
i motsatt riktning fran det du ska lyfta.

Lift2 - Lyft2
Nédr du hittar Power Gloves 1 Desert Palace kan du lyfta pa ljusgrdna stenar.

Lift3 - Lyft3
Den sista uppgraderingen &r Titan's Mitts som du finner i Thieves' Town

(Level 4 1 morkervarlden). D& kan du &dven lyfta pa morkgrdna stenar.

Pull - Dra
Vissa handtag och vissa statyer kan du dra i. Stall dig vid valda foremdlet
och hall A-knappen intryckt samtidigt som du trycker styrkorset i onskad

riktning.

Read - Lasa
Tryck pa A-knappen for att ldsa pad skyltar etc.

Run - Springa
Du kan inte springa forran du fatt Pegasus-skorna av Sahasrahla. Hall A

intryckt for att ladda upp en rusningsattack.



Swim - Simma
Nar du har hittat Zora's Flippers (lds ovan) kan du simma pa djupt vatten.
Tryck pa A-knappen for att simma fortare.

Talk - Tala
Tryck pa A-knappen vid den karaktdr du vill prata med.

Det finns fyra stycken tomma flaskor i Hyrule och du bdr samla pa dig sa& manga
som mdjligt. Du kan fdrvara alla mediciner, feer och bin i dem, men behover
en fjadrilshav for att infanga de senarendmnda. Magic Bottles kallas flaskorna

i spelet.

Flaska 1
Ga till Kakariko Village i ljusvarlden och tala med mannen som sitter vid

nagra krukor. Kop flaskan av honom £f6r 100 rupier.

Flaska 2
Ga till Kakariko Village i ljusvarlden och ga in ett av de langre husen,
vardshuset. Pa andra sidan bardisken kan du se en skattkista och den inne-
hdller nasta flaska. For att na den ska du springa ut ur vardshuset och
sedan ga in i det fran dess norra sida. Denna ingang ar osynlig.

Flaska 3
Denna flaska kan du inte ta forrdn du har fatt Zora's Flippers. Bege dig
till Hylia-sjon och simma sedan uppfér floden tills du nar en bro (den
syddstra bron om du tittar pa kartan. Simma fram till bron och du kommer in
under den. Under bron sover en trevlig uteliggare som skanker dig flaskan.
Aven denna flaska finner du i ljusvarlden.

Flaska 4
Den sista flaska far du ganska sent 1 spelet. Du madste ha fatt titanhandsken
i level 4 i morkervarlden forst. Dessutom tror jag att du forst maste ha
raddat smeden i Kakariko Village. Smedernas hus ligger strax Oster om byn.
Bege dig hit i mdrkervadrlden och du ser att huset ligger i ruiner. Ifall
allt stammer sa& ska det finnas en skattkista i ruinerna. Du kan inte &ppna
den utan istallet tar du med dig den. Teleportera tillbaka till ljusvarlden
och ga& mot o6knen. P& vagen mellan trasket och 6knen sitter en man bredvid
en skylt. Har du skattkistan med dig petar han upp laset och ger dig inne-
h&llet: den sista flaskan.

3.5 Hijartbitar

Hij&rtbitar finner du en hel av i detta spel. Du kan sammanlagt ha tjugo
stycken hjartbehdllare (hjartan i 6vre delen av skdrmen). Du far en ny hjart-
behdllare efter varje niva (dungeon) i spelet, sammanlagt elva stycken. Dess-
utom finns 24 stycken hjartbitar som du far leta efter som du sjalv vill.
Dessa gor att du far ytterligare sex hela hjadrtbehdllare. 3+11+6=20. Jag kom-
mer nu att skriva hjértbitarna i den ordning du kan ta dem.

- Ljusvarlden
1. Under buskaget i Lost Woods

Om du gar in i Lost Woods, skogen i nordvédstra hérnet av ljusvadrlden, finner
du 1 de 6stra delarna en grottdppning och nio buskar i kvadrat strax norrut.



Det har &r l&attast att hitta om du gar in i skogen fran ingdngen vid siarens
hus. Sla sonder buskarna i kvadraten och en av dem déljer ett hal i marken.
Hoppa ned for att hitta hjartbiten.

2. Brunnen i Kakariko
I ljusvéarldens Kakariko Village finner du en brunn i det nordvadstra hdrnet.
Hoppa ner i den fran avsatsen ovanfdér och sprdng sedan den spruckna vaggen
har med en bomb.

3. Tjuvarnas gdmstalle i Kakariko
I ljusvarldens Kakariko Village ska du ga till stenhuset i norra delen. Bege

dig till nedervaningen och spréang den spruckna vaggen.

4. Labyrinten i Kakariko
I ljusvadrldens Kakariko Village ska du bege dig till den soédra delen och ga
in i det vastra huset. Sprang den spruckna vdggen och ga& ut till andra sidan
dar du finner en labyrint. Du maste ha pegasus-skorna. Jag tycker att den
basta vagen ar att hugga sig rakt norrut och sedan anvédnda pegasus-skorna
fo6r att ramma den langa raden av buskar till vanster. Du madste nad hjdrtbiten

inom femton sekunder for att f& biten.

5. I trasket
Mitt 1 trasket (sddra delen av ljusvarlden) finner du ett litet tempel eller
vad man ska kalla det. Det ligger mitt i1 en vattensamling. G& in och du ser
tre block vid en kista. Skjut det mittersta rakt uppat och skjut sedan ett
av de andra at sidan. Bege dig in i ndsta rum och dra i det hogra handtaget
med hjdlp av A-knappen. Da forsvinner férdamningen och du kan utanfdr hitta
en hjartbit i den dré&nerade vattensamlingen.

6. I grottan i Oknen
I ljusvarldens sydvastra delar finner du en O6ken. Ga in i grottan ha&r och du
finner en sprucken vagg vid en gammal man. Sprang den spruckna vaggen har
och du finner en hjartbit.

7. Fran Desert Palace
I narheten av den fdrra hjartbiten ligger Desert Palace. G& in i det och
spring ut ur den sydvédstra utgangen. F6lj sedan bergsryggen séderut och du

finner hjartbiten vid en gam.

8. Oster om Sanctuary
Strax Oster om Sanctuary (kyrkan) finner du en hog med stenar. Ramma dessa
med Pegasus Shoes och det &ppnar sig en grotta. Stig ned och du finner en
hjartbit hé&r nere.

9. I Zora's Domain
Langst at nordost, men strax sdder om Death Mountain, finner du Zora's
Domain. Leta dig igenom detta omrade tills du ndr det norddstra hdérnet aven
hdr. Har du inte koépt Zora's Flippers redan sd gér det nu. Hoppa sedan
nedfdr vattenfallet strax séder om dig och ga &t vaster tills du finner
hjartbiten.

10. P& Spectacle Rock
Pad Death Mountain i ljusvarlden finner du Spectacle Rock. Det ligger hogst
upp, precis framfoér Hera's Tower. Du kan till och med se hjartbiten pa denna
klippa, formad som ett par glasdgon. Strax Osterut finns en portal till
mérkervarlden. Ga& in i denna portal och du kan i mérkervarlden se mdnstret
efter Spectacle Rock. Stdll dig mitt i detta mdnster och titta in i Magic
Mirror s& att du kommer tillbaka till ljusvadrlden. Du borde nu std precis
bredvid hjartbiten.



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Nedanfor Spectacle Rock
P& ndra nog samma stdlle som fdrra hjartbiten finns &ven nadsta. Star du vid
Spectacle Rock kan du se tva avsatser precis nedanfér. Hoppa ned till den

hogra av dessa och du finner strax en hjartbit.

Vid skogshuggarnas stuga

Strax oster om Lost Woods bor tva skogshuggare. Du kanske har sett dem saga
pad ett tradd tidigare. Efter att du har besegrat Agahnim férsta gangen kan du
atervanda till skogshuggarna och du ser d& att de har slutat sdga. Ramma
detta trad med Pegasus Shoes och ett hal i marken uppenbarar sig. Kliv ned
har och du finner strax en hjartbit. Du kommer att kanna igen tradet efter-

som att det ser annorlunda ut jamfdrt med dem andra.
Ljusvarlden/Morkervarlden

P4d en © i Lake Hylia

I ljusvarlden har du sdkert lagt mdrke till en liten 6 med en hjartbit pa
i védstra delen av Lake Hylia. Ta dig till morkervdrlden och ga till samma
stdlle. On &r hir utbytt mot grunt vatten omringat av stenar. Stall dig
mitt i ringen och anvadnd Magic Mirror f&r att ta dig till ljusvédrlden. Du

borde hamna precis i narheten av hjartbiten.

Strax sodder om skogsgléantan

I mérkervarlden ska du till den hemsdkta glantan dar du far flojten. Det
ligger strax sydost om byn. Strax sdder om glantan kan du se en ring av
buskar. Stdll dig i mitten av denna och anvdnd Magic Mirror. Du hamnar da

framfdr en grotta dar du finner &nnu en hjartbit.

Norr om kyrkogarden

I mOrkervdrlden ska du till stallet dar kyrkogarden annars skulle ligga

i 1ljusvarlden. Detta ligger precis norr om pyramiden. Du kan precis norr om
alla stenar och fiender se en liten brun klippavsats dit en trappa/stege
leder. Stdll dig pd& denna avsats och anvadnd Magic Mirror. Du kommer hamna
precis bredvid en grotta i ljusvdrlden. G& in och sprang dig fram till en
hjartbit.

I Misery Mire

Nar du fatt fléjten och Titan's Mitt kan du na den hdr hjartbiten. Warpa
dig till Desert of Mystery i ljusvarlden och lyft p& en av stenarna for att
warpa dig till morkervarlden. G& till det norddstra hdérnet av omradet och
warpa dig till ljusvarlden med Magic Mirror. Du hamnar da pd en bergshéjd.
Lyft pa stenen hidr och du kommer ner i en grotta dar du ska knuffa pd en
massa block i zickzackmdénster for att nad hjartbiten.

Ndara Turtle Rock

Denna kan du inte f& foérran du hittat Titan's Mitt. Ta dig till Turtle Rock
och warpa till mérkervarlden. G& en skdrm till vaster och klattra ned i
hdlet i marken h&r. H&r nere finner du massor av skattkistor som du nar med
hjalp av Hook Shot. Du ska till dérren langst upp till hdger. Det gar en
osynlig gang. Anvand Cane of Somaria for att knuffa block pa det osynliga.
Dad ser du vart du ska. Annars kan jag berdtta hur du ska ga: tva steg uppat,
tva steg &t hoger, tva steg uppat, tva steg at vanster och tva steg uppat.
Fortsatt sedan in 1 nasta rum, fortsdtt vdster darifrdn och sedan sdderut
for att komma ut i friska luften pa en liten bergstopp. Warpa till ljus-

vdrlden med Magic Mirror och du borde std precis vid en hjartbit.

18. Utifran Turtle Rock

Denna hjartbit kan du inte ta férrdn du &r i Turtle Rock. Du nar den fran
sjalva nivan. Det lé&dttaste ar om du redan har klarat Turtle Rock. Bege dig
till vaning B2 och till rummet langst ner till vé&nster pa kartan (rum O 1



min guide ovan). Fran detta rum kommer du ut pa en klippavsats utanfor
sjdlva nivan. Ga s& till hdéger pa denna avsats och warpa till ljusvarlden
med Magic Mirror vid den hdgra porten. Du hamnar da framfdr en annan port
och hit in ska du. Du moter sddana dar grdéna fiender som foljer dina rorel-
ser. Lattast ar att skjuta dem med pilar. For att trdffa fienderna bakom
blocken bér du skjuta pilar i gluggarna och sedan rdra dig sa att fienden
springer in i dessa pilar. Nar alla ar borta far du tillgadng till rummet dar
hjartbiten vilar.

- Morkervarlden

19. Pa pyramiden
Den lattaste biten i mérkervarlden. Ganska hogt upp pd pyramiden i mitten
av varlden kommer du hitta en avsats pad hogra sidan. Fran denna avsats
kommer du at en smalare avsats som leder till en hjartbit. Klattra runt och
utforska lite sa kommer du att hitta den.

20. Skattkistespelet i byn
I vastra delen av byn finner du ett hus med en skattkista som symbol. Har
fadr du spela ett minispel som gar ut pa att oppna skattkistor. 30 rupier
kostar det att Oppna tva kistor. De innehdller oftast rupier, men ocksa
hjartan och hjartbitar. Spela tills du far en hjartbit.

21. Gravspelet soder om byn
Strax sydvast om byn finner en gard med en massa staket. Tala med fore-
stdndaren hidr s& far du spela ett minispel. Det kostar 80 rupier varje
gang sa det 4r bast om du har lite besparingar. Det &r bara att grava. Det
finns alltid en hjartbit ndgonstans, men den flyttar pa sig. Forr eller
senare far du den, men det kan ta ohygglig tid.

22. Palar o6ster om byn
I omradet strax Oster om byn i1 mérkervarlden (ddr smederna har sitt hus i
ljusvarlden) finns en plan med en massa palar och hoénor. S1a ner alla palar
med hammaren och en grotta uppenbarar sig. I grottan finner du en hjartbit.
For att overhuvudtaget komma till det h&r omraddet maste du ha fatt Titan's
Mitt. Det stdr namligen en stor sten ivagen.

23. I Misery Mire
Nar du fatt fléjten och Titan's Mitt kan du na den hadr hjartbiten. Warpa
dig till Desert of Mystery i ljusvarlden och lyft pa en av stenarna for att
warpa dig till moérkervarlden. Ga sedan till grottdppningen viaster om nivan
och du kommer ner i en kdllare. H&r kan du se tva skattkistor. I den véanstra
finner du en hjartbit. Flytta pa blocken som foljer. Nedersta raden till
hoger flyttas till hoger, nedersta raden till vanster flyttas till wvanster,
nast nedersta raden till vanster flyttas uppdt, ndst nedersta raden i1 mitten
flyttas till vanster.

24. Osynlig pad berget
Langt nordvast i Hyrule, strax O6ster om skogen, kan du se en hjartbit pa
en klippavsats ovanfér en grottingang i berget. Du maste ha capen for
detta (lds om det i foremdlssektionen ovan). Ga& genom grottan och anvand
hookshot for att ta dig over hdlen s& nar du strax en stor bla boll. For
att passera denna maste du satta pa dig capen. Genom ndsta Oppning har du
hjartbiten.

Kakariko Shop Denna affdr finner du i ljusvarlden i



Life Medicin 150 rupier

Heart 10 rupier

Bombs x10 50 rupier
Lake Hylia Shop

Life Medicine 150 rupier

Heart 10 rupier

Bombs x10 50 rupier
Magic Shop

Life Medicine 120 rupier

Magic Medicine 60 rupier

Cure-All Med. 160 rupier
Namnlds i grotta

Life Medicine 150 rupier

Heart 10 rupier

Bombs x10 50 rupier
Bomb Shop

Bombs x30 100 rupier

Super Bomb 100 rupier

Namnloés vid Lake of I1ll Omen

Life Medicine 150
Skold 50
Bombs x10 50

rupier
rupier

rupier

Namnlos vid Lake Hylia

Life Medicine 150
Skold 50
Bombs x10 50
Namnlos i Village of
Life Medicine 150
Skold 50
Bombs x10 50

rupier
rupier

rupier

Outcasts
rupier
rupier

rupier

Namnlos o6ster om Skull Woods

Life Medicine 150
Skold 50
Bombs x10 50

Namnlods Oster om byn

Ro6d skold 500
Bee 10
Arrows x10 30

Namnlds i Ostra Death Mountain

Life Medicine 150
Heart 10
Bombs x10 50

rupier
rupier

rupier

rupier
rupier

rupier

rupier
rupier

rupier

Kakariko Village (vastra delen av Hyrule).

Denna affdr finner du i ljusvarlden i
strax norr om Hyliasjon (syddstra delen

av Hyrule).

Denna affar ligger i ljusvarlden. Titta pa
kartan och bege dig till huset langst at
nordost 1 Hyrule.

Denna affdr finner du i en av alla grottor
i &6stra Death Mountain i ljusvarlden. Det
ar en av ingangarna i den nedre delen av

berget.

Denna affar finner du strax sdder om pyra-
miden i morkervadrlden. Det ar huset som
motsvarar ditt i ljusvarlden. Super Bomb
ar inte tillganglig foérran du klarat
Misery Mire och dessutom har det réda
svardet.

Denna affdr ligger strax nordost om pyra-
miden i morkervadrlden. Motsvarande plats

som Magic Shop 1 ljusvarlden.

Denna affar ligger strax nordvadst om Hylia-

sjon i morkervarlden.

Denna affdr finner du i ett av husen i byn.
Morkervarlden.

Denna affdr finner du strax Oster om Skull
Woods. Ligger i motsvarande skogshuggarnas

hus i1 ljusvarlden.

Denna speciella affar ligger i den lilla
skogen strax oster om byn i mérkervarlden.

Denna affdr ligger i en grotta langst mot
6ster pa Death Mountain i mérkervarlden.




Kistspel

Strax sdder om Kakariko Village i ljusvadrlden finner du detta minispel.
Betala 20 rupier och 6ppna sedan en av skattkistorna. Dessa innehdller en
varierande och totalt slumpmdssig madngd rupier. Avgdr sjalv om du tycker
att det ar vart att satsa. Jag har for det mesta mycket god tur har.

Banditernas kistspel

En lite med "high stakes"-variant av kistspel finns i norddstra delen av
Lost Woods om du ga in i en 1hd&lig stock. Har satsar du 100 rupier men har
chans att fd &nda upp till 300 rupier tillbaka. Precis som ovanstdende mini-
spel har du goda chanser att tjédna mycket pengar har.

Loéptavling

I ljusvarlden strax soéder om byn finner du ett omrade med buskar och staket.
G4 in 1 huset till hoger och bomba dig igenom vaggen sa nar du omrddet. Tala
med damen hdr och spring igenom labyrinten till herren langst bort. Klarar
du det pa femton sekunder eller mindre far du en hjartbit. Du kan gdra om
det om du vill, men du far ingenting for det. Det finns tva bra viagar. Den
ena ar rakt upp till trdden i Ovre delen av skdrmen och sedan till vanster
tills du nar mélet. Du maste d& anvdnda Pegasusskorna. En annan vag ar att
ta dig igenom mitten av labyrinten tills du na&r en skylt. Hoppa over
staketet precis nedanfdr skylten och du &r nadstan vid mdlet.

Gréavspel

I mOrkervédrlden strax sdder om byn finner du ett inh&ngnat omrade. Tala med
forestadndaren har sd far du grava for 80 rupier. Du har trettio sekunder pa
dig och allt du graver upp far du behdlla. Det &r mest rupier men du kan
aven finna en hjartbit. Hjartbiten ar slumpmdssigt nergridvd sa det spelar
ingen storre roll var du graver. Det ar bara att fortsadatta tills du finner

den. Det kan ta mycket lang tid.

Kistspel i mdrkervarlden

Du finner detta kistspel i ett av husen i byn i mérkervadrlden (huset med en
skattkista pa taket). Har kostar det trettio rupier och du har sexton
skattkistor att vdlja bland. Du far vdlja tva stycken och de kan innehdlla
allt fran enstaka rupier till en hel hjartbit. Det &r bara att spela pa
tills du far den dar hjartbiten, det ar helt slumpmdssigt.

Pilskjutningsspel

Detta spel finner du strax sdder om byn i morkervdrlden. For 20 rupier far
du fem pilar att skjuta pad maltavlor. Det finns ingenting att vinna forutom
rupier. Traffar du en mdltavla far du fyra rupier och for varje mdltavla du
tradffar utan att missa far du dubbelt s& mycket rupier. Traffar du mdltavlor
med alla fem pilar far du: 4+8+16+32+64=124 rupier totalt. Ett Jjattebra satt
att tjana pengar om du blir riktigt duktig pa det. Jag har inte sa manga
tips men ldgg noga marke till handerna som svavar framfdér malen. F6lj dem
med Ogonen och skjut endast i mellanrummet mellan hidnderna. Ova mycket och

fd in den r&atta timingen.

Sma feer (kan forvaras i flaska for senare bruk)

Nordvast om ditt hus i ljusvadrlden. Ramma stenhdgen med en sprangattack.
Sydoést om East Palace. Bara andra sidan bergskammen fran Hyliasjon.
Norddést om Hyliasjon i ljusvarlden.

Sprédng ena vaggen i Pond of Happiness i ljusvarlden. Grottan pa 6n mitt 1
Lake Hylia.

P4d Death Mountain i ljusvarlden. En grotta pd en klippavsats precis nedan-



for Spectacle Rock.

- Ramma det annorlunda traddet ndra skogshuggarnas stuga i ljusvarlden.

- I grottorna nara Turtle Rock 1 ljusvarlden.

- Ndra Bomb Shop (sdder om pyramiden) finner du en hog med stenar. Likadant
som i ljusvarlden.

- I den stora grottan strax vaster om Turtle Rock i mdrkervarlden.

- Samt i ett flertal nivaer.

- Tank aven pa att om du anvander Magic Powder mot de brinnande skallarna sa
forvandlas de till feer.

Stora feer (ateruppfyller bara energin)

- Oster om kyrkan i ljusvidrldens norra delar. S1& sdénder en buske i nidrheten
av en grotta.

- I trasket i ljusvarldens sddra delar. Leta efter en sprucken bergsvagg.

- Mellan trasket och 6knen i ljusvarlden finner du en grotta.

- Strax nordost om Lake Hylia (du tar dig hit fran trasket) i en grotta.

- Sbder om East Palace i en grotta. Det ligger pa andra sidan bergskammen
fran Lake Hylia i ljusvarlden.

- Nordost om Lake Hylia i morkervarlden. Sprang fram denna grotta.

- Strax norr om Lake Hylia i mérkervarlden. I en grotta.

- I den stora grottan strax vaster om Turtle Rock i morkervarlden.

- Strax sodder om Ganon's Tower 1 mdrkervarlden

- Strax Oster om ingangen till Misery Mire i mérkervarlden.

Denna avdelning handlar om stdllen dar du kan hitta stdrre madngder rupier i
skattkistor, pa marken eller som gava fran karaktdrer i spelet. Jag tvivlar
pad att det &r helt komplett, men ibland kan du behdéva mycket pengar. Det du
mest behover pengar till a&r Pond of Happiness i Lake Hylia dar du uppgraderar
din mangd pilar och bomber. Jag rekommenderar dig starkt att stadndigt fylla
pad dina Life Medicines och Cure-All Medicines. Du behoéver dem speciellt i
slutet av spelet eftersom att feerna inte gér sa mycket nytta ladngre. Dessa
drycker 4r dyra sa missa inte chansen att samla mycket rupier.

Ljusvérlden
- I Kakariko Village finns ett stenhus. Stig in i det och ner pa undervaning
sd finner du fyra kistor. Dessa innehdller tjugo rupier var, men om du
6ppnar en och Overger de andra sa toms innehdllet i restrerande kistor. For
att fa alla rupier maste du flytta pa blocken i ratt ordning. Sa har gdr du.
Blocket pa& Oversta raden till hoger knuffas nedat.
Blocket pd Oversta raden till vanster knuffas &t vanster.
Blocket pd& mittenraden nast langst till vanster knuffas nedat.

1

2

3

4. Opnna tre av skattkistorna nu.

5. Blocket pad mittenranden ldngst till hoger knuffas uppat.

6. Blocket bredvid knuffas at véanster.

7. Oppna sista skattkistan.

I Kakario Village finns en brunn hogst upp till vanster i byn. Hoppa ned i

den och Oppna skattkistorna hédr nere for sammanlagt 60 rupier.

- I Sahasrahlas gomstalle nara East Palace. Sprang dig in i n&sta rum for
2x50 rupier.

- Pa kyrkogarden norr om Hyrule Castle star en massa gravstenar. Knuffa pa den
langst upp till véanster och du finner hela 300 rupier i graven under.

- Strax sydvdst om Lake Hylia finns en spricka i ett berg. Du nar detta stédlle
lattast fran trasket. Sprang med en bomb och du far 300 rupier av banditen
har inne. Kanske den mest lattfdrtjanta rupiegbmma i Hyrule.

- I &6stra Death Mountain finner du 100 rupier i skattkistor i en av grottorna.



Morkervarlden

- I Level 1 Dark Palace pa Bl i rum Q. Detta a&r rummet precis innan bossen.
Har ligger hela 270 rupier.

- I Village of Outcasts finner du ett litet skjul 1 sydvastra hdrnet. Sprang
dérren for 300 rupier innanfor.

- I samma by finner du ett annat hus med 300 rupier. Det &r ett av husen i den
norra delen.

- Strax norr om Swamp Palace kan du se en spricka i1 berget. Sprang upp en dorr
och du far 300 rupier av banditen h&dr inne.

- I Level 6 Misery Mire finner du ett rum (3) med 90 rupier precis innan
bossen.

- I skdrmen direkt till vanster om ingangen till Turtle Rock finner du ett
hal i marken. Klattra ner hdr och anvdnd Hookshot for att ta dig runt till
alla skattkistor. Sammanlagt far du 250 rupier h&r nere.

- I Level 7 Turtle Rock finner du hela 270 rupier i ett rum. Det a&r rummet
langst upp till hoéger pa Bl (T). Det ar svart att forklara hur du tar dig
dit s& l&ds i huvudguiden ovan om du inte vet vad jag menar.

- Slutligen vill jag rekommendera pilskjutarspelet sdder om byn. Traffar du
madltavlor med alla fem pilar i1 rad far du sammanlagt 124 rupier per forsodk.
Aven om du inte trdffar alla tavlor varje gang lar du knappast férlora
pengar ialla fall.

I Hyrule finns tvad olika typer av warppunkter (en portal som tar dig snabbt
till en annan plats). Dels finns det undervattenstrdmmar som tar dig inom
Hyrule och dels finns det portaler i ljusvadrlden som teleporterar dig till
morkervadrlden. Dessa finns inte i mérkervarlden eftersom att du kan anvanda
spegeln didr istdllet. Undervattenstrommarna kan du inte anvanda forran du fatt

Zora's Flippers.

Undervattenstrdmmar

- I trdsket i ljusvéarlden finns en liten damm med en strém som leder dig till
Magic Shop strax nordost om slottet.

- I sodra Lake Hylia i1 ljusvarlden finns en strdm som leder dig till Waterfall
of Wishing i norddstra Hyrule.

- I syddstra Lake Hylia i ljusvarlden finns en strdm som leder dig till en sjo
nara Lost Woods.

- FOregdende undervattenstrom finns dven 1 mdrkervarlden.

Morkervarldsportaler

- I nordvéastra hornet av trasket. Anvand Magic Hammer.

- Sydost om East Palace. Anvand Magic Hammer.

- Mellan Kakariko Village och Lost Woods. Anvand Magic Hammer / Titan's Mitt.

- P& 6n i Lake Hylia. Anvand Titan's Mitt.

- I sydvastra hornet av Oknen. Du kan endast ta dig hit med hjalp av okarinan.
Anvand Titan's Mitt.

- I vastra Death Mountain, strax sdder om Mountain Tower.

- I syddstra Death Mountain. Anvand Titan's Mitt

- Ovanpd Turtle Rock i norddstra Death Mountain. Anvand Titan's Mitt for att
lyfta pa stenen och sla sedan ned palarna i ratt ordning med Magic Hammer.

4. Om dokumentet




Detta 4r sista avdelningen av guiden och hdr finner du sdadant som &r strikt
associerat med min guide eller med mig.

Versionshistoria

Version 1.0 - 22/2 2009
Initiala versionen.

Korrigeringar, berdm och konstruktiv kritik dr alltid va@lkommet. Du kan aven

kontakta mig om frdgor som du inte anser besvaras i guiden.

cwall 85(at)hotmail.com

Juridisk Information

Detta dokument &r skyddat genom den internationella upphovsrattslagen. Du far
ladda ned detta dokument for privat bruk, skriva ut det och/eller ladda upp
det pd din hemsida. Dokumentet far dock inte delas upp, &dndras och inga delar
far tas bort. Det far inte publiceras i ndgon tidning och far inte sdljas for
vinst. Du far inte konvertera detta dokument till HTML, ej heller nagot annat
format. Det far endast visas 1 ASCII text (.txt). All &ra skall ges at mig,
sdledes far du inte byta ut mitt namn. Foljer du dessa krav fdr du publicera
detta dokument pa din hemsida och du behtéver inte skicka mig e-mail om det.
Jag kommer dock inte att skicka uppdateringar till ndgra andra sidor &n dem
nedanfor. Vill du ha den senaste versionen, besdk dessa sidor.

http://www.gamefaqgs.com

Efter fyra a&r 4r antligen denna guide fardig. Jag borjade med denna guide

nar jag var i1 en helt annan fas av livet och har egentligen inte skrivit ett
ord i den sedan dess. Arbete och studier kom emellan men nu har jag alltsa
lyckats avsluta det jag paboérjat. Det var forovrigt valdigt givande att skriva
igen efter flera &r utan guider. Jag hoppas att du har uppskattat och haft
anvandning av detta dokument. Sjadlv tycker jag att det blev ganska bra.
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