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KAPITEL 16: Farores Priifung

Lass dich bei einer Vogelstatue in den Waldern von Phirone (Aussichtsplattform) absetzen und eile die
Aussichtsplattform direkt dem Weg nach unten. Mithilfe der Aurasuche lasst sich der Eingang zur Priifung leicht
finden, denn vor der Aussichtsplattform befindet ein Erdkreis, iber dem viele Schmetterlinge kreisen. Ziicke
deine Lyra und spiele, damit du zusammen mit Phai den Eingang zur Priifung 6ffnest. Stecke dein Schwert in
das erschienene Relief, damit deine Seele zu Farores Sairen geschickt wird. In dieser Welt sollst du deinen
Mut auf die Probe stellen. Du erhaltst das SeelengefaB, das du mit Farores Tranen flllen sollst. Diese liegen
in der Umgebung verstreut (in diesem Fall die Wélder von Phirone), insgesamt 15 musst du finden, auf das dein
Schwert gestdrkt wird und du die Sairen Welt wieder verlassen kannst.

Jedoch bist du in dieser Welt nicht allein: Sobald du den Kreis verlasst, werden dich die Hiiter der Sairen Welt
verfolgen. Wirst du von ihnen getroffen, ist die Priifung sofort beendet und du musst von vorn beginnen. Darum
solltest du die 15 Trénen rasch einsammeln, denn fir jede Trdne bist du 90 Sekunden vor den Wachtern
geschitzt. Die Blume an der Spitze des Seelengefal3 zeigt dir an, wie viel Zeit dir noch verbleibt, ehe dein
Schutz verblasst. Du kannst auch wieder in den Kreis treten, in dem du zeitlich unbegrenzt geschuitzt bleibst
und die Wachter wieder an ihren Platz versetzt werden, sollten sie dich verfolgen. Ebenso kannst du im Kreis
die Sairen Welt jederzeit verlassen.

Achte beim Sammeln auf vier Dinge: Zunachst solltest du die Lichtfriichte einsammeln. Mit ihnen senden die
verbleibenden Tranen 30 Sekunden lang ein griines Signallicht aus, mit dessen Hilfe du sie besser finden
kannst. Auf deinem Weg solltest du auf die Irrlichter Acht geben, jede geisterhafte Gestalten, die mit einer
Lampe das Gebiet absuchen. Sollten sie dich sehen, werden die Wachter sofort geweckt. Ebenso solltest du
nicht ins Wasser treten, dem Alatraumata. Auch hier gilt: Trittst du hinein, werden die Hiter sofort aktiv.
Zuletzt solltest du auf deiner Suche nach violetten Gegenstédnden Ausschau halten: Die Finsterhalbmonde
sind Schatze, die du fast ausschlieBlich in der Sairen Welt finden kannst. Sollte es dir nicht gelingen, geniigend
von ihnen einzusammeln, hast du spater noch weitere Méglichkeiten, an sie heran zu kommen.

Die erste Trane liegt direkt vor dir, lauf schnell auf sie zu, bevor der Wachter dich erreicht. Lauf weiter und
sammle deine erste Lichtfrucht auf, wodurch die ndchste Trdne oben auf der Aussichtsplattform offenbart wird.
(Optional: auf der rechten Seite lasst sich vor der Treppe vielleicht ein Finsterhalbmond entdecken). Lauf also
die Treppen hinauf und sammle die zweite Trane ein. Es geht nun von der Aussichtsplattform aus gesehen
rechts weiter. Hinter einem Irrlicht wartet bereits die dritte Trane. Auf der rechten Seite ldufst du nun auf die
Wurzel zu den Kletterpflanzen hoch. Klettere hinauf auf den Vorsprung und hol dir hier die vierte Trane. Lass
dich fallen, unten entdeckst du eine Insel umgeben von Alatraumata. Uberquere den Baumstamm zur anderen
Seite und sammle Trane Nr. 5 auf (optional: schau auf die andere Seite des Baums und du findest eventuell
einen Finsterhalbmond). Lauf nun weiter und du entdeckst Trane Nr. 6 vor einem Schacht, der durch die Wurzel
hindurchfiihrt. Auf der anderen Seite angekommen, halte dich auf der rechten Seite (optional: du kannst rechts
ein kleines Stlick nach unten Klettern, wo du eventuell einen Finsterhalbmond findest).

Klettere nun den Abhang hinauf, auf dem sich eine weitere Trane befindet (Nr. 7). Bleibe oben und folge der
Wurzel in Richtung GroBem Baum zu einem Seil. Balanciere Gber das Seil und hole dir die achte Tréane auf der
Plattform. Springe an der rechten Seite hinunter. (Optional: unter der Wurzel lasst sich manchmal ein
Finsterhalbmond finden.) Links siehst du die neunte Trane hinter einem kleinen Teich mit Alatraumata bei einem
Wachter. Hol sie dir, indem du méglichst auBen am Rand und damit auBerhalb der Reichweite der Irrlichter
bleibst. Drehe dich wieder um. Auf dem Weg nach unten in den tieferen Wald, siehst du die zehnte Trane auf
einem Vorsprung. Hol sie dir und folge nun unten den Waldweg rechts entlang.

Die elfte Trane liegt an einem Baum, aber sei vorsichtig — der Baum ist von Alatraumata umgeben, welches
langsam zuriickgeht und sich danach wieder ausdehnt. Uberquer den Ring genau dann, wenn das Alatraumata
kurzzeitig verschwunden ist. Folge nun dem Waldweg weiter in Richtung Osten. Sobald du ein Irrlicht erblickst,
halte dich an der Wand rechts, so dass es dich nicht sehen kann. Sammle am anderen Ende des Weges Trane
Nr. 12 ein. (Optional: auf der Mauer hinter der Trane kann man eventuell einen Finsterhalbmond finden.)
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Halte dich weiterhin rechts, bis ihr zu einer Schréage kommt, auf der sich Trane Nr. 13 befindet. Sprinte die
Schrage hinauf und sammle dabei die Tréane ein. Halte dich wieder rechts, bis du die vorletzte Trane erreichst.
Umgehe vorsichtig das Irrlicht und laufe rechts neben der Schrage durch den Torbogen (optional: neben dem
Torbogen auf einer Wurzel lasst sich ab und zu ein Finsterhalbmond entdecken). Klettere hier rechts die
Vorspringe rauf, um die letzte Trédne vor einem Baumstamm zu finden. Schieb den Baumstamm herunter und
du erreichst wieder den Bereich vom Eingang.

Sobald du alle 15 Tranen eingesammelt haben, hast du in der Sairen Welt unendlich Zeit, nach den
Finsterhalbmonden Ausschau zu halten, solange du nicht von den Irrlichtern aufgespirt wirst oder ins Wasser
trittst. Um die Sairen Welt zu verlassen, tritt in den Kreis und du erhaltst die Wasserdrachenschuppe: Mit ihr
kannst du endlich im Wasser tauchen und die Wasserschraube einsetzen.
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