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A nders als Nintendos 
„A Link to the 

Past“-Team um Shigeru 
Miyamoto, Director 
Takashi Tezuka, 
Komponist Koji Kondo 
und Pixel- bzw. Werbe-
Künstler wie Takaya 
Imamura oder Katsuya 
Terada haben wir für 
die Entwicklung dieser 
ersten PIXELFIBEL 
zwar keine drei Jahre 
gebraucht – aber es 
hat sich fast so ange-
fühlt. Weil der Erfolg der 
PIXELBUCH-Reihe auf 
ihrem Detailreichtum 
und unserer Hingabe zur 
Pixel-Ästhetik vergange-
ner Gaming-Generation 
basiert, wussten wir, 
dass ihre neuen, kleine-
ren Fibel-Freunde nur auf 
ähnlich viel Gegenliegbe 
treffen würden, wenn 
wir das Niveau halten. 
„Kleiner“ durfte demnach 
nicht „weniger Aufwand“ 
bedeuten – und darum 
präsentieren wir Euch die 
erste von hoffentlichen 
vielen Fibeln zwar spät, 
aber auch voller Stolz: 
So großartig sind Link 
und Zelda in 2D – und 
jede einzelne Seite 
beweist es!
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D er Klassiker: Für 
die Gestaltung von 

Links einzigem echten 
16-Bit-Abenteuer setzen 
Nintendo-Grafiker wie 
Masanao Arimoto und 
Tsuyoshi Watanabe auf 
pastellige Farben und klare 
Outlines – nicht nur für 
Figuren, sondern auch für 
die Hintergrundelemente 
ihrer Spielwelt. Im Direkt
vergleich mit seinem 
(Spiele-chronologischen) 
Nachfahren aus „The Minish 
Cap“ wirkt der „Link to the 
Past“-Held gröber – doch 
der Gesamt-Look seines 
Abenteuers erscheint auch 
nach über 30 Jahren zeitlos.

D er Abkömmling: Aus 
der Perspektive eines 

Hyrule-Historikers tritt der 
„Minish Cap“-Link hunderte 
Jahre vor seinem „Link to 
the Past“-Kollegen auf den 
Plan – aber wenn es um 
die Entstehungsgeschichte 
der Spiele-Serie geht, 
dann ist dieser Link der 
Nachfahre seines ehemals 
SNES-exklusiven Vorvaters. 
Seine Bewegungen sind 
geschmeidiger, sein 
Antlitz detaillierter und die 
Farbschattierungen vielfäl-
tiger. Trotzdem verwaltet 
er unverkennbar das Erbe 
seines ehrwürdigen „A Link 
to the Past“-Ahnen. 
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Auf dem N64 schreitet 
Link in 3D-Gefilde, im 
Pocket-Kosmos reanimieren 
Nintendo und Capcom die 
2D-Tradition der Serie. Das 
Resultat: Pixel-Spielkunst 
in höchster Vollendung für 
„The Minish Cap“. 

Viele von den 
kniffligen Verlies-
Puzzles in „Link to 
the Past“ sind bis 
heute unerreicht. 
Wir zeigen viele der 
dazugehörgen, ver-
winkelten Dungeon-
Pläne – mit Link und 
Gegnern in Aktion! Grafik wie im 

Trickfilm: „The 
Minish Cap“ zeigt, 
wie 2D-Adventures 
im Jahr 2004 ausse-
hen können.

„A Link to the Past“ revoluti-
oniert 1991 auf dem Super 

NES das Abenteuerspiel-
Genre. Für dieses Buch 

haben wir den GBA-Port 
beleuchtet – Bonus-

Dungeon und Multiplayer-Teil 
„Four Swords“ inklusive. 
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Herzchen als 
Spiel-Sprache:

Wegen seines 
hartnäckigen 
Verzichts auf 

ausschweifende 
Dialog-Orgien 
im Stile eines 

Rollenspiels gilt 
„A Link to the 

Past“ nicht als 
besonders mit-
teilsames Spiel. 

Doch in Wahrheit 
kommuniziert das 
Action-Adventure 

fast unentwegt mit 
uns – durch Bilder, 

Töne und eine 
eigene Interface-
Sprache, die ein-

deutiger nicht sein 
könnte. Besonders 

effektiv dabei ist 
das allseits …

intendos „The Legend of Zelda“-Serie ist nicht einfach nur 
ein wichtiger Eintrag im Portfolio des Traditionsunter-
nehmens aus Kyoto. Nicht nur ein zentraler Titel in Japans 
Spiele-Landschaft – nein, „Zelda“ ist ein Eckpfeiler des 

weltweiten Gaming-Kanons und hat über die Jahre zahllose Ent-
wickler maßgeblich beeinflusst. Aber natürlich entsteht ein solcher 
Meilenstein nicht von heute auf morgen: Als Shigeru Miyamoto und 
Takashi Tezuka 1984 die Arbeit am ersten, als Launch-Titel für das 
Famicom-Disk-System geplanten „Zelda“-Abenteuer aufnehmen, da 
brodelt bereits eine fröhliche Abenteuer-Ursuppe vor sich hin. Da 
hätten wir z.B. Namcos Arcade-Kulthit „The Tower of Druaga“ oder 
Falcoms „Dragon Slayer“ und natürlich westliche Fantasy-Kost wie 
„Wizardry“ oder „Ultima“, die viele japanische Designer als Steilvor-
lage für ihre eigenen Abenteuer-Titel verstehen. Und doch nimmt 
das erste „Zelda“ bis heute eine besonders exponierte Position ein: 
Nintendos Entwicklern gelingt es, die komplexen Genre-Regeln auf 
ihre Grundlagen runterzubrechen und so intuitiv  zu gestalten, dass 
der neuartige Richtungs-Mix sofort zum Hit wird. Für das Sequel „The 
Adventure of Link“ weicht Nintendo die gerade erst etablierte Formel 
wieder auf und wagt sich vielleicht etwas zu früh an Experimente 

HELD DER HERZEN
wie seitwärts scrollende Kampf-Arenen, 
Siedlungen oder Hupf-Einlagen – darum 
gehört der Titel bis heute zu den Sonder-
lingen der Erfolgsserie. Der GANZ große 
Wurf gelingt erst für die neue 16-Bit-Kon-
sole des „Mario“-Herstellers: Für „A Link 
to the Past“ findet man die magische 
Action-Adventure-Formel, die das Genre 
über Jahrzehnte prägen soll. 
Mit unsichtbarer Hand lenkt Director 
Tezuka die 16-Bit-Abenteurer 1991 durch 
den Auftakt und die ersten Stunden 
des neuen Adventures. Angenehm 
unaufdringlich und herrlich spielerisch 
bringt man uns bei, was Held Link alles 
kann, wie die Welt funktioniert und wie 
sich sein Aktions-Potential mit jedem 
gefundenen Gegenstand erweitert. Wir 
erkunden Labyrinthe, besiegen Bosse 
und nachdem wir scheinbar den End-

gegner bezwungen haben, zieht uns das 
Spiel den Boden unter den Füßen weg. 
Das war nur der Auftakt, es liegen noch 
viele, viele weitere Abenteuer, Labyrin-
the, Geheimnisse und Feinde zwischen 
uns und der Rettung der Prinzessin – und 
trotz der einfachen Basis-Formel macht 
all das bis heute unvermindert Spaß. 
Noch immer eifern AAA- und Indie-
Entwickler diesem Meisterwerk nach 
und über Jahre hinweg bedient sich auch 
Nintendo selbst freimütig bei Aufbau 
und Ideen des Genre-Großvaters. „A Link 
to the Past“ ist ein zentraler Bestandteil 
jeder SNES-Bibliothek – und im Gegen-
satz zu heutigen Zeiten, in denen viele 
Großproduktionen eine Halbwertszeit 
von weniger als einem Jahr haben, 
verkauft sich Links erstes und einziges 
16-Bit-Abenteuer über den gesamten 
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Lebenszyklus des SNES hinweg. Ganz gleich, ob man sich den 16-Bitter 
nun zum Launch holt oder ob man noch kurz vor der polygonalen Re-
volution der 32-Bit-Generation günstig ein SNES erwirbt: Das zeitlose 
„A Link to the Past“ steht fast immer weit oben auf der Anschaffungs-
liste. Da ist es kein Wunder, dass Nintendo diesen Wegweiser wenig 
mehr als ein Jahrzehnt später endlich tragbar macht.
Im Dezember 2002 erscheint die Umsetzung von „The Legend of Zelda: 
A Link to the Past“ für den noch jungen Game Boy Advance zuerst 
in den USA, wenige Monate danach in Japan und Europa. Zwischen 
dieser Handheld-Veröffentlichung und dem 16-Bit-Original liegen 
nun etwas mehr als elf Jahre – elf Jahre, in denen sich die Spielewelt 
massiv verändert hat. 2002 haben Discs die alten Module außerhalb 
des Handheld-Bereichs nahezu komplett verdrängt. Das Polygon hat 
der zweidimensionalen Bitmap-Grafik den Rang abgelaufen, Sega 
hat sich gleich komplett aus dem Hardware-Geschäft verabschiedet 
und Sony den Nintendorianern ihren Rang als Marktführer konse-
quent abgelaufen. Und doch stürzt sich die nicht gerade kleine GBA-
Gemeinde wie ein Rudel hungriger Pixel-Wölfe auf die Umsetzung des 
Abenteuer-Opas – denn der erweist sich weiterhin mit einer derarti-
gen Souveränität als alterslos, dass vielen modernen 3D-Kollegen die 
Textur-Spucke wegbleibt. Dass Weltenaufbau und Spielstruktur funk-
tionieren, das ist schon lange bekannt – nicht umsonst bedient sich 

Nintendo 1998 in Sachen Game-Design 
üppig beim eigenen Meilenstein – und 
zwar für „Ocarina of Time“, das gefeierte 
3D-Debüt der Reihe. Doch trotz seines 
fortgeschrittenen Alters gibt sich „A Link 
to the Past“ auch visuell unverwüstlich: 
Der große 3D-Schock der 90er-Jahre ist 
gewichen und die Spielerschaft hat sich 
an polygonale Welten gewöhnt – doch 
auf einmal erkennt man wieder den 
Charme einer handgepixelten Welt, die 
in diesem Falle gerade auf dem kleinen 
GBA-Display nochmal so knuffig ausfällt 
wie auf der Röhre. Die ebenso clever wie 
geschmackvoll stilisierte Pixel-Ästhetik 
mit ihrem gedrungenen Helden, knuffig-
charismatischen Gegnern und gerne 
auch mal ordentlich großen Bossen, 
ihren saftig-grünen Wäldern und düster-
dräuenden Dungeons läuft technisch 
einwandfrei, besticht mit wunderbar 
scharfen Grafiken und schlägt auch 

Nachwuchs-Fans ohne eigene SNES-
Vergangenheit in den Bann. Fast zwei 
Millionen Spieler auf der ganzen Welt 
begleiten Link wieder ins Schloss von 
Hyrule, an den Hylia-See und in die düs
tere Schattenwelt. 
Dabei holen sie sich, oft ohne es zunächst 
so richtig zu merken, noch ein weiteres 
Abenteuer mit ins Haus – einen Verlies-
Exkurs, wie man ihn in der „Zelda“-Reihe 
bisher noch nicht gesehen hat. Dass 
Handhelds und Mehrspieler-Spaß prima 
zusammengehen, das weiß Nintendo 
bereits seit „Tetris“ und „Pokémon“ – und 
so wartet neben dem großen „A Link to 
the Past“ auch noch eine clevere, koope-
rative Herausforderung auf die tapferen 
Handheld-Recken. Und die müssen dabei 
ganz schön umdenken – denn statt 
gemütlicher Couch-Knobelei sind in der 
Multiplayer-Dreingabe „Four Swords“ 
Gruppendynamik und schnelles Denken 

… bekannte 
Herzchen-

System, das die 
Lebensenergie 

des kleinen 
Helden nicht mit 

Hilfe einer rie-
sigen, abstrakten 
Menge Hitpoints, 

sondern einiger 
Herz-Container 

misst. Die sind – 
je nach aktueller 

Gesundheit – ent-
weder ganz oder 
zur Hälfte gefüllt 
und leeren sich 

bei jeder unlieb-
samen Berührung 

mit einem von 
Hyrules ruppigeren 

Bewohnern all-
mählich. Alle 

Container zu fin-
den und darum 

gerade bei Boss-
Begegnungen 
etwas weniger 

unter Druck zu ste-
hen – das gehört 

zu den größten 
Herausforderungen 

des Spiels …
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gefragt: Vier bunte Links veranstalten eine Menge Chaos auf dem 
Bildschirm und bringen gerade spielerisch angenehm frischen Wind 
nach Hyrule – vorausgesetzt natürlich, man will sich darauf einlassen. 
Tatsächlich befürchtet manch ein Serien-Fan da schon, auch Link & 
Co. könnten sich jetzt dem Anfang der 2000er-Jahre aufkommenden 
Multiplayer-Trend beugen. Doch die Sorge ist zum Glück unbegründet: 
Zu dieser Zeit arbeitet man bereits zusammen mit Capcom bzw. deren 
Studio „Flagship“ an einem GBA-exklusiven Serien-Ableger für Adven-
ture-Solisten. Verantwortlich ist einmal mehr das Team, dem Freunde 
des gepflegten Single-Player-Zocks bereits die beiden „Zelda“-Episoden 
„Oracle of Seasons“ und „Oracle of Ages“ für den Game Boy Color zu 
verdanken haben. Ergo: Diese Mannschaft hat bereits eindrucksvoll 
unter Beweis gestellt, dass sie nicht nur die zweidimensionale „Zelda“-
Formel beherrscht, sondern sie außerdem clever aufzuwerten und 
zu ergänzen versteht. So bleibt das GBA-Abenteuer „The Minish Cap“ 
zwar der Solo-Linie der Serie treu – doch einige erzählerische sowie vi-
suelle Elemente aus Links kleinem Mehrspieler-Abstecher finden dann 
doch ihren Weg ins Game. Darunter der fiese Wind-Zauberer Vaati und 
natürlich die ebenfalls bereits aus „Four Swords“ bekannte Schrump-
fung des Elfen auf Däumlings- bzw. XXS-Größe, die in „Minish Cap“ 
zum beherrschenden Spiel-Element wird. Aber auch der linkische Look 
ist ganz klar der Multiplayer-Dreingabe entliehen und verortet den 

kleinen Helden grafisch irgendwo zwi-
schen den klassischen „Link to the Past“-
Eskapaden sowie den Cel-Shading-Aben-
teuern aus der GameCube-Episode „Wind 
Waker“, die das ästhetische Bild der Serie 
für mehrere Jahre beherrschte – und 
das trotz ihres umstrittenen Standings 
bei manchen Fans. Auch das bereits in 
„A Link to the Past“ enthaltene Konzept 
von mehreren, eventuell sogar parallel 
nebeneinander existierenden Welten 
interpretiert „Minish Cap“ auf seine ganz 
eigene Weise neu: Die Minish-Welt ist 
hier bereits komplett in der „normalen“ 
Spielumgebung enthalten – aber Link 
kann sie erst erkunden, wenn er mithilfe 
der namensgebenden Kopfbedeckung 
auf die entsprechende Größe schrumpft. 
Eine ebenso innovative wie liebenswerte 
Idee, dank derer Orte wie das idyllische 
Hauptstädtchen Hyrules auf einmal ganz 
neue Dimensionen annehmen. Kurzum: 

Es sind Spiele wie „Minish Cap“, die der 
Game Boy Advance wirklich braucht, 
um eine eigene Identität zu etablieren, 
verlässt sich doch gerade Nintendo seit 
dem Hardware-Start 2001 vor allem auf 
zweifelsohne gute, aber eben auch für 
viele langjährige Fans bereits vertraute 
Portierungen alter SNES-Hits. Schade, 
dass ausgerechnet das einzige auf den 
GBA beschränkte „Zelda“-Spiel s0 spät 
dran ist: Erst 2004 erscheint „The Minish 
Cap“ zuerst in Europa und Japan – und 
das ist ausgerechnet das Jahr, in dem der 
Nintendo DS in US-Läden landet. 
Erst heute (mehrere Neuveröffentli-
chungen für 3DS, WiiU bzw. Switch 
später) wird das volle Ausmaß dieses 
Dramas klar: Während wir „A Link to the 
Past“ noch immer feiern, gehört „The 
Minish Cap“ als sein vielleicht bester 2D-
Erbe zu den am meisten unterschätzten 
Serien-Teilen.

… und passt ganz 
hervorragend zum 
Item-System, das 

die Daten-Sprache 
eines klassischen 

(J)RPGs in grif-
fige, in der Spiel-

Landschaft ver-
borgene Objekte 
übersetzt. Da ist 

es nur konsequent, 
dass auch die 

Lebensenergie des 
Avatars zu einem 

Sammelsurium 
aus Gegenständen 
wird. Und wer über 
zu wenige von den 
herzigen Kleinoden 

verfügt, bei dem 
wird die Sprache 

des Spiels schnell 
immer dringlicher 

– z.B. in Form 
des gefürchteten 

„Piep“-Geräuschs, 
das ertönt, wenn 

sich die Herz-
Container fast alle 

geleert haben. 
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GEPÄCK
SCHWERES

RÜSTUNGEN

Link beginnt seine Reise 
im grünen Gewand. Das 
blaue Wams halbiert ein-
gehenden Schaden, wäh-
rend das rote ihn viertelt. 
Dieses Farbschema erin-
nert Profis an den blauen 
und roten Ring aus dem 
ersten NES-“Zelda“.

SCHILDE

Von links nach rechts: Der 
einfache Schild schützt vor 
Pfeilen, der rote zusätz-
lich gegen Feuerbälle. Der 
Spiegelschild schließlich 
wehrt magische Strahlen ab. 
Vorsicht vor Schild-fressendem 
Raubschleim im Palast des 
Schwertes der Vier!

SCHWERTER
Das erste Schwert (1) 
bekommt Link von seinem 
sterbenden Onkel. Erweist 
er sich als würdig, darf 
er das Master-Schwert 
(2) aus dem Stein zie-
hen. Dieses Bannschwert 
des Bösen wird durch 
Schmiedehämmer und 
Feen-Magie zunächst zum 
Gehärteten (3), dann zum 
Goldenen Schwert (4).

ZAUBERSTÄBE

KOMPASS & KARTE
Aller Dungeon-Anfang ist 
schwer – aber sind Karte und 
Kompass erstmal gefunden, 
fällt die Orientierung leichter. 
Erstere deckt Räume auf, 
Letzterer zeigt Schatztruhen 
und Kerkermeister-Versteck.

Weil Feuerstab (1) bzw. Eisstab (2) mächtige elementare 
Projektile verschießen, eignen sie sich hervorragend für den 
Kampf – außerdem können wir Feuerschalen und Fackeln 
per Feuerstab auch auf größere Distanz entzünden. Der 
Somaria-Stab (3) erschafft magische Blöcke, die wir auf 
Schalter werfen oder als Plattform nutzen, der Byrna-Stab 
(4) wiederum baut einen magischen Schutzschirm auf. Allen 
Stäben gemein ist ihr starker Durst nach magischer Energie.

Die „Zelda“-Reihe hatte immer eine gewisse 
Verwandtschaft zum Rollenspiel. Hier wird 

allerdings nicht durch Erfahrungspunkte 
gelevelt, sondern durch Items. Je mehr 

Link an sich rafft, desto mehr spielerische 
Möglichkeiten hat er. Die gefundenen Items 

erhöhen seine Kampfkraft und dienen als 
Schlüssel zum Betreten neuer Orte.

HANDSCHUHE
Dank den im 
Wüstenpalast ver-
borgenen Krafthand

schuhen kann Link nicht nur 
Büsche und Krüge, sondern 
auch Steine heben. Mit den 
Titanenhandschuhen (in 
Blinks Versteck) schafft er noch 
massivere Brocken.

Die Lampe (1) erhellt dunkle Räume und entzündet Fackeln oder 
Kohlebecken. Das Schmetterlingsnetz (2) dient dem Einfangen von Feen 
und Bienen. Bumerang (3) und Bogen (5) sind mächtige Distanzwaffen und 
aktivieren ebenso wie Bomben (4) Schalter, wobei letztere außerdem Löcher 
in brüchige Wände sprengen. Der Spiegel (7) lässt Link zwischen den 
Welten reisen, während er per Enterhaken (10) über Abgründe schwingt und 
mit dem Hammer (11) Barrieren ebenso wie Schildkröten weichklopft. Die 
Flöte (12) wiederum ruft den Schnellreise-Vogel herbei, nachdem man sie 
mit der Schaufel (9) ausgebuddelt hat. Wirft sich Link den Umhang (8) über, 
wird er unsichtbar – mit dem Zauberpulver (6) dagegen kann er Feinde ver-
wandeln, Büsche auflösen und so manches Geheimnis lüften.

BENUTZUNG

ITEMS
FÜR DIE

1 2 3 4 5 6

7 8 9 10 11 12

FLASCHEN

FLOSSEN
ZORA-

500 Rubine will der gierige 
Zora-König für sein Paar 
Schwimmflossen haben – 
ein stolzer Preis. Aber das 
sind die Wasser-Treter auch 
wert, denn ohne stellen die 
Gewässer Hyrules ein unü-
berwindbares Hindernis dar.

BUCH
MUDORA

Mit diesem Wälzer kann Link 
die Sprache des alten Volkes 
verstehen und so ihre antiken 
Apparaturen bedienen. Er fin-
det den Folianten auf einem 
Regal in der Bibliothek – 
und heran kommt er nur mit-
hilfe der Pegasus-Stiefel.

MONDPERLE
Die Schattenwelt verwandelt 
jedes Wesen in die Form, die 
seiner wahren Natur entspricht. 
In Links Fall ist das offenbar ein 
Hoppelhase. Nur wenn er die 
Mondperle besitzt, kann er der 
Verwandlung widerstehen und 
seine Ausrüstung auch in der 
Schattenwelt einsetzen. 

Grüne, rote und blaue 
Heiltränke, rettende 
Feen oder aggressiv 
kämpfende Bienen 
– all das lässt sich in 
den unzerstörbaren 
Flaschen aufbewah-
ren. Kein Wunder dass 
sie in Hyrule enorm 
wertvoll und schwer zu 
bekommen sind.

MEDAILLONS
Die magischen Medaillons 
entfesseln die Kräfte des 
Feuers (1), der Erde (2) 
oder des eisigen Windes 
(3). Ihr Effekt reicht über 
den gesamten Schirm und 
fügt Feinden viel Schaden 
zu, zehrt aber auch stark an 
Links magischer Energie.

1

2

2

1 2 3 4
Die Pegasusstiefel werden Link nach 
Abschluss des Ost-Palastes vom 
Weisen Sahasrahla überreicht. Mit 
ihrer Hilfe kann unser Held nicht nur auf 
Knopfdruck besonders schnell laufen, 
sondern auch Gegner und Objekte 
rammen – wie z.B. ein gewisses 
Bücherregal in der Bibliothek …

PEGASUSSTIEFEL
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Sehenswürdig
keiten in Hyrule:
Weil hier fast jeder 

Winkel „sehens-
würdig“ ist, fällt 

die Wahl schwer 
– aber einige Orte 

des Fantasy-
Reichs haben 

sich als beson-
dere Publikums-
Magneten erwie-

sen. So halten sich 
Wasserratten tradi-
tionell an die spru-
delnden Gewässer 

hinter dem Zora-
Wasserfall, wo 

sie außerdem die 
Schwimmflossen 

bekommen, mit 
denen sie alle 
Wasserwege 

Hyrules erkun-
den und damit 

auch sonst 
unzugängliches 
Terrain wie den 

im Hylia-See der 

er Urlaub in der Fremde macht, der 
will für sein Geld eine Menge geboten 

bekommen: Sehenswürdigkeiten in Hülle 
und Fülle, möglichst genau die richtige Kombi-
nation aus Herausforderung sowie Komfort und 
natürlich ein paar tolle Andenken! In diesem 
Sinne stehen Spiele-Entwickler wie Nintendos „A 
Link to the Past“-Team vor der Herausforderung, 
ihren Spielern eine Erfahrung zu bieten, die zwar 
im Grunde eine Art digitaler Themenpark ist, ih-
nen aber gleichzeitig den Eindruck vermitteln soll, 
in dieser Welt heimisch zu sein. Eine gigantische Aufgabe also 
– sogar für Entwickler, die mit den technischen Möglichkeiten 
von heute ausgestattet sind. Aber diese Mission vor über 30 
Jahren erfolgreich abzuschließen – das kommt fast schon einem 
Wunder gleich! Weil viele spielerische Regelwerke noch gar 
nicht erfunden sind und man möglichst große Schauplätze auf 
kleine Speichermedien zwingen muss. Im Falle von „A Link to 
the Past“ will eine quicklebendige Welt voller animierter Gegner, 
Endgegner, gigantischer Dungeons und revolutionärer Spiel-
mechanismen auf einem Acht-Mbit-Modul Platz finden. Zum 
Vergleich: Auf eine Switch-Cartridge passen 32.000 mal so viele 

LICHT

REISEFÜHRER
DER OBERWELT- A	–	Verlorene Wälder

B	–	Todesberg
C	–	Heras Turm
D	–	Wunsch-Wasserfall
E	–	Zora-Wasserfall
F	 – Wahrsager
G	–	Kathedrale
H	–	Friedhof
I	 –	Magie-Shop
J	 –	Ostpalast
K	–	Kakariko
L	 – Schmiede
M	–	Schloss Hyrule
N	–	15-Sekunden-Spiel
O	–	Bücherei
P	–	Truhen-Spiel
Q	– Links Haus
R	– Wüste der 		
			  Geheimnisse
S	– Wüstenpalast
T	 –	Sumpf
U	–	Hylia-See
V – Laden

21DER OBERWELT-REISEFÜHRER20 A LINK TO THE PAST
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A	–	Skelettwald
B	–	Laden
C	–	Ganons Turm
D	–	Schildkrötenfelsen
E	–	Wahrsager
F	 – Schattenpyramide
G	–	Palast der Dunkelheit
H	–	Truhen-Spiel
I	 –	Dorf der Diebe
J	 –	Blinds Versteck
K	–	Schmiede-Ruine
L	 –	Palast des
			  Schwertes der Vier
M	–	Schatzgarten
N	– Schießbude
O	–	Bomben-Laden
P	–	Wüstensee-Palast
Q	–	Wüstensee
R	–	Sumpfpalast
S	– Eis-See
T	 – Eis-Palast

Schattenwelt gele-
genen Eispalast 

besuchen können. 
Danach ist es 

immer eine gute 
Idee, sich erstmal 

aufzuwärmen – 
z.B. in der Wüste 

der Geheimnisse, 
wo die großartige 

Architektur des 
Wüstenpalasts 

zum Verweilen ein-
lädt. Wer ein Faible 

für traditionell in 
heißen Gegenden 

gelegene Bauwerke 
hat, kommt natür-

lich nicht um 
den Besuch der 

Schattenpyramide 
herum – mit 

gebührendem 
Abstand selbst-

verständlich, 
denn dort resi-

diert Ganon 
höchstpersönlich! 

Vergleichsweise 
friedlich geht es da 
im Königsschloss 

zu – auch wenn 
die Palastwachen 

gerade revoltieren.

Daten! Also denkt sich das „Zelda“-Team einen 
Trick aus, um trotz Größenbeschränkung einen 
riesigen Abenteuerspielplatz bauen zu können – 
und dieser Kniff heißt „Schattenwelt“. Denn die 
ist kein vollkommen neues Szenario, sondern ein 
düsteres Zerrbild von Hyrule, das zwar andere 
Textur-Kacheln, aber den größtenteils gleichen 
Grundriss verwendet. Technisch ist das von 
Ganons Magie korrumpierte, ehemalige „Gol-
dene Land“ deshalb keine eigenständige Welt 
– vielmehr funktioniert es wie eine Art „Over-
lay“ des Original-Schauplatzes. Auf diese Weise 
nimmt „A Link to the Past“ trotz stattlicher Größe 
vergleichsweise wenig Platz ein – und dank der 
cleveren Unterteilung beider Welten in durch den Einsatz von Ge-
genständen begrenzte Areale fällt uns der Kniff kaum auf. Dafür 
sind wir viel zu sehr damit beschäftigt, die Unterschiede zwi-
schen beiden Parallelwelten zu finden, die Wechselwirkungen der 
Schauplätze zu entdecken und auf die Suche nach in der Schat-
tenwelt verschollenen Hylianern zu gehen. Oder nicht schlecht zu 
staunen, wie aus einer Wüste ein Wüstensee wird und aus Heras 
Turm Ganons Boss-Bollwerk. Oder sich das kuschelige Kakariko in 
ein runtergerocktes Diebesnest verwandelt. So wird aus Hyrule 
wegen technischer Beschränktheit eine Doppelwelt, die viele 
Fans noch heute auswendig kennen und mit gezücktem Master-
Schwert sogar in ihren Träumen erkunden.

F
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O bwohl „A Link to 
the Past“ (fast) 

ohne 3D-Grafiken 
auskommt, fühlt 
sich die 16-Bit-
Interpretation von 
Hyrule unglaub-
lich plastisch an. 
Denn anders als 
die Objekte in den 
meisten Action-
Adventures dieser 

Zeit sind Bewohner und 
Spielwelt-Interieur hier 
nicht von vorne abge-
bildet, sondern fangen 
die leicht eingeschräg-
te Von-oben-Ansicht 
perspektivisch richtig 
ein – naja, zumindest 
fast. Zum anderen spielt 
Nintendo meisterhaft mit 
Bild-Ebenen: Link taucht 
unter Objekten ab, wetzt 
Treppen hoch, springt 
von Hügeln hinunter – 
1992 auf dem SNES ein 
echtes Novum, das dem 
Abenteuer räumliche 
Aktions-Tiefe verleiht. 
U.a. deshalb wirkt das 
Spiel auch über zehn 
Jahre später auf dem 
GBA noch aktuell.

Im riesigen 
Königsschloss 

durchquert 
Link sein erstes 

Dungeon und 
erlernt wesent-

liche Spiel
mechanismen – 
doch auch nach 
dem Eröffnungs-
Verlies müssen 

wir immer wieder 
in der Burg vor-
beischauen. Im 

Spiel selber hört 
die Illustration 

der Festung auf Höhe des 
hinteren Wasserlaufs abrupt 

auf, auch das obere Dach 
fehlt. Wir haben diese Teile 

ergänzt, um Euch eine 
zusammenhängende Karte 

präsentieren zu können.

Geheimverstecke wie 
das unter der Brücke 

sind oft nur mit dem rich-
tigen Item-Gepäck erreichbar: 

Hierfür muss Link Wasser treten 
können – und zwar mit den 
Zora-Flossen. Als Belohnung 
winkt eine leere Flasche.

DRUNTER
UND
DRÜBER

Ein royaler Spielstart: In und unter 
Hyrules kolossalem Königsschloss 
bringt uns Nintendo das grundle-
gende Regelwerk des Spiels bei.

DUNGEON: S. 52

HYRULEHYRULE
SCHLOSS
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Beim Zweikampf 
gegen Agahnim 
in Ganons Turm 
erfahren wir, dass 
der böse Zauberer 
nur das Alter 
Ego des finsteren 
Ganon war. 
Agahnim wird zur 
Fledermaus, flat-
tert zur Pyramide 
davon und nimmt 
dort seine wahre 
Form an.

Im Zentrum Hyrules thront der König in seinem 
Schloss, nach der Reise in die Schattenwelt fin-
den wir dort eine gewaltige Pyramide. Achtung: 
Im Innern schlummert das Böse.

PYRAMIDEPYRAMIDE
SCHATTEN-

BOSS-DUELL
GEGEN DAS
OBERSCHWEIN

Beim letzten Gefecht 
entpuppt sich Ganon 
als harter Gegner mit 
gefährlicher Dreizack-
Kampftechnik. Um ihm 
so richtig schön die 
Schweinsnase zu polie-
ren, brauchen wir die 
Silbernen Pfeile. DUNGEON: S. 84

Außer Ganons Boss-Arena (Ausgang Pfeil 
links) finden wir in der Schattenpyramide 
einen Feen-Teich (Pfeil Mitte) und den 
Eingang zum Palast des Schwertes der 
Vier (Pfeil rechts). Dieses GBA-exklusive 
Dungeon könnt Ihr erst betreten, wenn Ihr 
Ganon schon besiegt habt.

32 33DIE OBERWELT
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Das Todesbergmassiv 
haben Nintendos Designer 
nicht homogen in die 
Spielwelt-Karte integriert – 
darum haben wir die Grenze 
zwischen dem Gebirge und 
dem übrigen Hyrule mit 
einer dicken, gestrichelten 
Linie markiert.

Passend zum 
felsigen Motiv des 
Todesbergs wird 
sein Kompagnon – 
der Schildkrötenfelsen 
– per Erd-Medaillon 
geöffnet. Schade: Bei der Aktion 
verschwindet der knuffige Kröten-
Kopf der Formation.

Rechts geht‘s in das wässe-
rige Reich der Zoras, links 
in die Grotte einer Großen 
Fee (siehe S. 36/37). 

Ein Gebirge, drei Dungeons: 
In Hyrule thront „Heras 
Turm“ auf dem Massiv, 

in der Schattenwelt wird 
„Ganons Turm“ draus. Östlich 

davon finden Bergsteiger 
jenseits einer Schlucht den 

„Schildkrötenfelsen“. 
Ein Gebirge wie ein Schweizer 
Käse: Der Todesberg ist von 

einem komplexen Höhlensystem 
durchlöchert. Hier haben wir 

auch unsere erste Begegnung 
mit der Schattenwelt: Ohne 

den Weltenwechsel können wir 
Heras Turm nicht betreten.

Heras Turm rechts, 
Ganons Turm links: 
Die Bildelemente in 
gestrichelten Linien 
zeigen Einblicke in das 
Schattenwelt-Pendant 
des Todesbergs.

BERGBERG
TODES-

DUNGEONS: S. 58, 80, 84 
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LABYRIN
INSINS

Gigantomanisches Gang-Gewirr, jede 
Menge Feindgetier und sagenhafte, 
magische Schätze: Wir untersuchen 
die Bedeutung des „Zelda“-Dungeon-
Regelwerks für ein ganzes Genre.

abyrinthe und Irrgärten sind seit den Mythen der Antike fester 
Bestandteil einer fast jeden fantastischen Erzählung – und 
obwohl viele der Protagonisten auf der Suche nach Monstren, 

Maiden oder Mitteln tatsächlich durch Kammern und Kor-
ridore spazieren, sind ihre Irrgänge fast immer auch (oder manchmal 
sogar ganz und gar) metaphorisch gemeint. Der Ausgang aus dem 
Gang-Gewirr lässt sich hier als Erlösung oder auch Übergang in ein 
höheres Sein verstehen, während das Ausmanövrieren von Fallen 
und der Triumph über bedrohliche  Kreaturen als Schwellen oder 
auch Auslöser von Wachstumsprozessen fungieren. Reisegefährten, 

Obwohl 
die Wörter 

Labyrinth und 
Irrgarten heute 

meistens als 
Synonym für den 

jeweils anderen 
benutzt werden, 
handelt es sich 

ursprünglich 
um verschie-

dene Begriffe: 
Während 

Labyrinthe 
verschlungene, 

aber gerad-
linige Pfade 

beschreiben und 
damit für die 
Unausweich

lichkeit stehen, 
ist die Aufgabe 

von Irrgärten 
mit ihren vielen 
Abzweigungen 

und Sackgassen 
tatsächlich die 

Irreführung. 

LINKS: Im Spiel selber wird der labyrin-
thisch verschlungene Weg zur stockfinsteren 
Herausforderung, weil die Sichtweite auf einen 
kleinen Kreis um Link herum beschränkt ist.

Schlüssel oder magische Gegenstän-
de  wiederum können dabei helfen 
– aber sie wollen zunächst gefunden 
und vielleicht auch erstmal gemeis
tert werden.  Darum reihen sie sich 
gerade anfangs in die lange Liste der 
verschiedenen Prüfungen ein, bevor 
sie zum „Ermöglicher“ werden können. 
Das Gleiche gilt für Informanten und 
Mentoren-Charaktere wie den Weisen 
von Kakariko – Sahasrahla. Denn bevor 
der zur zentralen Erklärbär-Figur des 
Spiels avanciert, müssen wir den alten 
Kauz erstmal aufspüren.
Für Game-Designer sind all diese 
klassischen Narrations-Elemente und 
-Werkzeuge natürlich ein gefundenes 
Fressen, um daraus teuflische Spielplät-
ze zu gestalten, bei deren Durchstrei-
fen es uns selber überlassen ist, ob wir 
sie als Metapher oder simple Heraus-

TH
REISETREISE
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Raum 114. StockwerkRUNTERGEFALLEN

Wie sehr Nintendo das Spiel mit 
Ebenen und Höhen-Niveaus auf die 

Spitze (oder vielmehr in die Tiefe) treibt, 
wird im letzten großen Lichtwelt-Verlies 

klar: Für die Besteigung von „Heras 
Turm“ ziehen die Schöpfer von Hyrule 

alle Design-Register.

E chte dreidimensionale Tiefe beherrscht ein 
Action-Adventure von 1992 nicht – auch dann 

nicht, wenn man es zehn Jahre später fast Pixel 
für Pixel nachbaut. Muss es auch nicht – denn 
Link kann sogar ohne Polygon-Bausteine wie 
ein Purzel-Profi Kachel-genau in die Tiefe stürzen: 
Kaum hat er im dritten Stock von Heras Turm den 
Boden unter den Füßen verloren, landet er an der 
gleichen Stelle wieder in der zweiten bzw. ersten 
Etage. Je nachdem, wie viele Boden-Aussparungen 
exakt über- bzw. untereinander liegen, stürzt er 
sogar bis ins Erdgeschoss. Nintendo nutzt das 
Feature, um sein Turm-Labyrinth um eine weitere 
Dimension zu bereichern – und folgerichtig stapeln 
wir die einzelnen Stockwerke Seite für Seite so, 
dass man Links Stürze genau nachvollziehen kann. 

Hier seht Ihr, wie 
die Stockwerke 
angeordnet sind 
und von wo nach 
wo Link stürzt. Er 
betritt den Turm 
im Erdgeschoss, 
aber unsere Karte 
beginnt ganz 
oben. Warum? 
Umblättern!

4. Stock

3. Stock

2. Stock

1. Stock

Parterre

Keller

TURMHERASIN

Eine Legende der unterschiedlichen Markierungen für die 
Bodenöffnungen gibt es auf S. 64. 59REISE INS LABYRINTH KOMPLETT-KARTE58 A LINK TO THE PAST



Raum 10

Na, erkennt Ihr 
die Form hier wie-

der? Falls nicht, 
bitte nochmal 

kurz zurückblät-
tern. Ja, genau 

– so sieht die 
Bodenaussparung 

auf dem Boss
wurm-Plateau 

im vierten Stock 
aus. Stupst uns 
der Wurm vom 
Sockel, stürzen 
wir durch diese 

Aussparung in die 
Etage oder (wenn 

Ihr die Seiten über-
einanderlegt) Seite 

darunter. Wo die 
Bodenlöcher im 

Stockwerk darüber zu finden sind, erkennt 
Ihr an der gestrichelten Linie. Hier ebenfalls 
gut zu erkennen: Das kleine Loch aus dem 
Boss-Plateau im vierten Stock liegt genau 

über einem Loch 
im Boden des 
dritten Stocks. 
Ergo: Wer oben ins 
Loch purzelt, stürzt 
bis ins zweite 
Stockwerk – aua! 
Wirklich ärgerlich 
sind unplan-
mäßige Stürze 
aber, weil man 
dabei so leicht 
die Orientierung 
verliert. Trotzdem 
geht es nicht ohne 
Plumps: Nur durch 
Mut zum Freiflug 
erreichen wir 
sonst unzugäng-
liche Regionen. 
Übrigens: Die mit 

transparentem Blau gefüllten Markierungen 
zeigen Löcher, die dann entstehen, wenn wir 
über ein Stern-Feld laufen, während sich die 
Öffnungen mit einem Punkt schließen.

3. Stockwerk

STOCK
STOCK

FÜR Unsere Turm-Karte fängt mit 
dem obersten Stockwerk an 
– aber Links Reise folgt der 
Nummerierung der Räume.

Eine Legende der unterschiedlichen Markierungen für die 
Bodenöffnungen gibt es auf S. 64. 61REISE INS LABYRINTH60 A LINK TO THE PAST KOMPLETT-KARTE



Raum 9

I n Heras Turm zeigen die Entwickler 
um Shigeru Miyamoto, wie gut sie 

sich darauf verstehen, zunächst einfach 
erscheinende Level-Layouts mit so vielen 
teuflischen Details zu spicken, dass wir 
uns trotzdem darin verirren. Zwar besteht 
jedes Stockwerk des auf dem Todesberg 
gelegenen Bollwerks aus nur einem oder 
einigen wenigen Räumen – doch durch das 
geschickte Hinzufügen der Bodenlöcher 
wird der Turm zum Sturz- 
und Purzel-Labyrinth, bei 
dem wir ohne eine vollstän-

geht‘s die linke Treppe 
hinauf ins Stockwerk 
darüber (S. 61), wo 
wir über die Fliese mit 
dem Sternsymbol 
laufen, um den oberen 
Durchlass im Boden zu 
öffnen. Durch den stür-
zen wir dann prompt 
ins zweite Stockwerk 
(gelbe Markierung), um 
die Mondperle aus 
der Truhe zu stibitzen. Danach 
schließen wir durch Betreten der 
Sterne weiter unten das Loch im 
Boden, um das übrige Stockwerk 
zu erreichen.    

dige Level-Karte oft nur 
vage erahnen können, 
wo uns der nächste tiefe 
Fall hinbringt. Um das 
fiese Verwirrspiel auf die 
Spitze (oder auch mal in 
den Keller) zu treiben, gibt 
es im ersten, zweiten und dritten 
Stock des schwindelerregenden 
Rätsel-Trips alternative Loch-
Layouts. Will heißen: Wir wetzen 
über die Sternmarkierungen am 
Boden, und schon schließen sich 
die bisherigen Löcher, während an 
anderer Stelle neue entstehen. Im 
Falle der Abbildung nebenan (2. 
Stockwerk) bedeutet das: Erstmal 

2. Stockwerk

Eine Legende der unterschiedlichen Markierungen für die 
Bodenöffnungen gibt es auf S. 64.

1

LAYOUT *MIT
DUNGEON-
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Bis zu vier Helden gleichzeitig, jede M
enge neue G

egenstände und ein 
Spielkonzept, das sogar kom

m
ende Single-Player-Spiele inspirieren soll: M

it 
„Four Sw

ords“ w
agt Link seinen ersten abenteuerlichen Streifzug durch die 

M
ehrspieler-G

efilde – m
it nicht m

ehr als einem
 Schw

ert und einem
 w

eiteren 
G

egenstand bew
affnet. O

bw
ohl nicht jeder Serien-Fan von der anfänglich 

nur als „Link to the Past“-Dreingabe erhältlichen Vierer-Runde begeistert ist, 
bew

eist „Four Sw
ords“ vor allem

 eins: die Unverw
üstlichkeit und universelle 

Einsetzbarkeit der „Legend of Zelda“-Spielform
el.

9190 VIER GEWINNTFOUR SWORDS

GEW
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9594 VIER GEWINNTFOUR SWORDS

M
ultiplayer-Spaß vor dem

 
Siegeszug des High-

Speed-Internets gehört seit 
jeher zu den Trüm

pfen der 
G

am
e-Boy-Fam

ilie. Der G
BA 

kann m
it bis zu vier Spielern 

gleichzeitig – w
ir m

ussten für 
unsere Screenshots allerdings 
auf die Sw

itch-O
nline-Version 

von „Four Sw
ords“ zurück-

greifen und zu zw
eit durch die 

Dungeons streifen. Der grüne 
Link w

ird von Robert gespielt, 
Rotkäppchen von M

artin.

Schatztruhen sind G
lückssache. Hier hat 

G
rünkäppchen Reibach gem

acht.

O
b m

it Schw
ert oder M

agnet – gekäm
pft 

w
ird auch in diesem

 „Zelda“ im
m

er.

O
BEN; W

elcher Link schafft es als erster 
zur Schatztruhe? UNTEN: Auch hier 
bekäm

pfen w
ir M

oldorm
-W

ürm
er.

den Besitz des jew
eiligen Kerker-Schlüssels zu 

gelangen. D
er w

ird allerdings von der Großen 
Fee verw

ahrt – und die D
am

e handelt nicht 
eben uneigennützig, hat sie doch ein gieriges 
Auge auf unsere (hoffentlich) prall gefüllte 
Rubin-Börse gew

orfen. W
ill heißen: O

hne 
Klunker kein Schlüssel!
N

ur: Genügend Reichtüm
er anzuhäufen, das 

w
ird nicht leicht – denn das um

fangreiche In-
ventar, w

ie w
ir es aus anderen „Zelda“-Spielen 

kennen, hat m
an für „Four Sw

ords“ brutal ein-
gestam

pft. N
eben seinem

 treuen Schw
ert darf 

jeder Link nur noch einen w
eiteren Gegen-

stand besitzen – und sollte dieses O
bjekt in 

einer Situation nicht passen, m
uss er es gegen 

das besser geeignete Item
 tauschen. 

D
arunter findet sich – neben einem

 M
onster- 

bzw
. Link-M

agneten und einem
 ebenso tod-

schicken w
ie praktischen Flug-Cape – die „M

i-
nish Cap“ … die nützlichste und m

agischste 

M
ütze, seit es verspielte Kopfbedeckungen 

gibt! U
nd ja, dabei handelt es sich in der Tat 

um
 das Artefakt, das dem

 gleichnam
igen 

„Zelda“-Teil nicht nur zu seinem
 Titel, sondern 

außerdem
 seinem

 spielerischen Kern-Feature 
verholfen hat. W

eil uns die verzauberte W
ich-

tel-Kappe so w
eit zusam

m
enschrum

pft, dass 
w

ir z.B. durch w
inzig kleine Bodenöffnungen 

schlüpfen können. Aber „Four Sw
ords“ ist 

nicht nur Ideen-Geber, sondern ebenso Ideen-
Verw

erter: So stam
m

en die m
ystischen Kerne, 

die z.B. unser Schw
ert härten können, aus dem

 
ebenfalls von Capcom

 program
m

ierten Gam
e-

Boy-Color-Teil „O
racle of Ages“. H

undefreunde 
dagegen frohlocken über ein W

iedersehen m
it 

Kettenhund Struppi aus „Link‘s Aw
akening“, 

der sich m
it gew

ohnter W
onne in Feindes- 

ebenso w
ie Freundes-W

aden verbeißt.
Kurzum

: O
bw

ohl es heute nur noch w
enig 

beachtet w
ird, hat auch „Four Sw

ords“ einen 
nachhaltigen Fußabdruck hinterlassen. M

it 
„Four Sw

ords Adventures“ traut sich N
intendo 

gleich an einen vollw
ertigen Gam

ecube-N
ach-

folger und m
it „Tri Force H

eroes“ auf dem
 3D

S 
an eine w

ahlw
eise auch solo spielbare O

nline-
Variante. D

ie Jagd nach Rubin-Reichtüm
ern 

hat m
an für das exzentrische „Freshly-Picked 

Tingle‘s Rosy Rupeeland“ (D
S) w

ieder auf-
gegriffen, w

ährend der M
ehrspieler-Aspekt 

fester Bestandteil der „H
yrule W

arriors“ ist.



GROSSER

Das erste und einzige GBA-exklusive „The 
Legend of Zelda“-Abenteuer macht einiges 

anders als seine Vorgänger: Mit Trickfilm-reifer 
Pixel-Grafik und der Verdichtung der Spielwelt 

auf ein sehr überschaubares Terrain, ohne 
dabei wesentlich an Komplexität einzubüßen. 

Der Trick: Eine zweite, kleinere Spielwelt in die 
größere verfrachten. Das Hyrule aus „The Minish 
Cap“ wird zur Heimat für wuselige Winz-Wichtel 

– und Link ist mittendrin! 

HELDHELD……

normal-

… GANZ KLEIN

Der neue Pocket-Link wirkt fast wie eine Trickfilm-Figur – und 
dafür muss jeder Pixel perfekt sitzen. Ganz gleich, ob unser 
Held gemütlich schlendert, mit Pegasus-Stiefel-High-Speed 
durch die Gegend prescht oder beherzt das Schwert schwingt 
– der kleine Kerl macht immer eine Top-Figur!
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Für „The Minish Cap“ 
verabschiedet sich die 

„Zelda“-Serie vorerst 
vom Master-Schwert 

– aber so ganz ohne 
mit übernatürlichen 

Kräften aufgeladene 
Klinge geht‘s natürlich 

nicht. Schon im Intro 
erzählt man uns, wie 
ein legendärer Held 

vor langer Zeit mithilfe 
eines von den Minish-

Wichteln gesandten 
Schwerts das Böse 

versiegelt hat. Merke: 
Auf den Bildern trägt der 

Held zwar ein grünes 
Gewand, aber nicht 

die für Link charakteri-
stische Zipfelmütze. Die 

bekommt er erst am 
Ende des Abenteuers 

– nachdem der Minish-
Weise Ezelo wieder 
seine wahre Gestalt 

angenommen hat. 
Während des Spiels …

ls Nintendo Anfang der 2000er-
Jahre beschließt, seine neue 
Handheld-Konsole mit einer 

exklusiven „Zelda“-Episode 
zu versorgen, da beauftragt man das eng 
mit Capcom verbandelte Studio „Flag-
ship“: Die Adventure-Experten aus Osaka 
haben mit ihrem GB(C)-Doppel „Oracle of 
Seasons / Oracle of Ages“ und der Multi-
player-Dreingabe „Four Swords“ bereits 
bewiesen, dass sie „Zelda“ können. Und 
das im Handheld-Format. Diese Expertise 
ist für die bevorstehende Aufgabe bitter 
nötig – immerhin soll man die Erwar-
tungen einer gigantischen Fan-Gemein-
de erfüllen, die Nintendos Traditions-
Serie als DIE richtungsweisende Instanz 
des Genres begreift. Eine Instanz, die zu 
diesem Zeitpunkt schon fast 20 Jahre auf 
dem Elfen-Buckel hat – und kurz zuvor 
das eindrucksvolle Kunststück schaffte, 
aus der 2D-Ära stammendes Gameplay 
auf den noch jungen 3D-Kosmos zu 
übertragen. Ob unser spitzohriger Held 

nun durch die Pixel-Verliese von „A Link 
to the Past“ wetzt, über 2D-Puzzles in der 
Game-Boy-Episode „Link‘s Awakening“ 
brütet oder er eben in „Ocarina of Time“ 
bzw. „Wind Waker“ das 3D-Schwert 
schwingt – jede Version von ihm und 
seiner Heimat Hyrule vermittelt uns das 
Gefühl, „nach Hause“ zu kommen. Dafür 
sorgen z.B. Herzchen statt Energie- oder 
Hitpoint-Anzeigen. Und Objekte an-
stelle von abstrakten Fertigkeiten. Oder 
flotte Action-Gefechte und die auf einer 
simplen Ingame-Physik basierenden 
Knobeleien. Sie alle zusammen machen 
„Zelda“spätestens seit 16-Bit-Tagen zum 
perfekten Abenteuerspielplatz für Gamer 
fast jeder Kompetenz- und Altersklasse. 
Zu einem griffigen und leicht erfass-
baren Erlebnis für alle, die sich zwar eine 
Art Rollenspiel wünschen, aber keine 
Lust auf die oft komplexen Regeln dieser 
Spiele-Gattung haben. Wem das ver-
schachtelte Interface eines RPGs zu viel 
ist und wer das Gefühl direkter Kampf-
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Sein erstes Schwert bekommt 
Link von Onkel Alberich 
(1). Auf dem Gongol-Berg 
veredelt Minish-Schmied 
Melta die Klinge zum Weißen 
Schwert (2), das sich über 
das Sammeln von Elementen 
erst zum Weißen Schwert 
der Zwei (3), dann zum 
Weißen Schwert der Drei 
(4) weiterentwickelt. Sind alle 
Elemente vereint, hält Link 
schließlich das Schwert der 
Vier (5) in Händen.

Seinen ersten Schild bekommt 
Link von Prinzessin Zelda 
– die wiederum gewinnt ihn 
auf dem Minish-Fest. Dieses 
Basis-Modell wehrt Geschosse 
und leichte Attacken ab, 
kann aber Schild-fressendem 
Raubschleim zum Opfer fal-
len! Überreicht Link das Schild 
nach seinem Sieg über Vaati 
dem Biggoron bei den Sela-
Quellen, verwandelt der ihn 
ins Spiegelschild, indem er 
herzhaft darauf herumkaut.

Sein erstes Wurfholz kauft Link für 300 
Rubine im Laden: Es lähmt Gegner und sam-
melt Rubine aus der Ferne ein. Verbinden wir 
mit allen Tingle-Brüdern Fragmente, öffnet 
sich unter der Nördlichen Ebene eine Höhle 
mit dem Magischen Bumerang.

In einer versteckten Höhle am Fuß 
des Gongol-Bergs ersteht Link 
das Utensil für 40 Rubine bei einem 
Händler-Deku. Hiermit kann er an 
rauen Bergflanken emporklettern und 
so die Höhle der Flamme erreichen. 
Auch für die Erkundung der Sela-
Quelle ist das Armband unerlässlich.

Der Bogen dient als Distanz
waffe und zum Umlegen von 
Schaltern aus der Ferne. 
Außerdem lassen sich einäu-
gige Golems nur per Bogen 
erledigen. Retten wir den 
armen Opa Gasto vor einem 
Geist, bekommen wir den 
Lichtbogen, der magische 
Pfeile verschießt, wenn wir den 
Button gedrückt halten.

Mit diesem Item-Klassiker der „Zelda“-Serie 
kann der auf Minish-Größe geschrumpfte Link 
schwere Objekte wie Regale verschieben. Um 
das Armband zu finden, muss er eine Quest 
starten, die im Stadthaus von Professor Blöm 
startet und u.a. an hungrigen Katzen vorbeiführt.

Bis zu vier Flaschen erlauben 
uns den sicheren Transport von 
Feen, Flüssigkeiten und ähnlich 
wertvoller Fracht. Neben den 
geflügelten Lebensrettern und 
Heiltränken benötigt Link ver-
schiedene Sorten Wasser, um 

aus Samen Kletterranken wach-
sen zu lassen. Ein Spielelement, 
das aus „Oracle of Seasons/
Ages“ entliehen wurde. Einmal 
bekommt er sogar eine Flasche 
voll Hundefutter, um den Fifi von 
Händler Aiya zu füttern.

Außer den Waffen lassen 
sich auch diese Items auf 
die beiden Tasten A und B 
legen. Klassiker wie Bomben 
(jetzt auch in ferngezündeter 
Variante), Okarina, Lampe 
oder Pegasus-Stiefel wer-
den ergänzt durch kreative 
Eigenkreationen von Capcom: 
Der Wirbelstab dreht Töpfe 
und Gegner herum, die 

Maulwurfshandschuhe lassen 
Link im lockeren Erdreich gra-
ben. Besonders durchdacht ist 
der Magische Krug, der einer-
seits als eine Art Staubsauger 
Feinde ansaugt, andererseits 
als Antrieb für Flöße fungiert. 
Der Greifenmantel ermöglicht 
Link kleine Hopser aus dem 
Stand oder weite Flüge über 
tückische Abgründe.

Erde, Flamme, Tropfen und Wind ergeben Links große 
Sammel-Quest in diesem Abenteuer – und jedes Element 
findet sich gut versteckt in einem Tempel und wird von 
mächtigen Kerkermeistern bewacht. Immer, wenn Link eins 
errungen hat, lässt sich das Schwert in der Heiligen Stätte 
unter dem Schloss um eine Stufe auf-leveln. Danach kann 
Link einen weiteren magischen Klon erschaffen, der ihm 
bei der Lösung von Schalter- und Schiebe-Rätseln hilft.

SCHILDE

BUMERANGS

ELEMENTE
LESERATTE

FLOSSENSCHWERTER
Die Schwimmflossen 
findet Link als Gipfel der 
Bibliotheks-Queste in 
der Kanalisation unter 
Schloss Hyrule. Mit 
ihnen kann er die Wasser 
der Spielwelt bereisen 
und den Tempel des 
Tropfens erreichen. 
Mit A macht er kräftige 
Schwimmzüge, mit B wird 
getaucht. Link braucht 
ein flaches Ufer, um das 
Wasser zu verlassen.

Zur Weltenrettung gehören 
auch die kleinen Dinge. Diese 
von den Bewohnern Hyrules 
ausgeliehenen und verlegten 
Bücher möchten aufgespürt 
und in die Bibliothek zurück-
gebracht werden.

A ODER B? DAS IST HIER DIE FRAGE!

FLASCHEN-SAMMLER

Auch in „The Minish Cap“ häuft Link 
nützliche Gegenstände an, ohne die ihm 
viele Gebiete verschlossen bleiben wür-

den. Je voller der Item-Bildschirm, desto 
mehr spielerische Möglichkeiten bieten 

sich dem Knirps – und desto näher 
rücken wir dem Finale des Spiels.

MINI-

RUCKSACK
VOLLER

1

2

3

4

5

KLETTERRING

KRAFTARMBAND

BÖGEN
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SCHÖNER REISEN MIT

MINI(SH)-MAP

T iefe Sümpfe, in denen man 
nur mit den magischen 

Pegasus-Stiefeln voran-
kommt. Zerklüftete Berge für 
den Einsatz des Kletterrings. 
Bäche und Flüsse, die wir 
mithilfe der Schwimmflossen 
durchqueren. Und aller-
lei andere interessante bis 
gemeingefährliche Landstriche, 
für deren Erkundung man ent-
weder besondere Ausrüstung 
braucht oder aber an ihrem 
Ende welche findet – vermut-
lich hinter den Toren eines rie-
sigen, unterirdischen Palasts: 
Die „Minish Cap“-Version von 
Hyrule ist – selbst gemessen 
an noch früheren 2D-Varianten 
des knuffigen Märchenreichs – 
zwar auffallend klein geraten, 

aber hinter der unscheinbaren 
Fassade finden sich teuf-
lische Rätsel, labyrinthische 
Strukturen und Details inner-
halb von Details. Kurzum: Hier 
gibt‘s mehr als genug zu tun! 
Damit Ihr nicht den Überblick 
verliert, findet Ihr hier gleich 
zwei Karten, die Euch Hyrule 
in verschiedenen „Zoom-
Stufen“ zeigen: Rechts oben 
nach Gebieten sortiert, links 
daneben mit mehr Einzelheiten 
– sodass Ihr den Sitz von 
Dungeon-Palästen, wichtigen 
Handlungs-Stationen und 
die Fundorte von Flaschen 
sowie Schriftrollen erkennt. 
Letztere enthalten Techniken 
von Hyrules größten 
Kampfkünstlern.

A
B

C

D

E

F

G

H

I

J

K

L O

P QM

1
3

8

4

9

7

5

6

10

11

12

14 

15 

16 

19 

17 

13

1

N

2

2

22

A	–	Gongol-Berg 
B	–	Tal der Königsfamilie
C	–	Schlosshof
D	–	Sela-Wasserfall
E	–	Über den Wolken
F	 – Fuß des Gongol-Bergs
G	–	Hochebene von Beele
H	–	Nördliche Ebene 		
			  von Hyrule 
I	 –	Lon-Lon-Farm
J	 –	Hylia-See
K	–	Geheime Welt
			  von Tabanta
L	 – Ruine des Windes
M	–	Westliches Wäldchen
N	–	Stadt Hyrule
O	–	Südliche Ebene
			  von Hyrule
P	–	Östlicher Hügel
Q	– Tyloria-Wald

Feen-Höhle
Fundort Flasche
Meltas Mine
	Wald-Schrein
Höhle der Flamme
Tor des Windes
Tempel des Tropfens
Villa des Windvolks
Anjus Hühnerhaus
Bibliothek (Ältesten-Test)
Bäckerei
Schule
Hotel des Glücks
Links Haus
Lon-Lon-Farm
Aiyas Haus
Hexe Syrup
Fundort Schriftrolle
Hütte am See

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

–
–
–
–
–
–
–
–
–
–
–
–
–
–
–
–
–
–
–

1

18

18

18

18

18

18

18

18
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einem
 Riesen in seinem

 Schloss aufnehm
en 

m
uss, das erinnert ebenfalls an die Abenteuer 

von M
inish-Link. Eine Steilvorlage, die C

apcom
 

sich nicht entgehen ließ. Bohnenranken entstehen 
entw

eder durch fusionierte G
lücksfragm

ente oder 
durch G

ießen der riesigen Sam
enkörner m

it fri -
schem

 W
asser aus Links Feldflasche. O

ben w
arten 

häufig Schätze und ein w
underschöner Ausblick 

über das w
eite Land. Da w

ir Link ansonsten 
nur in Draufsicht auf den Boden starrend erle -
ben, ist dies eine w

ertvolle atm
osphärische 

Abw
echslung.

J
ack and the 
Beanstalk ist ein 

beliebtes englisches 
Volksm

ärchen. Darin 
klettert ein Jüngling eine 
Bohnenranke hinauf 
und entdeckt eine neue 
W

elt voller Reichtüm
er, 

aber auch G
efahren. 

Klingt ein bisschen w
ie 

Links H
eldenreise, oder? 

Und dass Jack es m
it 

STANGE
STANGE

LINK UND DIE BOHNEN-

Hoch hinaus zu 
den Schätzen! Die 

Bohnenranke trägt Link in 
schw

indelnde Höhen zu 
einem

 neuen, größeren Köcher für 
seine Pfeile. Als Bonus bekom

m
en 

w
ir einen m

agischen Ausblick bis 
auf ferne Berge.
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A

B

C

D

E

X

M

S
T U

Q

R

V

G

W
Y

J

H

I

Z

F

L

P

O
K

N

S iedlungen voller sympathisch 
verschrobener Gestalten sind 

im „Zelda“-Kosmos nichts Neues 
– aber nur in „Minish Cap“ steckt 
die Hauptstadt so voller fein aus-
gearbeiteter Details und knuffiger, 
kleiner Geschichten. Darunter 
Rätsel wie das um den schläfrigen 
Schlumm (L) oder die Bibliothek 
(B). Außerdem finden wir hier eine 
nur im Traum begehbare Arena 
(N), eine Sägemühle voller emsiger 
Handwerker (P), einen Markt (G, 

u.a. mit Flaschen und Fragmenten) 
sowie ein Grammophon (Q), mit 
dem wir uns sämtliche Musikstücke 
des Spiels anhören, wenn wir bei V 
alle 130 Figuren gehortet haben. Die 
nur per Maulwurfsklauen erreich-
bare Höhle H ist mit einem Tunnel-
Komplex unter der Stadt verbunden, 
dessen Gänge sich bis zur Schule 
(C), dem Brunnen (Z) und Haus des 
Bürgermeisters (I) erstrecken. Zur 
Post (A) lassen wir uns lehrreiche 
Lektüre liefern.

Die Hauptstadt ist Herzstück und 
Kronjuwel von Hyrule: Nirgendwo 
sonst im Spiel finden so viele herzige 
Geschichten und Rätsel statt.

HYRULEHYRULE
STADT
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Indem wir mit einer Flasche voller Wasser das rechte Kaminfeuer von T löschen, erreichen wir durch den Schornstein 
das Buch auf dem Regal in U. Auch bei Forscher Blöm (K) löschen wir zuerst den Kamin, bevor wir durch ihn und Haus 
D ins Gewölbe hinter Becken F gelangen, wo das Kraftarmband auf uns wartet. Mit ihm verrücken wir Blöms Schränke.

Im 1. Stock der Bücherei finden 
wir das Regal, in das die feh-
lenden Bücher gehören. Haben 
wir alle beschafft, können wir sie in 
Minish-Größe als Leitern benutzen.

Die Beschaffung 
der drei fehlenden 

Bücher (gut zu 
erkennen auf dem 

Tresen hinter der 
Bibliothekarin) 
gehört zu den 

gemeinsten Puzzles. 
Das erste Buch 

finden wir in Haus 
U, das zweite bei Forscher Blöm 

(K), für das dritte müssen wir zum 
Bürgermeister (I) und dann in des-

sen Haus am Hylia-See (S. 151, K).

KU

B

T



D as Hotel des 
Glücks ist mit zwei 

Stockwerken, mehreren 
Zimmern (von denen 
leider nur eins – Abb. 
6 – ins Buch gepasst 
hat), Aufenthaltsraum (2) 
und ausladender Lobby 
(4) das größte Gebäude 
der Stadt. Je nachdem, 
in welchem der drei 
Zimmer man übernachtet 
(für 50, 200 oder 400 
Rubine), bekommt man 
ein anderes Fragment 
als Betthupferl. Trotzdem 
finden Nayru, Farore und 
Din (1) das Hotelleben auf 
Dauer doof und suchen 
nach Häusern, in denen 
sie sich einmieten können. 

I n der Stadt wartet 
der erste von Hyrules  

Schwertmeistern auf 
seinen neuen Schüler. 
Lohn der Lektion: eine 
von acht Schriftrollen. Mit 
den darauf beschriebenen 
Kampftechniken fallen die 
Gefechte gleich leichter!

H inter den Masken von Bürgermeister 
Hagar (I) verbirgt sich ein Hinweis auf 

den Verbleib vom Buch über Masken – 
also räumen wir die Dinger per Pegasus-
Sprint ab. In den Leckereien von Bäckerei 
Krümel & Kondita (M) sind ungesunde, 
aber dafür umso nützlichere Werbe-
Geschenke versteckt: Hier machen wir 
uns gerne die Zähne kaputt!

O ben besuchen wir das 
gemütliche Café Micha 

(R) von Hyrule-Stadt, in 
dem wir neben viel Tratsch 
und Fusions-Chancen einen 
Transformations-Krug finden, 
den wir wie gewohnt mit dem 
Wirbelstab auf den Kopf stel-
len. Im per Schienensystem 
erreichbaren Hinterzimmer 
der Glücksspiel-Bude O 
wetten wir (überraschend 
simpel) auf eine von entwe-
der zwei oder (auf höherem 
Schwierigkeitsgrad) drei 
Truhen. Knuffig: Der Inhaber 
versucht immer wieder, uns 
davon abzubringen, in sein 
Spiel zu investieren.

D ie Behausung der 
Hühner-Farmerin Anju 

(Y) wird vom Geist Schaber 
bewacht, den wir durch 
Fragment-Fusion mit seinem 
Gespenster-Bruder Nack im 
Tal der Königsfamilie (vgl. 
S. 152/153) austreiben. In 
Haus D lebt ein Angehöriger 
des Windvolks, mit dem wir 
Fragmente verbinden, um 
den Teleporter (N, S. 123) 
zur Quest um Großväterchen 
Gasto erscheinen zu lassen. 
Ansonsten ist die Hütte eine 
wichtige Passage für Mini(sh)-
Missionen.  

Z wei der den Göttinen Hyrules 
nachempfundenen Hotel-

Bewohnerinnen können wir eine 
neue Bleibe in der Stadt vermitteln. 
Wir haben uns für Din (E) und 
Farore (X) entschieden. Als Dank 
gibt‘s Talismane, die wir in Flaschen 
aufbewahren. Darunter: Der Laden 
von Händler Aiya (S).
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A

B

D

E

I
H

  

K

M

N

L

J

G

F

C

Für „M
inish Cap“ hat m

an 
dem

 Raubschleim
 den 

Rubinschleim
 zur Seite 

gestellt –  und der hat 
(der tolle Nam

e verrät‘s), 
ganz genau, einen sündhaft 

teuren Appetit auf den Inhalt 
von Links Juw

elen-Börse!

Explosion am
 Hang: Auch 

w
ährend seiner Kletterpartie 

w
ird Link von Bom

ben-
w

erfenden Killeranas 
bedrängt. Stürzen kann 
er zum

 G
lück nicht – aber 

Schaden kassieren!

W
ie der 
G

ongol-
Berg ist auch die 
„Sela-Q

uelle“ ein 
G

ebiet, das sich 
nicht in die Breite, 
sondern Höhe 
erstreckt – und 
als solches ein 
hervorragendes 
Beispiel für den 
verschachtelten 
G

rundriss der 
hyrul‘schen 
O

berw
elt. Ziel der 

Bergbesteigung 
ist die W

indhose 
N

, die unseren 
Helden ins 
W

olkenreich 
w

irbelt (S. 156). 
Dafür betreten 
w

ir zunächst (aus 
der N

ördlichen 
Ebene kom

m
end) 

das G
ang-G

ew
irr 

B, indem
 w

ir 
beim

 Tor m
it dem

 
Fragm

ent des 
G

eisterkönigs 
fusionieren. Nach 
Verlassen des 
kleinen Kom

plexes 
bei E (F errei -
chen w

ir m
ittels 

Bom
ben-Einsatz 

über die gleiche 
Verbindung) 
kraxeln w

ir die 
Steilw

and em
por. 

W
eiter oben 

stolpern w
ir in 

ein vertracktes 
M

ini-Labyrinth, 
das K m

it I, J, L 
und G

 verbindet, 
w

ährend w
ir hinter 

H
 ein H

erzteil 
finden. Der über 
dem

 Berg thro -
nende Biggoron 
(M

) erscheint nur, 
w

enn w
ir Vaati 

besiegt und die 
G

oronen-Q
uest 

unw
eit der Lon-

Lon-Ranch gelöst 
haben. G

eben w
ir 

ihm
 unser norm

a -
les Schild, kaut er 
so lange darauf 
herum

, bis es zum
 

Spiegelschild 
w

ird. Bei C
 und 

D
 buddeln w

ir 
H

erzteil (C
) bzw. 

Truhen (D
) frei.

Die Suche nach dem
 W

ind-Elem
ent 

führt Link zu den m
alerischen Fällen 

der „Sela-Q
uelle“. Highlight des 

Trips: ein gigantischer Schm
unzel-

G
orone auf dem

 G
ipfel.

QUELLE
QUELLE

SELA-
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Für die 
G

estaltung des 
W

indvolks hat 
sich C

apcom
 

bei den Indianer-
Völkern aus den 
Anden bedient: 

Von der far -
benfrohen, w

eit 
geschnittenen 

Bekleidung über 
die in irdenen 
Farben gehal -

tenen G
ebäude 

des kultigen 
Stam

m
es bis hin 

zu den knalligen, 
Papageien-

artigen Vögeln, 
die sich darauf 
tum

m
eln – die 

Designer hatten 
offenkunding 
ein Faible für 

die südam
erika -

nischen Indianer- 

-Hochkulturen 
der präkolum

-
bischen Ära. 
Auf dem

 Dach 
dieser protzigen 
H

im
m

elsstadt 
findet sich ein 
W

irbel, der Link 
in den vertrack -
ten W

indpalast 
transportiert. Im

 
G

ebäude selber 
spielen sich inte -
ressante, kleine 
G

eschichten w
ie 

die um
 den von 

einem
 bösen 

Spuk geplag -
ten G

roßvater 
G

asto ab, den 
w

ir m
ithilfe des 

M
agischen 

Krugs von sei -
nem

 aufdring-
lichen Plagegeist 
befreien. 
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W
OLKEN

W
OLKEN

KUCKUCKSHEIM
KUCKUCKSHEIM

W
ILLKOM

M
EN IM

–

Das höchste G
ebäude im

 Spiel ist ein 
ECHTER „W

olkenkratzer“: Das Zuhause 
des W

indvolks ragt nicht nur über die 
W

olken hinaus, sondern steht sogar auf 
einer dichten W

olkendecke!
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A

B

BB

C D
E

E

E

E

Raum 4 Raum 3
Raum 5

Raum 6

Raum 7
Raum 8

Raum 14

Raum 9

Raum 10

Raum 11Raum 12Raum 13

WICHT MIT
PUSTEFIX

RECHTS: Die 
zunächst behäbig 

durch den Raum krie-
chende Imos-Raupe 
bewacht den Magischen 
Krug, den wir für das 
Vorankommen im 
Waldschrein brauchen. 
Zuerst geben wir dem 
Insekt einen Nasenstüber 
mit dem Schwert – dann 
greifen wir das sich 
daraufhin rot färbende 
Hinterteil des Wesens an.

D as innovativste und dabei 
auch technisch fortschritt-

lichste Instrument im Spiel ist 
zugleich das (abgesehen von 
Schwert und Mütze) erste: Mit 
dem Magischen Krug – im 
Grunde eine Art Staubsauger, 
bei dem man den Luftstrom 
umkehren kann – ist unser 
kleines Konterfei zum Beispiel 
imstande, Monsterlein anzusau-
gen, um sie kurz darauf gegen 
ihre Kollegen zu schleudern. 
Oder den Dungeon-Boden von 
störendem Staub zu befreien, 
unter dem dann Schalter und 
kleine Schätze zum Vorschein 
kommen! Ebenfalls eine beliebte 
Strategie: Spinnenweben an- 
und aufsaugen, um von dem 
ekligen Gespinst blockierte 
Passagen freizulegen. Auch das 
Bedienen von Pilz-Schleudern 
fällt jetzt deutlich leichter: Dem 
Zauber-Puste- und Saugefix 
sei Dank braucht Link keinen 
direkten Kontakt mehr mit 
den katapultierenden Gummi-
Gewächsen. 

1. Kellergeschoss

C

A

D

Erst ordentlich ansaugen, dann rauslas-
sen: Je mehr Luft der Krug intus hat, 
desto stärker der anschließende Ausstoß, 
bei dem sich das Tool außerdem verfärbt.

1

3

1

22

2

1

Das riesige Fass ist Hamsterrad und Wegkreuzung zugleich: 
Hat Link das Behältnis vom Efeu befreit, kann er darin herum 
wetzen und so die Aus- bzw. Eingänge neu positionieren. 
Zugang E ist nur auf der Unterseite (ganz rechts) passierbar. 

Hinweg

1 zuerst dieser Weg
2 später dieser Weg

Feinde besiegen!

Rückweg

Schalter betätigen!

WALDSCHREIN
Weil der Waldschrein 
das Übungs-Dungeon 
des Spiels ist, besticht 
er durch sein klares 
Design – außerdem sind 
Ideen wie das rotierende 
Fass selbst in dieser 
„Zelda“-Episode einzig-
artig. Die Schreine und 
Paläste im folgenden 
Spielverlauf werden 
größer und gemeiner, 
aber der Waldschrein ist 
und bleibt das spaßigste 
Verlies in „Minish Cap“. 
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Z u den größeren 
Herausforderungen in fast 

jedem „Zelda“-Abenteuer 
gehört die Bewältigung von 
Wasserwegen: Zunächst sind 
es natürliche Grenzen – aber 
sobald Link die Serien-typischen 
Zora-Schwimmflossen im 
Gepäck hat, werden sie wie 
der Rest der Spielwelt zum 
„Forschungsfeld“. Will heißen: 
Wir können sie nicht nur durch-
queren, sondern ihnen sogar 
den einen oder anderen Schatz 
und für den Spielfortschritt 
wichtige Erkenntnisse abringen. 
„The Minish Cap“ stellt uns 
sogar schon vor der Verleihung 
des Schwimmflossen-Paares 
eine Möglichkeit zur Verfügung, 
ausgesuchte Wasserstraßen 
zu durchqueren – und zwar 
beim Ritt auf einem riesigen 
Seerosen-Blatt (riesig aus 
Minish-Perspektive). Hier ändern 
wir mithilfe des magischen 
Pustekrugs Geschwindigkeit und 
Richtung unseres Behelfs-Floßes.

E

1

2

3

1

2

2

Raum 14

Raum 15

Raum 16

Raum 17

SAUGERRITT
AUF DEM SEEROSENBLATT

Erdgeschoss

2. Kellergeschoss

Oft muss Link erst einen Schritt zurück, 
um voranzukommen: So kann er nach 
Passieren der gesenkten Pfähle zwar den 
Kompass und einen Schlüssel finden, doch 
dann geht es erstmal die Wasserstraße 
zurück zu Weg      – denn dort winken der 
Große Schlüssel und ein Teleporter.

OBEN: Beim Grünen 
Riesenschleim handelt es 
sich in Wahrheit um einen 
normalgroßen Schleim, 
der ins Dach des winzigen 
Waldschreins eindringt. 
Link bezwingt den Mega-
Blob, indem er ihn mithilfe 
des Magischen Krugs 
zum Stolpern bringt.

Pflanzen-Floß ahoi! Nach 
einem Sturz ins schein-
bar Bodenlose aus dem 
Stockwerk darüber landet 
Link auf einem …

von Raum 1

zu Raum 1

WALDSCHREIN

… schlingernden und sich um sich 
selbst drehenden Seerosen-Blatt, 
das er per Luftausstoß steuert. Auch 
Kämpfe und Rätsel wollen während 

der Flussreise von diesem improvisierten 
Boot aus bestritten werden. Zwischendurch 

gibt‘s Landgang – z.B. um Blockaden 
zu senken und Schlüssel zu finden.
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…
 m

ajestätisch durch die Lüfte über dem
 W

indpalast gleiten-
de Rochen-Pärchen drängt dieses W

ortspiel geradezu auf. 
M

it diesem
 vielleicht spektakulärsten Boss-Kam

pf im
 ganzen 

Spiel treiben die Entw
ickler das in W

ind-Dungeon vorherr-
schende Them

a H
öhe auf die Spitze. Das gesam

te G
efecht 

w
ird über den W

olken ausgetragen und fühlt sich …

…
 phasenw

eise sogar ein bisschen w
ie ein Shooter-Level an – denn 

das Fisch-Pärchen ruft seine kleinen, grünen Kinder zu Hilfe, w
äh-

rend Link per G
reifenm

antel zw
ischen großem

 und kleinem
 

G
yorg w

echselt. Um
 drei offene Augen des W

eibchens auf ein-
m

al treffen zu können, lässt Link m
ithilfe der m

agischen Felder 
drei Abbilder entstehen, die gem

einsam
 m

it ihm
 angreifen.
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W
INDFISCH

W
INDFISCH

KAM
PF AUF DEM

Nein, natürlich ist das G
yorg-Duo 

(großes, rotes W
eibchen und kleines, 

blaues Kerlchen) nicht der W
indfisch 

– der gehört nach w
ie vor exklusiv in 

den G
B(C

)- bzw. Sw
itch-Kosm

os von 
„Link‘s Aw

akening“. Trotzdem
 konn-

ten w
ir uns diesen kleinen G

ag nicht 
verkneifen, denn das …
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