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А ноне состоялся во время 
апрельской онлайн-презен­
тации N intendo Direct - и уже 
на следующий день пресса 
была приглашена попробо­
вать демоверсию игры. Она 
состояла из одного данжена, 

напоминающего Tower of Нега из оригинальной 
Link to the Past. Он был усеян преградами двух 
цветов: когда одни поднимались, другие опу­
скались, позволяя пройти дальше. В отличие от 
LttP,  однако, здесь Линк не использовал буме­
ранг для переключения рубильников, а орудо­
вал преимущественно здоровенным молотом: 
проламывал им пол , чтобы спуститься на этаж 
ниже за ключами и секретами, оглушал врагов 
и активировал трамплины, переносящие его 
все выше и выше. 

Как несложно заключить из вышесказанно­
го, продемонстрированная нам локация была 
сильно вытянута по вертикали. Ракурс каме­
ры в сиквеле ALttP аналогичен тому, что был 
в оригинале, и вкупе с вертикальностью дан­
жена и трехмерным эффектом ЗDS он позво­
ляет создать у игрока несравнимое ощущение 
высоты. Разные этажи невозможно спутать, и 
вопросов, что ниже Линка, а что выше, не воз­
никает - все очень интуитивно. Новая «Зельда", 

очевидно, планировалась еще на стадии проек­
тирования консоли :  она, как и Super Mario ЗD 
Land ,  словно создана, чтобы проиллюстриро­
вать, для чего нужна ЗDS. 

Не менее впечатляет и новая особенность 
Линка: герой научился превращаться в плоский 
рисунок и в прямом смысле скользить по сте­
нам - правда, лишь горизонтально. Это в корне 
меняет привычную игровую механику и откры­
вает новее горизонты для исследования лока­
ций в поисках призов - одного из важнейших 
аспектов геймплея The Legend of Zelda. Когда 
Линк "прикрепляется" к стене, перспектива 
меняется, и камера подлетает к нему сбоку, 
позволяя поближе рассмотреть окружение. 
Благодаря этому умению Линк взбирается на 
башню по ее внешней стене, приклеиваясь к 
ездящим вниз-вверх платформам и возвращая 
себе обычный облик, когда импровизирован­
ный лифт довозит его до нужного места. 

Те, кому не нравились два выпуска сериа­
ла на N i пtendo DS, могут вздохнуть спокойно: 
управление здесь осуществляется кнопками, 
а тачскрин практически не нужен. А Эйдзи 
Аонума уже подтвердил, что в новой «Зельде" 
появится также и темный мир. Остальные под­
робности, скорее всего, станут известны на 
грядущей ЕЗ. СИ 


