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KAPITEL 30: Die letzte Priifung

Es wird nun Zeit, dir die letzte Stimme des Heldenlieds beim Himmelsgeist Narisha zu erlernen: Fliege also
zur Sturmwolke und lande erneut auf dem Riicken des Wals. Nach einer kleinen Unterredung ist Narisha gewillt,
seine Abmachung zu erfillen: Du erlernst das Heldenlied, den Schliissel zum Eingang der letzten Sairen,
in der du den Schliissel zum Triforce finden wirst.

Fliege nun zum Wolkenhort: Der Eingang zu Hylias Sairen befindet sich mitten auf dem Dorfplatz. Zlicke
deine Lyra und spiele, damit das Siegel erscheint. Stecke deine Klinge ins Relief, um zur Sairen zu gelangen.
Die Priifung im Wolkenhort ist die letzte und damit auch die Schwerste: Die Prifung zeichnet sich besonders
durch viele Irrlichter aus, an denen du sehr knapp vorbei musst.

Die erste Trane befindet sich direkt vor dir, sprinte schnell darauf zu. Drehe danach um, denn am Anfang gibt es
noch direkt eine weitere Trane oben auf dem Leuchtturm. Stell dich in den Startbereich und warte, bis das
Irrlicht an der Leiter vorbeizieht. Danach klettere nach oben und sammle die letzte Trdane ein. (Optional: hinter
dem Turm ist manchmal ein Finsterhalbmond versteckt). Spring nun den Turm herunter und begebe dich hoch
zum Basar. Die dritte Trdne befindet sich neben einem Baum im siidéstlichen Bereich des Basars.

Drehe um, laufe am Basar entlang und du findest sofort Trane Nr. 4 vor einer Bank neben einem Wachter. Trane
Nr. 5 wird gut durch ein Irrlicht beschiitzt, welches sich hin und her bewegt. Stell dich erst einmal auf die rechte
Seite (optional: hinter der Bank hier liegt meist ein Finsterhalbmond, passe aber bloB auf, dass du nicht nach
unten fallst). Renne im richtigen Moment am Irrlicht vorbei und sammele die Trane ein. Lass dich hinter dem
Wachter (mittels Driicken von A) nach unten fallen und folge dem Weg in Richtung Schule (optional: links hinter
dem Baum vor der langen Treppe kannst du eventuell einen Finsterhalbmond entdecken, also schau mal nach).

Hinter der Treppe klettere auf der rechten Seite die Kisten nach oben - genau wie am Anfang des Spiels. Achte
hier auf das Irrlicht und folge dann dem Weg, den du genommen hast, um am Anfang des Spiels zu der Katze
zu gelangen. Sobald du die Ranken hinauf geklettert bist, pass auf, dass du nicht zu nah an das Irrlicht heran
trittst, das direkt in deine Richtung schaut. Sammle hier Trane Nr. 6 ein und springe vorsichtig hinter der Glocke
nach unten. Laufe unten an der Kiste und dem Irrlicht vorbei und drehe dich um. Sobald das Irrlicht links an
der Kiste vorbei (in Richtung Siden) zieht, greif die Kiste und zieh sie unter Trane Nr. 6.

Lauf nun weiter und du findest Trane Nr. 8 direkt am groBen Tor zur Schule. Davor findest du auch eine
Lichtfrucht, die du einsammeln solltest. Laufe die Treppen hinab und du siehst, wie ein Signallicht von unten
kommt. Stelle dich genau da an die Kante und lasse sich durch Driicken von A herabhangen und fallen. Unten
auf dem Steg findest du Trane Nr. 9. Warte bis das Irrlicht links an dir vorbeizieht und laufe dann rechts den
Steg nach unten. In der Mitte der Wiese liegt ganz ungeschiitzt eine weitere Trdne (Nr. 10). Uberquere nun den
See aus Alatraumata Uber die Felsplattformen und sammele Tréne Nr. 11 am anderen Ende ein. (Optional: vor
dem Eingang zur Hohle liegt eventuell ein Finsterhalbmond). Kehre nun auf die andere Seite des Sees zurlck,
halte dich links und begebe dich zur Briicke, die zum Wohnviertel fihrt.

Die Briicke wird von einem Irrlicht patrouilliert und auf der Briicke findest du eine weitere Trane. Sammele
diese noch NICHT ein, diese brauchen wir zur Sicherheit. Folge unauffallig dem Irrlicht und halte dich zum
Schluss rechts, um an seinem Laternenlicht vorbei zu huschen. Folge nun dem Weg nach oben zu dem
Kirbisfeld, wo vier Irrlichter kreisen. Renn einfach durch und schnappe dir schnell die Trane (Nr. 12). Bleibe
danach stehen und versuche den richtigen Moment abzuwarten, wo es eine mdglichst groBe Licke zwischen
den Irrlichtern gibt, durch die du hindurch schiiipfen kannst.

Die nachste Trdane befindet sich beim Haus des Handlers. Laufe einfach rechts am Haus des Tiftlers (das Haus
ganz oben) vorbei und lasse dich am anderen Ende fallen, um die Trane zu erhalten (Nr. 13). Nun sei vorsichtig,
in dem Tunnel vor dir erscheint Alatraumata und verschwindet wieder. Warte die Ebbe ab und laufe hindurch.
Laufe nun rechts und wieder nach oben. Klettere auf das Dach des Hauses ganz im Siden (das des Handlers)
und springe beim Baum auf den Friedhof herunter. Hier findest du Trane Nr. 14 und eventuell auch einen
Finsterhalbmond inmitten des Friedhofes.
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Letzteren solltest du besser ignorieren, da das Irrlicht auf dem Friedhof sehr empfindlich reagiert. Warte an der
rechten Seite und laufe im richtigen Moment zuriick zur Briicke, wo wir uns eine Trane aufgehoben haben. Folge
dabei wieder unauffédllig dem Irrlicht und sammele die Trane ein, welches die letzte sein sollte. Pass zum
Schluss aber auf, dass dich das Irrlicht rechts neben der Briicke am Ende nicht sieht. Du solltest dich nicht zu
weit rechts halten, es aber dennoch schaffen, wieder rechts am Irrlicht der Briicke vorbei zu schllpfen. Ist dies
geschafft, begebe dich einfach zuriick zum Eingang am Dorfplatz. Sollten dich die Irrlichter erwischen, musst du
nun versuchen schnell und unbeschadet zum Ziel zu gelangen. Dies ist durchaus machbar, also keine Panik.

Hast du die Prifung bestanden, erhaltst du Insigne der Reife. Es ist der Schliissel, mit dem du das Triforce
hier im Wolkenhort finden kannst. Doch... wo befindet sich das Schloss? Vielleicht erinnerst du dich an die
Vogelstatue, die sich hinter dem See, unterhalb des Eingangs zur Héhle hinter dem Wasserfall befindet. Zu
Beginn des Spiels hat dich ein Bewohner darauf aufmerksam gemacht, dass diese Statue nur ein Auge
besitzt. Vielleicht solltest du diese Statue um sein zweites Auge erganzen...

In einer Sequenz siehst du, wie der untere Teil unterhalb der Statue der Gottin auseinander bricht und einen
Tempel freigibt. Wenn du bereit bist, nutze die erschienenen Zielpunkte, um dich der letzten groBen géttlichen
Aufgabe zu stellen: Das Triforce zu finden.
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