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ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE “INFOR:
MATIONS ET PRECAUTIONS DEMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA
CONSOLE NINTENDO", LA CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCES:
SOIRES AVANT DE LES UTILISER.

Ce sceau est votre assurance que
Nintendo a approusé ce produ et
normes

Jabrication, de flabilité et surtout,
de qualité. Recherchez ce sceau
lorsque vous achetez une console
de deiei des cartouches ou des
assurer une totale
tompat(bu(te avec vos produits
ing

Mo o remercions d'avoir choisi e jeu The Legend of Zelda™ A Link to
5= Pas: ~ pour vorre console Super Nintando Entertainment System™.
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La Légende d'Hyrule

e s e
1l est nstructf, pour planter e décor de aventure du légendaire héros
dHyrule, Tl

La Création d'Hyrule

nteligemment la vie sur le monde d'Hyrue.
I

e X et e
sa cachette de a Terre d'Or ob les dieux Iavalent placée la Tiforce

découverte par quelqu'




rie.On racontait que leurs longues orelles pointues leur permettaleat

Mais,
plétement perdue.
——— e Fortcs Vers la Terre d’Or
Hyrul

il
o s et Scac et i Thiore il
dentre eux sont méme censés labriter.

brité des regards, dans un monde incisible
Le e d i reonne dane lamiée dor

Beaucoup ont activement cherché A décourir cette Triforce qui exauce les
i Tétait

upl
Pour certains, a Triforce reposalt sous le désert, pour d autres ele ne pou-

‘mais personne ne la rouva famals, Ce désir efrén pour a Triforce se




ion d
de cette Triorce.

Unj
accident, la porte dela Terre d'Or de a Triforce. Ce pays ne ressemblait
i 1a

i o I

phant sur la Trilorce et Ia sasit de ses malns tachées de sang. l entendit

‘mals i est plus connu sous le nom de Mandrag Ganon, ce qul veut dire
‘Ganon des Voleurs enchantes.

La Guerre du Sceau

Hyrale.
lers d'Hyrule et leur ordonia de scellr Ventrée de la Terre dOr.

deles exaucer, Les habitants

que, pour sen servr, 1 étalt
Indispensable daller a force.

du corps:
Alors que les Sept Sages re-
cherchalent une personne suf-
ument courageuse pour
‘manier Excallbur, 'armee dia-
bolique de Ganon quitta la
erre d'Or t it irruption dans




Hyrule pour attaquer le chiteau. Les Sages et les Chevallers d'Hyrule

Jolgnirent leurs forces pour combatire cette horde dlabolique.

L Chevalloschuairent  toutni e repousser e choc de ttaus ro-
e e llais

Ganon, et guerre, qul aa
detant de vies, {ut désormals mentomné, e s e e
tard, comme a Guerre du

la Venue du Sorcier
Blen des sibcles s écoulbrent aprs a Guerre du Sceau. Le pays dHyrule
pans s blssurn e e peuple vl heureu, Lesouveni d cete e
re diabolique s'était =«omp¢ au cours des génér

Aussi personne ne s'atendalt au désastres ll.mpvﬂul Hyrule La




La patx it revene, du motns n apparence...

ot rumeurs commenglent s €pace ave e e e

won it e b ey Gk Gl fouvern pr e Agi
s magiques aurten e dans 1 our du chteay &

Ia mmbee de la nuit. Le peuple d'Hyrule était terrorisé.

——————— Prologue

Une i, vo dunefune il vous e de votre sommel

THides
e mappet

56 vl aterme e e
danjon du chiea”

Elle vous supplle par télépathie.
Vous sautez de votre it sans savolr 1 1 voix provient d'un réve ou a surgl
dela réalié. Vous rencontrerez alors votre oncle, qul aurat di tre pro-
iément endormi A ce momentJa, qul e prépare & sorir, harnaché pour
e combat.
“Je seral de retour demaln matin” dit] en partant. “Ne quitte pas la
sson”.

Vous le regarder s'Soigner, I épée de Ia famille & Ia main et le boucier au
bras. Cette nul ne ressemble & aucune autre... Qu est Zelda ? 00 votre
oncle estil part et pourgquol

Cest alnsi que s‘ouvre, par une nuit funeste, un noueau chapltre de la
Légende du héros dHyrule, une nouvelle page de la Légende de Zelda|




Votre Mission dans le Role du Héros Légend

La Terre dOr de la Triforce, compléte-
ment corrompue par les désirs diaboli-
ques de Ganon, est devenue le Monde
des Ténsbres. Bien loin de s'en conten-
ter, ce tyran aspire également a s'empa-
rer d*Hyrule, le Monde de la Lumiere.
Pour ce faire, i Iui faut briser le Sceau
des Sept Sages.

Mais

il ne peut e faire avec son seul
pouvair, il a besoin de la force vitale des
descendants des Sept Sages. Aussi, se
servant d'Agahnim, est-il en passe de
réaliser son réve (d'ol les expériences
noctures dans Ia tour du chateau...).

Vous, le héros légendaire
d'Hyrule, devez vous intro-
duire dans le Monde des
Ténabres et mener & bien
votre mission afin de sauver
les jeunes filles qu'Agahnim y
a envoyées. Le but du jeu est
de résoudre les nombreux
mystéres qui vous attendent
tout au long du chemin pour
sauver les jeunes filles, vain-
cre Ganon et ramener la paix
sur Hyrule.
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£ 1. Préparatifs

8
£ Pour commencer votre mission,
2 introduisez la cartouche de jeu dans la

% console Super Nintendo Enfertainment
§  system”et poussez linterrupteur sur ON
S (MARCHE). Lécran Tire lustré ci-

G contre saffiche, suivi d'un prologue de

3 Ihistoire. Appuyez sur les boutons A, B,
% X,Y ou START pour faire apparaitre

% éoran ci-dessous.

ECRAN DE SELECTION

La cartouche de jeu permet de sauvegarder
les données de plusieurs joueurs (jusqu'a

balon SELECT, ps appiyez i oa
Boutons A, B, X, Y ol

oy

indiquez votre nom sur 'écran INSCRIS
TON NOM. Appuyez sur la manette muftdi-
rectionnelie pour sélectionner les lettres puis

appuyez sur un des boutons déja cités
pour valider yotre choix. Enfin placez le
curseur sur FIN ou appuyez sur le Bouton
STARToN Grrecii et

letires maximum). Maintenant, Iécran de
Selction affchs Fimage du joueur, son for
et une série de Coeurs qui représentent la
quantité dénergie vitale dont i dispose.
Sélectionnez c fichier de nouveau
‘commencer la partie. A partir de maintenant
toutes les informations vous concernant
seront sauvegardées dans ce fichier durant
Ia partie (voir page 25 pour plus d'informa-
tions sur la procédure & suivre pour
sauvegarder votre partie)

R S
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EFFACER JOUEUR

Lorsque vous voulez commencer une nou-
velle partie mals que les trois fichiers sont s :
déja utlisés, vous devez effacer Jes informa- ST,
lons coneris dan Tun dentro - e

Seleciionnez EFFAGER JOUEUR suf écran

EFFACER ?". Répondez a catte question en

sélectionnant un fichier dont vous n‘avez plus
soin. Sivous changez davis, sélecionnez ===

ANNULATION. Si vous étes certain

vouloir supprimer le fichier, sélectionnez VALIDATION. Mais,

souvenez-vous qu'une fois cate réponse choisie, il ne vous est pius

possible de récupérer les informations contenues dans c fichier.

COPIER JOUEUR

Lorsque vous voulez transférer les infor-

(LEGUEL 9 puis e fichierdo dostnation
(OU 7). Donnez les indications qui vous sont
camanies ot stectonnes VALIDATION
pour effectuer fe transfert ou ANNULATION
pour laisser le fichier en état. Rappelez-
vous que copier sur un fichier qui contient
déja des informations équivaut & remplacer
les données qui s trouvent.




2 L’Ecran Principal et le Sous-Ecran

types diécran :
ECRAN PRINCIPAL

compau vartindaue o dogr dErerye magk
S it Sspoaas Yok e

Cetiofon umm-lobmnmeslhwn&aﬂeme
B, Aot s B Y potr e

ique combien vous posséde de rubis (i mon-
TS tynge) Vous pacees on avoh sy 95,
Indauo o nombre do bombos dortvous dposez.
Audépar, vous pouves ransporier
Ingoo nomirs o foches 3 vt dewmwl ©
i minionspour fr). Al cépar vous
i ran i vous 'aves pas
Tato vous e o pas 65 iser, Mais vous.
o
PR ombre debombes o da fachescue vous pouvez
g ot i daseir s cous e
Castla cé qui owre ls portes des
s ne peuvent éra iisdos qu!é'.',., o

donjon o0 vous les avez trouvées (volr page 35).
ls e faneri visl. s so mum

muwmnns\lnsnmwns
s o e

%
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SOUS-ECRAN

Getefanate el objts concéspar o
Bouton Y que vous découvrez durant la pari
Uiz o s pour seeciome foperqos vous
Voulez utser (voir page 20).

Indiauef rom et a fome de fobil que vous avez
actuellement a vore dispositon

Cette fenéire vous indique les actions que vous
pouvez exécuter ave lo Boulon A,

Les ummm ou autres eb‘uu ‘spéciaux vous sont
o Vs venez & ot mar -
wnqu. G donjon. Cats fendtrs met  our
pendentifs que vous avez (vous deve:
ubwmv qwmn chose de différent dnnl k Mend
- Vous devez colec objets
o s a P 1 o i s s o

Cette fenétre vous fait connatre o statut de vos
armes, bousir et amure (volr page: 2:)

Ghaque donjon posséde un jou uni

necarteune boussol tune orande cvo v
fes rouvez, s apparaissent dans cotte fenéiro tan-
55 Que 0us VoL rowve & mreut s conon

(Vo page 32) Sivous stes & exienesr Slo indave
Ie nombe e fragments de coeur que vo

recueills (voir page 26).
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3. Utilisation de la Manette de Jeu

BoutonL

"'F

Manete mut- E
Bouon SELECT  Bouon START | Bouton 8

NI Movvments a ueur
T T
huit di pris. Sertaussia

déplacer le curseur.
Pour terminr une
e e
e

[T o choise o obios

Appuyez sur le Bouton START pour passer au sous-écran. Utiisez alors e
ton ¥ pot

S
Pourconsutor o cartes __

Ropiy

R

P Ao e e e ot
page 15).

Bouton B

‘pour manier [6pée ot attaquer les ennemis. Ge

G fin do parte (voir page 17).

Bouton Y. Utiisation des éléments A
Le Bouton Y actionne divers éléments pour afiaquer, se défendre, fare de la
magie et bouger (voi s pages 19 et 7).
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[ La Manette Multidirectionnelle  Déplacements

La manette multidirectionnelle vous
permet de déplacer votre personnage
). surFécran. Iy a beaucoup de secrets
oo ‘cachés au pays dHyrule auss| devez-
vous fouler tous les recoins pour
trouver quelque chose.

\

Volre personnage marche dans la direction
oot be s ransee mulicrechornele

Ipeutaler dans hutdrecin

it vers o bas, & gauche, & drle o sur
Ies quatts daanna\ss

Sauter vers le Bas ‘ @
sauter  la surface du mon-
dosidans es domaus endangant
obstacle ne bloque k

[ coto v e et )
un racoourci appréciable et c'est parfois la o=

Marchez jusqu'au
bord et appuyez
sur la manette
muttdirectionnele.
dans Ia directior
ol vous voulez.

Pousser

11 vous est possible de pousser certains
blocs et statues de pierre du donjon. Placez
votre personnage prés du bloc ou de la
statue que vous voulez bouger et appuyez
sur la manette mulidirectionnelle dans la
direction souhaitée...
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Utilisation de la Manette de Jeu
[ Bouton A + Action

—_—— Le Bouton A permet dexécuter sept
B

afions différentes. Les principales sont
les suivantes :

Courir et Frapper des Obj e
Si aucun obstacle ne se dresse en face de vous, g‘ y
maintanez le Bouton A enfonce pendant une

conde enviton pour faire cour le oueur (dans
e dractons) Ouant sa corse, o oueur tra g S

n épée. Appuyez sur a manetto

s nnens dane ane. Sl drechont pan
anster la course.
REMARQUE vous e pouvez courr aue si vous
portez ies Bottes de Fégas (vor page 17).

S b o oy oo eim o o
murs, il vous est possibie de les tez
ausiaue chose (unarbre par exemple) ses tranches
laisser tomber les léments qui y sont cachés.

Mettez votie personnage prés de [élément que vous
voulez ramasser et appuyez sur le Bouton A. Appuyez sur
le Bouton A ou sur le Bouton B pour lancer réidment
{quatre directions). Sil est atteint par Igkement, lennami
peut élre blesss.
Au début de fa parte, vous ne pouvez saisir que de petits
éléments, mais au fur et & mesure de faction, vous aug-
Ierts2 o 2 ot P st o e o0t
et autres éléments. ez que vous ne.
s o T forsave
Vous tenez un éément (vir page 24).

M Ouvrir (Coffres a Trésor)

Si vous trouvez un coffre a résor, placez

n
votre propriéte.

PPN MU W
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Dés que vous aurez les Palmes de Zora,

vous pourrez nager. Maintenez fa manetie .

muidrectonnolo enoncée dans e QPR

ton o vus oulz nager o appuyersol ==

surlo Bouion A, Bou . Losaue i
nages: vous i pouvez illset  Fépée

aucun autr objet

i vous approchez dun wllagems  sppuyez
surle Botton A pour éc
2:51)0 oacace ol anpuyez
surlo Bouton A, B, X ouY pour g
Tapidement a e ds Message.

Placez-vous face aux pancartes et aux mo-
nolithes et appuyez sur le Bouton A pour

dre le message télépathique de IAncien qui
provient dune des pierres d'angle du
donjon.

M Saisir et Tirer

Pour saisir un obet, touchez-le et poussez-le avec la manette
muidirectionnelle tout en maintenant le Bouton A enfonc. Pour e
fire, appuyez sur la manette mulldirectionnelle dans la diection
opposee, Naturolement, vous o pouvez pas lou rcr mal vous

/e2 du moins tenter votre chance ave les leviers et les statues des
Gonjos.

Los actons rondues possibles par o Bouton A

augrriera, PORTER passoa PORTER 2
puis PORTER
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Utilisation de la Manette de Jeu

Bouton B + Maniement de l‘Epée

ise de I'épée vous sera fort

mai
e pour vaincre a plupart de vos
ennemis. Plus vous maltrisez la
(oA technique de Iépée, plus vous serez
( oo i P

o & vousenconerez

W Coups d'Epée Normaux
v -

Appuyez sur le Bouton B pour manier
voire arme. La rapidité des coups
diépée est fonction de la vitesse &
Iaquelle vous appuyez.

M Technique du Tournoiement de I'Epée

Maintenez le Bouton B enfoncé
ndant environ deux secondes pour
concentrer la puissance dans la lame
de votre épée. Une fois quelle est
chargée, relachez le Bouton B

moment ot vous décidez dexécuter Y

i attaque fournoyante, siyle T
attaque rés dangereux pour les

‘ennemis fout proches. Catte offensive , .

terrible peut étre utilisée pour agresser
un ennemi se tenant derriére vous.

W Attaque Eclair

Lorsque vous 6tes chaussé des Boftes:
de Pégase, vous pouver courir avec
votre épée. Sil arrve que des ennemis
So tiennent en face de vous, vous
pouvez les frapper en les dépassant oy
Maintenez le Bouton A enfoncé

pendant une seconde pour acoéiérer la

Vitesse, pus foncez |

apte & venir a bout des monsires que

WOo BUISLISOIPIO"MAM.
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Maintenez enfoncé le Bouton B pour tenir
votre épée préte a étre utisée. Vous pouvez
alors employer [a manette multidirectionnelle

r déplacer votre personnage dan
nimporte quelle direction. Si vous arrivez sur
un objet que votre épée peut couper (un
buisson par exemple) vous le faucherez
automatiquement. Essayez cela avec une
haie de buissons.

Attaque Laser

La pointe de votre épée peut lancer des
rayons si vos Coeurs sont pleins et i e
niveau de puissance de votre épée est au
moins & 2. Cette poussée d'énergie peut
senvir & atiaquer les ennemis a distance (voir

2©)] :
2

Si aucun bouton n'est enfoncé,
e boudiier de votre personnage

fi
telle que les fléches lancées
par lennemi (le boucler ne
Vous protége pas contre toutes
les attagues).

L R e LTS e
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[ Bouton Y « Utilisation des Objets

Les objets que vous avez réunis
peuvent étre utilisés en appuyant sur le
Bouton Y (voir les explications sur les
divers objets aux pages 37 et 41).

8

) Utilisez vos Objets avec Circonspection ! Ol

Quel estlo mystérieux pouvoir de la musique y
de cette fidte ? Une fois que vous avez

trouve Fami ailé du jeune flitste, utiisez cet ¥/

‘objet pour lui demander de vous conduire &

T'un des huit différents endroits d'Hyrule.

Une fois que vous avez rouvé loiseau du
joune flitste, jouez de fa fite, et vous

apparaitre I'écran sur la droi
Appuyez sur la manette mulidirecti
pour sélectionner un chiffre entre 1 et
(numéro de l'emplacement ol vous voulez
aller) puis appuyez sur [un des boutons (A,
B, X 0u Y) pour vous y rendre.

La Canne de Byrna et la Cape Magique

Appuyez sur le Bouton Y pour activer la 2
Canne de Byrna ou la Cape Magique. f‘)
Appuyez de nouveau sur le Bouton Y pour 7
désactiver les objets. Ces deux objets .
consomment une quaniité de Puissance T

‘magique proportionnelie & leur temps
dutiisation. Si vous tombez & court de

Puissance magique, les objets se .
désélectionnent automatiquement.

* S vous avez déja épuisé toute votre Puissance magique, ou si
ce quil vous en reste est insuffisant, ces objets ne peuvent
étre utilisés.

WOos BUSHISAIPIO MMM
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D Comment Sélectionner les Objets R

Vous pouvez séeclonmer un objet pour utliser avec o Bouton Y dans
Ia fenéire OBJETS du sous-écran.

Appuyez su o Bouton START pour voi
Ie sous-écran et utlisez ensuite s manetts ==
mufdeeclonlie o delscerlcureus

are cans 1a fonétrs OBJETS et “
SRl cus v coree i

retourner & lécran principal

Comment Sélectionner les Flacons

Il st possible de collecter quatre Flacons

ner. Alignez le curseur avec le flacon dans
Ia fenétre de sélection des objets afin
daficher écran indiqué ci-dessous.

Le flacon actuellement sélectionné
etle nom do son contenu saffchent
dans cette
Gette fendtra affiche tous les fia-

ur la manette mult-
directionnelle vers le haut ou vers le
bas pour lar o orseur sirle

*si sur lection-
o o Yanon, pLy o2 1 anets TuMGiroctcnels Vers
droite oula gauche pour replacer le curseur sur la fenéire
OBJETS .

RN E | HOACE TRATR



[ Bouton X + Consultation des Cartes

Les cartes vous aident & explorer
Hyrule en vous indiquant voire position
actuelle et votre prochaine ostnation;

WO BUISLISIIPIO M AAL
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Passozdune
cana & lautrg on
bt

Bovons L et

O Ecran de la Carte du Monde DRSS

B e g B iy oo
lorsque vous étes en Vue rapproc

Deux symboles clignotent représentant
Votre personnage et votre prochaine
destination (habitusllement un dorjon).

rsque vous n'éfes pas ceriain de len-
droit ou allr, regardez sur fes Cartes et
di

Vol ytsez o Mo Megkus o point
de téléporiation que vous avez créé sera
galement ndasé su ies Carise

Pl o Monde de a Lumiere) o o
Monde des Ténbres se ressemblent
mais présentent de subtiles différences.
‘Trouvez les disparités entre les deux
cartes et vous pourrez résoudre la
plupart des mystéres des deux enités. A

uton X pour retourner & I

princoal. Appuez surles Boutons L ou

R pour basculer entre la Vue ée

etfa Garte du monde. Notez que orsaie

vous gl dans s dorjons, ous pou-

vez voir la carte du donjon en appuyant

oo Boton (voir page 33).

*Vious e pouvez pas voir es cartes
lorsque vous étes dans une maison ou
dans une grotte,
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4. Equipement du Héros

Votre personnage peut devenir plus fort o1l
si vous trouvez un équipement 1E p!
magae ot quo vous ez host n "
vital déire bien armé pour

ik s e

prises avec les nombreux ennemis
puissants Que vous rencontrerez. -

d

,
L'épée dispose de quatre niveaux de puissance.
Vous pouvez connaitre son niveau actuel en
consultant le sous-écran pour voir le chiffre
accompagne le symbole de I'épée. Votre pvamvel
but est d'obtenir 'Excalibur, qui a le niveau de.
puissance numéro deux.

=
A Le bouclier comporte trois niveaux de puissance.
W)  Vote premior boucier ne peut vous protéger que
) conire s fieches, les lances et les rochers.
4 vous améliorez votre bouclier ou en trouvez un
meilleur, vous pouvez vous défendre conire
dautres attaques

() Armure

Vous démarrez en portant un vétement vert qui
vous défend a peine. Durant votre aventure, vous
trouverez la cotte de males bleve et la cotte
mailles rouge. Ces armures réduisent respective-
ment de 25% et 50% les effets des assauits

WS BuISHISAIPIO MMM
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Bottes de Pégase

Ces chaussures magiques vous ont 16 trans-
mises par a famille de lun des Sept Sages. Si
Vous Ies portez, Vous pouvez courir incroyable-
ment vite. Vous obtenez les Bottes de Pégase
auprés du sage Sahasrahla.

O Gant de Puissance et Moufle du Titan

Sivous portez ces gants, vous pouvez ramasser
des objets que vous ne pouvez pas soulever &
mains nues (des rochers par exemple). Si vous
pouvez glisser vos mains dans ces gants magi-
ques, essayez de soulever quelques objets.

© Palmes de Zora
Ces palmes appartiennent a Zora [homme pois-
s0n dont le domaine est au-dela humide et bleu.
Elles vous sont indispensables pour nager (sans
elles, vous serez rejeté sur la cte). Pour traver-
ser cette aventure, vous devez vous jeter a ['eau,
aussi vous fauti trouver les Palmes aussi vite

O Perle de Lune

Les gens qui enrent dans le Monde des Téné-
bres sont métamorphosés sous une forme qui
estle reflet de leur cosur, Pour éviter cela, obte-
neza Perle de Lune qui protége celui qui la
porte du pouvoir de fa Triforce.

19 8 At B NS ARt B
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5. Terminer et Sauvegarder une Partie

suivantes

La partie est terminée si tous vos Coaurs sont
vides (& cause des dommages subis par les.
attaques ennemies efc). Vous pouvez alors
sélectionner Iune des trois commandes

) Sauvegarde et Suite CENEG_—_—
Utz ost commande a1 n do a prte i vous voulz sauvogardor
votre progression et continuer & jouer  partir de 13 Les points

reprise e la partie sont les suivants

u Endroit de repri partie
Donjon et égouts du chateau Le point & mi-chemin entre e
d’Nymln (jusqu'a la ibération donjon et le conduit des égouts

En dalmrs etprés dHyrule « La maison du joueur

(aprés la libération de Zelda) « Lo sanctuaire

+La grotte de la montagne (sé-
lectionnez lun de ces 3 endroits)

En dehors et autour du Monde | La pyramide du Monde des
des Téndbres. énébres

v

* Si vous sélectionnez la grotte de la montagne, la partie commencera &
intérieur de la grotte avec le vieil homme de fa Montagne de la Mort.

) Sauvegarde et Fin CE—

Utiisez cetie commande quand vous voulez sauvegarder une partie et
quiter vous reournez & Hécran Tive). Notee s & yous lior cotto

lorsque votre partie se termine dans le donjon, vous ne
Tecommencoros pas a parie  Teirée Ga donjom, Comme & vous
aviez utlisé la commande SAUVEGARDE & SUITE. (REMARQUE
tendroit des points de téléportation créés par le Miroir Magique ne sera
pas sauvegardé).

B
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S Continuer sans Sauvegarder OO

Utiisez cette commande pour
continuer la partie sans sauvegar-

ne seront pas modifiées). Cela
vous permet essentiellement de
faire une autre tentative.
* Si vous voulez modifier votre sé-
lection & partirdo la sauvegarde,
appuyez sur le Bouton RESET.

* Dans tous ces cas, lorsque vous recommencerez ultérieurement la
C e a 50 ou 75%

(lorsque vous en avez quatre au minimum).

& Appuyez sur e Bouton SELECT pour
SELgcy  ‘erminer la partie (sauvegarder la partie).

¢ . 5
56 Volr pouvoir Magique ou Vos objets, et ne pouvez venir & bout
onneris  potée do main,appuyes sur o Bouton SELECT pour fate
ppaa g pemetartd ansea parte o s saygercn
Lorsque vous appuyez sur le Bouton
SELECT, Iécran ci-contre s'affiche.
Stlociomnez SAUVEGARDE & FINan
isant la manette multidirectionnelle et
appuyez s Tun des Boutons ( B, X ou
Y) pour revenir & écran

CONTINUER pour a reprendre.

* Sivous tombez & court de pouvolr magique dans un dorjon, vous
pouvez retourner  lentrée du donjon en utiiisant le Miroir M;

‘que, aussi réfléchissez sur ce qui constitue le meilleur choix avant
dlutliser la commande SAUVEGARDE & FIN.
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6. Vie et Pouvoir Magique

S Restauration de la Vie CHSS—
Pour rempli les Réceptacies en forme de
caeurs qui se sont vidés au cours des com-
bats, trauvez des pefis coeurs. Chacun

nire eux sufft pour combler un Récepta-
cle. Les petits coeurs apparaissent parfois ;Q Z
lorsque vous vainquez un ennemi ; ils sont Nk
parfois cachés dans les buissons et les.
pots. Vous gagnez ‘sept caeurs si vous
réussissez a capturer 'une des petites fées
qui habitent Hyrule. Et si vous trouvez
lnsaisissable Reine des fées, elle restau-
rera tous les coeurs que vous avez perdus.
Durant une longue aventure, c'est une bon-
e idée de so souvenr ol les fées habitent.

NN Restauration du Pouvoir Magique OSSN

Vous pouvez restaurer le pouvoir magique,
qui est utilisé pour donner de la pmssam:a
A différents objets magiques en trouvz

des flasques magiques, Elles s présen'an! P
sous deux formes, les grandes et les L? =
petites. Les grandes remplissent g
complétement votre complour magique
alors qu'une pelite n'en restaure qu'un |
huitiéme. Il est également possible, comme

pour les petits cceurs, de les obtenir lors de

I'extermination des ennemis. Durant la

partie, vous pouvez régler le niveau de

consommation du pouvoir magique & 50%,

doublant ainsi la quantité que vous avez.

WO BUISLISAIPIO MMM
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N 1.2 Boutique Magique CHS.
Les potions magiques renouvellent |a vie et
le pouvoir magique. La Boutique Magique est
située au nord-est d'Hyrule et vend toute une
variété de potions, mais vous ne pouvez pas
Ies acheter tant que vous ne disposez pas
dun flacon pour les transporter.

() Potion Verte : 60 rubis

Elle restaure complétement votre pouvoir
gique.

O Potion Rouge : 120 rubis i}

Elle rempiit les Réceptacles en forme de caur.

(O Potion Bleue : 160 rubis

Elle remplit les ceeurs et e pouvoir magique.

K Réceptacles en Forme de Coeur et Fragments de Coeurs O
‘Au début d'une partie, voire personnage ne dispose que de trois récep-
tacles en mais

tout au long de votre aventure. Vous en trouverez un dans le Sanclu-
aire et vous recevrez les aulres un par un au fur et & mesure que Vous
vaincrez les gardiens du donjon. Les fragments de cceur sont cachés

. Si vous en ramassez quare, vous en gagnerez un comple. Si
Vous réussissez  glaner tous les réceptacles en forme de ccaur, le
niveau de votre réserve de v in

Le sous-écran
Vous permet de
vérifier le nombre
de Fragments de
Réceptacle en Forme Coaur en votre
s Fragment de Coeur  possession

ST T Ty
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7. Les Coutumes d’Hyrule

Hyrule est rempli de secrets trés anciens et e formes e vie étranges.
nturer tion, aussi

aventure.

Des rubis ef des coeurs y sont cachés.
Coupezies ou ez s ves vous pour
dévoiler les objets quiy sont dissimulés.
Rubi

La population d'Hyrule utiise des pierres
e e
trois sortes de rut

Rubisvert = 1 rubis

Rubisbley = 5 rubis

Rubis rouge = 20 rubis

Dans cette boutique du
i pouves arator & Fofenttises d a
vie, les Cceurs et es Bombes. Lorsque vous
avez mis de cot6 quelques rubis, vous
devriez vous rendro 4 blique pour o
La rumeur prétend que le Mor

Téngbres contont un magash simiare.

Maison du Diseur de Bonne Aventure

Vous pouvez consulter le diseur de bonne

[°4;

suivant son humeur. Il est possible que o
diseur de bonne aventure guérisse vos
blessures a titre de bonus supplémentaire.

ot B R - AL AN A
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O Boutique du Forgeron |[]

Le forgeron vt juste  'est du village
Cocorico. itrise du travail dy métal

peut améliorer jusqu'a lextraordinaire
Excalibur. Mais il ne peut e faire tout seul et
s0n associé a disparu..

O Etang du Bonheur

L'étang mystérieux est situé au milleu du Lac

quelques rubis. s
saccumleront au fil du temps et la fontaine.
vous apportera le bonheur.

(O Tourbillons des Voies Navigables

Il exste six tourbillons magiques dans les
rividres et les lacs qui joignent tros voles
dreau. Si vous plongez dans I'un de ces
tourbillons de téléportation, vous vous.
retrouverez trés loin do 13,  Ia surface d'un

point d'eau. Vous pouvez vous servir
de ces raccourcis aguatiques une fois que
vous possédez les Palmes de Zora.

O Dalles Magiques de Téléportation

Huit dalles magiques, que les sages ont
scellées autrefois, constituent des entrées
vers lo Monde des Ténabres. La pl
dentre elles sont cachées, souvent par de
gros rochers, Vous devez e trouver pour
vous rendre & certains endroits du Monde
des Téndbres que vous ne pouvez pas
atteindre autrement.

* Une fois Sor Agahnim,

entrer inébres par

IR TRE L WO
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8. Connaissance du Donjon

Pour faire revenir la paix sur Hyrule, vous
ne pouvez éviter le combat dans les

donjons. Si vous les nettoyez tous du
diable et gagnez Ia Triorce, vous serez
reconnu comme (e vrai Héros de la
14gende dHyrule.

Un gardien de donjon maléfique rode
dans les recoins sombres de chaque
Iabyrinthe. Aprés ['avoir vainc, vous.
vez un Pendentif de vertu ou u
Cristal. Vous devez obtenir trois Penden-
tifs avant de manier IExcalibur.
jeunes files disparues sont enfermées
dans chacun de ces cristaux.

Pour simplifierles choses, le mot donjon se référe & d'autres endroits
etlintérig r

©) Pendentif

Il existe trois Pendents : I'un est ciselé avec.
les armoiries du Courage, un autre avec les.
‘amoiries du Pouvoir et le troisiéme avec
celles de la Sagesse.

Votre but est de trouver les sept
cristaux du Monde des Ténébres.
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g ) Le Coffre 3 Trésor et Les Objets du Donjon
g Vou dans chaque dony de coffres &
£ trésor contenant des rubls et autres objets. La carte, Ia boussole et la
B grands clé sont aussicachés & linérieur des coffes. Vous no pouvez
B retierle fune seule fois.

$  ungros coffre qui PR

55 i
)

certains cas, ces objets sont nécessai-
res pour se rendre aux donjons plus éloignés.

rement dans Ia parte. Prenez

Dans tous les cas,
E abjets vous aideront ultérieu-
la peine de les découvir

O Carte

La carte du donjon indique Ia disposition de
toutes les piéces du donjon et votre position. &

»
o
3 bousslomonkfemplacamert u maffo
demomaque du donj
*liny apasdebmlsw\s dans le Chéteau Hyrule.

O Grande Clé

Vous aurez besoin de la grande clé pour
ouvrir certaines portes du donjon et fe grand %
coffre & trésor.

i vous trouvez 'un des léments
du donjon, il s'affiche ici dans le

Sl e e
également indiqué sur la carte du donj

oo St i St T



MR Comment Voir 'Ecran Carte du Donjon S

Appuyez sur e Bouton X pour ER Carte
du Donjon. Les dorjons sont cor

Sivous vous  perdes, regardz b B
carte. Avancez prudemment [ors de votre
progression a travers ces endroits.




L'écran droit ne montre habituellement que les piéces que vous
avez déja explorées. Cependant, si vous trouvez [objet carte, les
pidces dans lesquelles vous ne vous 8les pas encore nrodut

identif de
. La paris rouge indiaue la zone U

(Les étapes ne sont pas affichées al Fodbntor 2o donjon)

Piéces non explorées.

Marque Jaune

Entrée du Donjon Pidces explorées

A L e g



] s Trucs du Donjon OO

Les donjons sont des endroits compliqués qui foisonnent d'
issants. I des pi i

Les pots sont dispersés un peu partout dans
les donjons. s sont pratiques car vous pou-
vez aisément les ramasser et les jeter a la
téte de vos adversaires pour les endomma-
ger. Certains pots contiennent des coeurs,
diautres renferment des fléches et des bom-

o 31t ket o el
remplacé avant que vous quittez e donjon).
I i s Bk cahont e \msrmp
teurs destinés & ouvrir les portes.

Clés et Portes

Siles piéces sont séparées par une porle, il
vous faut une clé pour l'ouvrir. Les clés sont
de deux sortes : s petites et les grandes.

peuvent sani qu'ne o
alors que vous pouve:
autant que vous voulez (cependant, les. clés
d'un donjon ne peuvent servir dans un
aure), Cartaings potos conduionta dos

e peuvent éire ouver-

WWW.OIdIesrising. com

Murs Fragiles

Les murs et les planchers qui présentent des fissures peuvent éire
abattus avec des bombes, Vous pouvez aussi essayer de les ronversec
dlune attaque fulgurante. Abattre un mur peut étre un bon moyen
siintroduire dans une piéce avoisinante

Rl b AR



O Interrupteurs de Cristal

g- Dans les donjons, il y a des blocs bleus et
B e e
G cher. s blogueront souvent volre passage.
£ Pourlendez-les de votre épée ou avec une
§  qure amo pourqu'ls so réractnt Lorsque
5 Iimerupteur de crsal

0

o o los
3 blacs de cette couleur se contracter

E

Les d rent ne sont
pas protégés de barriéres. Si vous sortez du passage et tombez dans
un trou, vous subirez des dommages et retournerez a lentrée de la pis-
ce. ll existe également des trappes (voir ci-dessous). Si vous tombez
dans [une delles, vous tomberez a Iétage en dessous sans vous faire

Le ibles et :
tes. A plus ou mins long terme, vous passerez forcément  iravers
quelque danger mals, quoiquTl artve, vous devez faire exploser ces
endroits et les conqu

ol ol dar el R Y
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9. Inventaire des Eléments

La plupart des éléments que vous controlez

avec e Bouton Y sont trés importants pour le

succas de votre mission. Obtenez-les auprés
des persones sacourables ol rouvez-es

dans les donj

1udos de 1ouS 105 Sléments of Goconroz log

mellleurs endrol

parviendrez sans nul doute & restaurer rapi-
Goment i pai sur Hyrle: Los dlémonts én
vert sont ceux qui consomment du Pouvair

magique.

roits pour leur utiisation, vous

vous connaissez les apti-

® Lanterne

Ceestle premier objet que vous trouverez dans
votre aventure, La lanterne allume les torches
dans les donjons et éclaire les pidces. Elle con-
agique pour éclairer les
torches et disparalt aprés queiques instans

i vous frappez un ennemi avec cette arme, il sera
étourdi pendant quelque temps (certains ennemis
sublront des dommages lorsquiis sont f

par le boomerang). Le boomerang peut égale-
ment retrouver des rubis et des coaurs éloignés.

Lexploson duns bormbe endommage fes enre-
mis et provoque des trous dans les murs, mais
peut également blesser votre personr\age sise
Fouvo op prés. La méche ds a bom
pendant environ deux secondes ; deux s
peuvent étre piacées en méme temps. Vous pou-
vez aussi ramasser une bombe que vous avez
placée et a jeter avant qu'elle nexplose. Soyez
prudent |

B L e SRS 0 L e
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Vous pouvez introduire beaucoup de choses dans
un flacon et les conserver en vue dune utiisation
utérieure. Vous pouvez obtenir jusqu quatre fla

cons, ce qui st vital pour réussir votre longue
aventure. Obtenez-les aussi vite que possible.

® Filet & Papillon

Les buissons et les arbres cachent des insectes
etautres éléments. Si vous vous y prenez bien,

prier le plus de choses possibles avec cet
élément

@ Le Livre de Mudora

Les monolithes laissés par les habitants d Hyrule
sont inscrits en écriture ancienne. Si vous décou-
vrez une inscription que vous ne pouvez pas lie,
consultez ce fivre pour en découviirle sens.

Larc est une arme puissante qui peut étre trouvée
dans le premer palais, mais Vous avez besoin d

forsque vous venez
vent également étre cachées dans des pots. Une
rumeur prétend que Hyrule recéle quelque part en

n sein un arc en argent et une fléche d'une
force incroyable.

Ces champignons au godt délicat et a la saveur
étrange sont un ingrédient servant  fabriquer la
Poudre Magique. Vous pouvez les trouver en
errant dans les Bois Perdus

U A T VN



www.cldiesrising.com

@ Poudre Magique §

Cette mixture magique a des effets imprévisibles
sur certaines choses. Essayez de la saupoudrer
sur un buisson pour obtenir une réaction chimique
étrange. Son effet sur d'autres choses vivantes
peut, dit-on, étre encore pius singulier

® Miroir Magique

Utisez ce miroir pour échapper au Monde des
Téndbres et passer dans le Monde de fa Lumiére.

dans e Monde des Ténébres. Notez que le Miroir,
utiisé dans e donjon, vous renvole a lentrée. Il
ne peut servir dans une maison ou une grofte.

® Martcau Magique

Utiisez ce marteau pour casser des tas et autres
obstacles du terrain. Le Marteau Magique est
également tres efficace contre certains enneris,
mais il est plus valable de futiiser en combinaison
avec une autre arme.

® Le Grappin

Cet appareil consiste en une longue chaine munie

franchir des trous et aulres obstacles. Le grappin
peut également servir d'arme.

Utilisez cet outil pour creuser des trous dans le
sol. Vous ne pouvez pas foulller toutes les surfa-
ces. Gatte pelle vous est indispensable pour
découvir la Fidte.

et s oRde AL 4 ) L
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La Fite vous est remise par un jeune homme
soltaire. Sa mélodie est merveilleuse quoiqu'un
pe ist. Répondet tojours & s demands qu
Vous est faite lorsqu'elle vous est accordée.
Vous dsposez d i Fdte, vira long et dficie
voyage sera beaucoup plus facile.

® Baguette de Glace > |

Cette baguetie magique vous permet de lancer
une explosion d'air S0us-2éro et de congeler rapi-
dement Ia plupart de vos ennemis. Les faibles
seront détuits par cette arme et méme les plus
forts peuvent étre transformés en solides biocs de
glace.

® Baguette de Feu > |

Cette baguette projette une boule de feu qui mar-
que au fer rouge Ia plupart des ennemis. Certains
entre eux sont spécialement vulnérables au feu.
aussi utiisez la Baguette de feu avec circonspec-
tion. Elle peut aussi servir comme lanterne pour
allumer les torches, mais & parir d'une certaine
distanc

@ Canne de Somaria L |

Ce baton mystique crée des blocs formés de
puissance magique pure. lls peuvent étre etés ou
poussés sur l'ennemi pour 'endommager.

blocs de puissance se désintégrent une fois qu'ls
ont touché un ennemi cin fois). Un bloc magique
rappé avec ce baton se fracasse et ses frag-
ments blessent les ennemis situés a proximit. Ce
baton vous est indispensable pour traverser le
donjon du Rocher de la Tortue dans le Monde des
Téngbres.



© Canne de Byrna 9

Lo rayon émis par ce baton vous entoure et vous
met & Fabri de tout dommage. A

veau sur le Bouton Y pour désactiver la baguete.
Notez que cet élément consomme du pouvoir
magique en proportion de la durée de son
utiisation. I

@ Cape Magique

Votre personnage devient invisible lorsqui vt
cette Cape Magique. Caché de la vue de vos
ennemis, vous pouvez les attaquer sans risques.

‘est un objet utile mas elle consomme du
Pouvoir magique lorsque vous (a revétez

I Védaillons Magiques O

© Médaillon des Flammes ¢ |

Seulle Héros portant IExcalibur peut retrouver
cette médaille. La magie de ce médaillon dispose
autour de vous des forces explosives qui englou-
tissent Fennemi dans des flammes. %

@ Médaillon d'Ether 3

o médailon charge votrs épso ' rayon glacil
qui géle fennemi se trouvant a proximité. i
méme effet que la Baguette de glace mais &
effet sétend sur tous les ennemis a I'écran.

® Médaillon des Secousses A |

Sivous drigez volre épée dans le sol lorsque

vous portez ce médallon, la terre s éveil ot se

/77 metatrombler volemment Les secoussos otla

L~\  peurquelies créent ont un effet désastreux sur
NALg  Tennem

Tous les médaillons magiques consomment de [a force magique, aussi
Magique lors de leur uli
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10. Début de la Légende

8

<
@ Avec la connaissance que vous avez gagnée
% jusqua présent, vous étes fin prét pour com-
8 mencer votre mission. Mais si vous avez
5 encore des doutes, Ixsez ce message extrait
o duLivie de Mudora : il a été écrit pour le

;  légendaire Héros d' Hyrule (que vous pouvez
£ dovenin

3

‘Nous, les prophétesses de Hylia, nous con-
naissons I'avenir. Ecoutez attentivement...

“La légende commence chez
vous, dans votre demeure. La
voix de Zelda vient de vous
éveller. Suivez votre oncle qui
se dirige en direction du Cha-
teau. Sur le périmére de cel
di, e trouve une entrée souter-
raine. Vous aurez a la découviir

“En utilisant 'épée et le bouclier

que vous avez regus de volre

oncle, vous pouvez parvenir &

fibérer Zelda. Ne néglgez pas le

erang caché dans le Chateau. Si vous
vainquez les soldats et libérez Zelda de sa
i avec elle

er

vers un lisu magique appelé Sanctuaire.

Sivous arrivez au Sanctuaire, écoutez
attentivement ce que e Sage et Zelda ont
die. Vous savez o e vous svez & fao. A
part de maintenant, les endrofts o0 vous
Geves allez soron ffichés comme symboles
surla carte. Nous vous conseillons de
consuler la carte au cours de votre
progression. Commencez par vous rendre au
Village Cacorico et & recueilirles informations
sur ce qui vous y attend. Vous pouvez aussi
trouver des éléments utiles dans ce village.

FPED - Tl
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S orsque vous rencontrerez FAncien,

yous explguera vl stimpossile o
xcalibur sans avoir récupéré.

e s Pondantis cu s ravent dans 1

Palais de IS, le Palais du désert ot la

fourGHéra. Pourles bt vous -

bira exterminer le Maitre

dere Pulosance o Perls s Lunb:

“Une fois les trois Pendentifs en votre

possesson,vous pourre rerolyet:

Excalibur qui repose dans |

Perdus. Dés que vous favez, dirigez-vous

vers le Chateau d'Hyrule pour livrer
combat e Soar-

“Agahnim aura recours 4 ses plus puis-
sortliges, mais il est possible de le.

vaincre & qui mesure pleineme
pulssancs dExcalbur. Lorsaue vous
entrerez en possession de cette

-vous es consell o

i votre destin se

broullo Avous @i roste do a
Légende I"
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11. Rapide Présentation du Bestiaire d’Hyrule

0

G Lademisre partie de ce liviet a pour but de vous présenter quelques-
& des adversaires que vous aurez & combattre dans cette aventure.
9 Aussi redoutables qu'is puissent paraitre, ils ont tous des points fai-
T bes. t

0

E Le Chevalier Stalfos
Ce guerrier squelettique est posté dans
le Palais de Glace. Et il semh_\e revenir

dlune autre arme pour en terminer défi-
nitivement avec ui

Le Soldat au Boulet

Agahnim contrdle tous les soldals
hat

cellule de Zelda ainsi que d'autres
parties importantes du Chéteau et l
attaque en faisant tourner son
boulet a chaine.

Gibdos

Gette momie menagante est rés puis-
sante en réalité. Gibdos peut résister
aux coups répéiés de Iépéo sans
méme &tre ralenti. Cependant, on dit
qu'il ne peut résister au feu..

W SN SR |
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Geldman
Cet homme de sable vit sous les

Hinox

dhabiter le Monde des Ténebres. Quoiquil
soit étonnamment fort, il ne peut résister
‘aux bombes quil lance. Visez son ceil et
Vous aurez trouvé son point faible.

S
Snap Dragon
Cette créature étrange est le fruit des
expériences d'un alchimiste fou. Il uti-
lise sa bouche dotée de dents gigan-
tesques pour attraper en sautilant
tout ce qui se trouve sur son passage.

Helmasaur

La téte dure et blindée de ce petit saurien
peut facilement résister aux coups d'épée.
Votre meilleure chance est de I'attaquer par

Wizzrobe

Les secrets de la magie permetienta
SE S U e b
tre tour a tour. Vous ne pouvez
faire du mal que lorsqu'i est wslnl-
Wizzrobe attaque en utiisant
rayons magiaues d'énergie. ~

Ce monstre super puissant est soupgonné

OO BUISLISOIPIO"MAM.
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e FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches)
SANDA S ('BANDAY)garr I préserie catouche NNTENDO conie ot
bt crar e prodsdo 9 ours & compr doace Cacha i

Tabicaion aoparh pendan 1 proce o o, BANOAI épaea ou
femacers ratament  cancucpe cecoon
Four e ouer ot garanio, vules et & coush ot v
E L S

retoundes sans facture ou aprés l'expiraton de la curée ds la

gamrme seront au choix de BANDAL, soi réparées sof remplacées 4 la charge du

cm garantie ne jouera pas i la cartouche a été endommagée par négligence,
o abust, ou si elle a 616 modifie aprés son acquistion.

Pour toute information sur cette cartouche ou sur fes jeux NINTENDO, appelez:
15 (1) 34.48.98.18.

== BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS

Super
SANDAI B.V. (‘BANDAI") garanti &  acheleur, oo e sseen

NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK (“Cartouche”) ne comporte
ki u epdifon o e pdodedo 0 ours =
compter de la date 'achat. Si un défaut couvert par cetie garante apparal durant

P e Do o i ek repiecon kot
canouche defect
ok el e i e
NINTENDO ou expédiez-a en recommandé et port payé accompagnée d'un

ble de volre facture d'achat &

Atterion: Nintendo SAYV.
Trade Mar, B.P. 271
1020 Bruxeles

BELGIQUE
Les cartouches retournées sans le double de a facture d'achat ou aprés expiration

=t 6061 pour connaltre le montant qui vous sera facturé.
b Sl e s pas e caint e 4 oo s cager,
‘abust, ou si ele a été modifée aprés acquistion.
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DISTRIBUE PAR BANDAI
FABRIQUE AU JAPON PAR NINTENDO

RE AU 0
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