


Эта игра использует батареи для сохранения прогресса.
ВНИМАНИЕ: Если POWER неоднократно переключается
изиз положения ON в положение OFF, сохранённые данные могут 
быть удалены. Старайтесь не переводить переключатель 
POWER в положение OFF без необходимости (до сохранения 
игры), иначе вы можете потерять данные. См. подробную 
информацию о сохранении на странице 25.

Пожалуйста, прочтите эту инструкцию, чтобы обеспечить правильную работу 
вашей игры, а затем сохраните буклет для дальнейшего использования.

Благодарим вас за выбор The Legend of Zelda® A Link To The Past® для вашей
Super Nintendo Entertainment System®.

Все продукты Nintendo лицензированы для продажи и использования только с другими
одобренными продуктами, носящими Официальную Печать Качества Nintendo™.

Эта официальная печать — гарантия 
того, что настоящий продукт проверен 
Nintendo и соответствует нашим 
высочайшим стандартам качества 
изготовления, надёжности и развле-
кательной ценности. Всегда ищите 
такую печать, покупая игры и аксес-
суары,суары, чтобы удостовериться в их 
совместимости с вашими продуктами 
Nintendo.

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: ПОЖАЛУЙСТА, ВНИМАТЕЛЬНО ПРОЧИТАЙТЕ ИНФОРМАЦИЮ ДЛЯ ПОТРЕБИТЕЛЯ 
И БУКЛЕТ О МЕРАХ ПРЕДОСТОРОЖНОСТИ, ПРИЛАГАЮЩИЙСЯ К ДАННОМУ ПРОДУКТУ, ПЕРЕД 
ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ ВАШЕГО АППАРАТНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ NINTENDO,  ИГРЫ ИЛИ АКСЕССУАРОВ.
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Сотворение Хайрула



Врата в Золотые земли



Война Пленения



Появление мага



«Спаси меня…
Меня зовут Зельда…
Я заключена в темнице замка»,

Пролог



Ты, легендарный герой Хайрула, 
должен войти в Тёмный мир
и спасти и спасти дев, которых Аганим 
заточил туда. Цель игры — 
пройдя через многочисленные 
загадки и приключения, 
освободить семерых дев,
одолеть Ганона и вернуть мир
в Хайрул.

Золотые земли Триединства,
искажённые злобными желаниями
Ганона, превратились в Тёмный мир.
Но Ганону этого мало: он жаждет
захватить и Светлый мир — Хайрул.
Для этого ему нужно сломать печать
ССеми Мудрецов.

Но он не может сделать это в одиночку.
Чтобы сломать печать, ему понадобится 
жизненная сила потомков Семи мудрецов.
С помощью своей пешки — чародея
Аганима — он собирается претворить
свои планы в жизнь (вот к чему эти
странные ночные опыты в башне замстранные ночные опыты в башне замка).



Теперь введите своё имя на экране 
выбора имени. Перемещайте пере-
крестие с помощью        крестовины, 
чтобы выбирать буквы, и нажимайте
A, B, X или Y для ввода. Закончив вво-
дить своё имя, установите перекрестие
на пункт «Всё» или нажмите START.
ВсеВсего можно ввести до шести букв. 
Теперь иконка игрока, его имя и число 
сердец (отражающее вашу жизненную 
силу) будут показаны на экране выбора 
игрока. Выберите этот файл, чтобы
начначать игру. С этого момента игровые 
данные будут сохраняться сюда (для 
подробной информации о сохранении 
см. стр. 25).

Игра может сохранить данные для троих 
игроков. Когда вы впервые начинаете 
игру, выберите любой из трёх файлов 
(как показано слева) и введите своё имя. 
Сначала переместите на него фею-курсор
с помощью        кресс помощью        крестовины или кнопки 
SELECT, затем нажмите A, B, X, Y или 
START.

Чтобы начать приключение,
вставвставьте картридж в Super Nintendo 
Entertainment System® и включите 
питание. Вы увидите титульный экран, 
показанный справа, а затем — 
сюжетное вступление. Нажмите A, B, 
X, Y или START, чтобы перейти
на следующий экран.

ÝÊÐÀÍ ÂÛÁÎÐÀ ÈÃÐÎÊÀ



Если вы хотите перенести данные
одного из игроков в другой файл, 
выберите КОПИРОВАТЬ. Появится 
сообщение «КАКОЙ ФАЙЛ?» Выберите 
файл, который хотите копировать.
ККогда на экране отобразится вопрос 
«КУДА?», выберите файл, в который 
хотите перенести данные. Нажмите 
«ВЫБРАТЬ», чтобы сделать это, или 
«УЙТИ», чтобы оставить всё как есть. 
Помните, что если вы копируете
в файл, в в файл, в котором уже содержатся 
данные, они будут перезаписаны.

Если вы хотите начать новую игру, но все
три файла заняты, нужно стереть данные
в одном из них. Выберите УДАЛИТЬ
на экране выбора игрока, чтобы появи-
лось сообщение «КАКОГО ИГРОКА ВЫ
ХОТИТЕ УДАЛИТЬ?» Теперь выберите
файл, файл, который вам больше не нужен.
Если вы передумали, выберите «УЙТИ».
Если вы по-прежнему хотите удалить
файл, выберите «УДАЛИТЬ ЭТОТ ФАЙЛ». Помните, что после 
этого вы не сможете восстановить данные.

ÊÎÏÈÐÎÂÀÒÜ ÈÃÐÎÊÀ

ÓÄÀËÈÒÜ ÈÃÐÎÊÀ



Зелёная шкала показывает, сколько у вас
осталось магической энергии (см. стр. 27).
В этом окне отображается предмет, который вы 
готовы использовать. Нажмите кнопку Y, чтобы
применить его.
ЗЗдесь показано, сколько у вас рупий (валюты Хайрула). 
Всего можно носить до 999 рупий.
Здесь показано, сколько у вас бомб. В начале игры
вы не можете носить больше 10 бомб.
ЗЗдесь показано, сколько у вас стрел (используются 
только вместе с луком). В начале игры вы не можете 
носить больше 30 стрел. Если у вас нет лука, вы 
можете носить стрелы, но не использовать их.
*Вы сможете увеличить доступный максимум бомб и стрел в ходе 
игры.

Ключ, открывающий двери в подземельях. Исполь-
ззуется только в том подземелье, где был найден
(см. стр. 35).
Ваша жизненная сила отображается в виде сердец. 
Когда вы получаете урон, ячейки жизни становятся 
пустыми. Если они все стали пустыми, игра заканчи-
вается (см. стр. 28).

Сердца

Маленький
ключ

Стрелы

Бомбы

Рупии

Магия

Это экран, на котором происходит действие.

В игре есть два типа экранов: основной и дополнительный.

Окно предмета

ÎÑÍÎÂÍÎÉ ÝÊÐÀÍ



Здесь показаны предметы, используемые
кнопкой Y. Выбирайте нужный предмет с помощью 
курсора (см. стр. 20).

В этом окне можно увидеть название и иконку
предмета, готового к использованию.
ЗЗдесь показано, какие действия вы можете 
совершить при нажатии кнопки A.
После победы над злобным хранителем под-
земелья вы получаете Кулон или другой особый 
предмет. В этом окне показано, сколько у вас 
Кулонов. В Тёмном мире вы будете собирать
нечто другое. Чтобы закончить игру и вернуть
мир в мир в Хайрул, вам необходимо найти все эти 
предметы.
Здесь показано состояние вашего оружия, щита
и брони (см. стр. 23).
В В каждом подземелье есть карта, компас и Большой 
ключ. Когда вы их получите, они будут отображаться 
здесь до тех пор, пока вы не выйдете из подземелья 
(см. стр. 32). Если же вы находитесь во внешнем 
мире, здесь будет  показано, как много Частей 
сердца вы собрали (см. стр. 28). 

Предметы 
подземелий / 
Части сердца

Амуниция

Кулоны

Окно действий

Предмет

Вещи

Если хотите сменить активный предмет или проверить 
свой прогресс, нажмите кнопку START, чтобы перейти
на дополнительный экран. Когда вы находитесь на этом 
экране, действие временно приостанавливается. Чтобы 
вернуться в игру, снова нажмите START.

ÄÎÏÎËÍÈÒÅËÜÍÛÉ ÝÊÐÀÍ



Кнопка SELECT    Кнопка STARTКрестовина
Кнопка В

Кнопка R

Кнопка Y
Кнопка X

Кнопка А

Кнопка L

С помощью         крестовины вы перемещаете персонажа в восьми направлениях,
в том числе вверх и вниз по лестницам. Также эти кнопки перемещают курсор.

Кнопка SELECT позволяет завершить игру и сохранить данные (см. стр. 26).

Нажмите START, чтобы попасть на дополнительный экран. Здесь вы можете 
выбрать предмет, используемый с  помощью кнопки Y, и проверить статус своего 
снаряжения (см. стр. 20).

ННажмите X, чтобы открыть карту, находясь во внешнем мире или в подземелье
(см. стр. 21).

С помощью кнопки A можно выполнять различные действия — поднимать 
предметы, бежать, говорить, плавать, читать, хватать, открывать сундуки
(см. стр. 15).

С помощью кнопки B можно взмахнуть мечом и атаковать противника. Также
ээта кнопка подтверждает выбор пункта на экране выбора игрока и на экране 
конца игры (см. стр. 17).

Кнопка Y активирует различные предметы, используемые для атаки, защиты, 
колдовства и передвижения (см. стр. 19 и 37).
См. описание каждой кнопки, чтобы узнать подробности.

Перемещение персонажа

Конец игры

Выбор предмета

Просмотр карты

Взаимодействие и бег

Удар мечом

Использование прИспользование предметов

Кнопка SELECT

Кнопка START

Кнопка Х

Кнопка А

Кнопка В

Кнопка Y

Крестовина



Ваш персонаж будет идти в сторону, 
соответствующую нажатой кнопке   
       крестовины. Он может перемещаться 
в восьми направлениях: вверх, вниз,
влево, вправо и по четырём диагоналям.

И во внешнИ во внешнем мире, и в подземельях 
можно спрыгивать с уступов, если они 
ничем не огорожены. Так можно сократить 
путь. Кроме того, это единственный
способ попасть
в некоторые места.
Подойдите к краю
и ни нажмите кнопку
на        крестовине,
соответствующую
направлению,
в котором вы
хотите спрыгнуть.

Некоторые блоки и каменные статуи
в пв подземельях можно передвигать. 
Поместите персонажа рядом с блоком или 
статуей и нажмите кнопку на         кресто-
вине, соответствующую направлению,
в котором хотите передвинуть объект.

       Крестовина перемещает
вашего персонажа по экрану.
На землях Хайрула спрятано
множество секретов. Чтобы
найти их все, нужно проверить 
каждую щель и закоулок.

Крестовина



Некоторые стены можно пробить, ударив их
с разбега. Если вы ударите, например, дерево,
с веток может упасть спрятанный предмет.

Если перед вами нет препятствий, удерживайте 
кнопку А около секунды, чтобы побежать (только 
в четырёх направлениях). Во время бега ваш 
персонаж автоматически достаёт меч. Нажмите 
кнопку противоположного направления
на        крестовине, чтобы остановиться.
ВНИМАНИЕ: вы можете бежать, только если носите

сапоги Песапоги Пегаса (см. стр. 17).

Поместите персонажа рядом с объектом, кото-
рый хотите поднять, и нажмите А. Нажмите А 
или В, чтобы бросить предмет (только в четырёх 
направлениях). Попав во врага, ему можно 
нанести урон.
Поначалу у вас пПоначалу у вас получится поднимать только 
кусты и горшки, но по ходу игры вы можете 
увеличить свою силу, чтобы поднимать большие 
камни и другие тяжести. Имейте в виду, что 
нельзя использовать меч и другое снаряжение, 
пока вы держите предмет (см. стр. 24).

ЕЕсли найдёте сундук с сокровищами, встаньте 
прямо перед ним и нажмите А, чтобы его 
открыть. Сокровище ваше.

С помощью кнопки А можно 
выполнить семь типов действий.
Вот главные из них:

Кнопка A



В окне ДЕЙСТВИЯ на дополнительном экране 
показано, что именно можно выполнить 
нажатием кнопки А. Если вы не уверены,
какие возможности вам доступны, посмот-
рите на этот экран. Заметьте, что пункты БЕГ
и ПЛЫТЬ отображаются только тогда, когда
вы уже нашли сапоги Пегаса и ласты зора.
Пункт ППункт ПОДНЯТЬ получает уровни 2 и 3, когда
вы повышаете свою силу.

Вы сможете плавать, когда найдёте
ласты зора. Удерживайте кнопку нужного 
направления на        крестовине и нажмите
А, В или Y, чтобы персонаж поплыл туда.
Находясь в воде, нельзя использовать
меч или другое снаряжение.

ЕЕсли вы подойдёте к поселенцу и нажмёте А, 
то услышите, что он хочет вам сказать. Если 
сообщение слишком длинное, нажмите
А, В, Х или Y, чтобы увидеть следующую 
фразу.

Встаньте лицом к табличке или монолиту
и ни нажмите А, чтобы прочитать надпись. 
Чтобы услышать телепатические послания, 
оставленные старейшиной, нажимайте А 
перед волшебными каменными табличками 
в подземельях.

Коснитесь объекта и навалитесь на него, используя        крестовину
и и удерживая А, чтобы ухватиться. Нажмите кнопку противоположного 
направления на        крестовине, чтобы потянуть объект на себя.
Конечно, не все объекты можно сдвинуть с места, но, например,
с рычагами и статуями в подземельях определённо стоит попытаться.



Нажмите кнопку В, чтобы взмахнуть 
мечом. Чем быстрее вы нажимаете
кнопку, тем стремительнее  ваши
атаки.

Удерживайте кнопку В около двух 
секунд, чтобы накопить энергию
в клинке. Теперь вы можете отпус-
тить кнопку в любое вртить кнопку в любое время, чтобы 
выполнить круговую атаку, нанося-
щую урон всем врагам поблизости.
Этот великолепный приём можно 
использовать для того, чтобы атако-
вать противника позади вас.

ППолучив сапоги Пегаса, вы сможете 
обнажить меч на бегу. Если на вашем 
пути встанет противник, вы ударите
его, бег при этом прекратится. Удер-
живайте кнопку А в течение секунды, 
чтобы набрать скорость, и вперёд!

Искусство фехтования сослужит вам 
хорошую службу в боях с многочис-
ленными врагами. Чем больше техник 
вы узнаете, тем легче будет совладать
с монстрами, которые встретятся
на вашем пути.

Кнопка B



Если ни одна кнопка
не нажата, ваш персонаж 
держит перед собой щит, 
заслоняющий от лобовых
аатак, например, от стрел, 
выпущенных противником. 
Однако не все типы атак 
можно отразить щитом.

Если вы удерживаете кнопку В, меч 
находится в позиции боевой готовности.
Используйте        крестовину, чтобы 
перемещать персонажа в любом 
направлении. Наткнувшись на объект, 
который может быть разрушен мечом — 
например, на куст — вы автоматически
уничуничтожите его. Опробуйте этот приём
на кустах, посаженных в ряд.

Если сила вашего меча уже достигла
уровня 2 или выше и все ваши ячейки
жизни красные, вы можете выпускать
лучи из клинка. Эти сгустки энергии 
способны поражать противников
на рана расстоянии (см. стр. 23).



* Если вы уже израсходовали всю магическую энергию или
её слишком мало, вы не можете использовать эти предметы.

Какую таинственную силу скрывает музыка 
этой окарины? После того, как вы найдёте 
птицу мальчика-флейтиста, её можно будет 
призвать с помощью окарины и переме-
ститься на одну из восьми точек на землях 
Хайрула.
Сыграйте на окарине, чтобы увидеть
экран, поэкран, показанный справа. Используйте 
       крестовину, чтобы выбрать цифру
от 1 до 8, соответствующую месту, куда
вы хотите попасть, и нажмите A, B, X
или Y, чтобы отправиться туда.

Нажмите кнопку Y, чтобы использовать
посох Бирны или Волшебный плащ.
ННажмите Y снова, чтобы их действие 
прекратилось. Оба предмета расходуют 
магическую энергию во время использо-
вания. Если она закончится, действие 
предметов автоматически прекратится.

Предметы, которые вы собрали,
можно использовать с помощью
кнопки Y. См. описания предметов
на стр. 37 и 41, чтобы узнать 
подробности.

Èñïîëüçóéòå ïðåäìåòû ñ óìîì!

Кнопка Y



* Если вы не хотите выбирать банку, нажмите кнопку влево
или вправо на        крестовине, чтобы вернуть курсор на окно 
ВЕЩИ.

Банка, выбранная в настоящий 
момент, и описание её содержи-
мого будут показаны в этом окне.
В этом окне показаны все ваши 
банки. Нажимайте кнопки вверх
и вниз на        креси вниз на        крестовине, чтобы 
переместить курсор на банку, 
которую хотите выбрать.

Нажмите кнопку START для вызова 
дополнительного экрана и с помощью   
      крестовины перемещайте курсор
по окну ВЕЩИ. Выбранный предмет 
появится в правом верхнем углу 
экрана. Нажмите START снова, чтобы 
вернуться на основной экран.

Вы можете выбрать предмет с помощью кнопки Y в окне ВЕЩИ
на дополнительном экране. 

Всего можно найти четыре волшебные 
банки. Если вы хотите использовать 
содержимое банки, её сперва нужно 
выбрать. Поместите курсор на банку,
ччтобы появился экран, показанный ниже.

Êàê âûáðàòü ïðåäìåò



Если вы нажмёте Х, находясь
во внешнем мире, ближайшие 
окрестности будут показаны с видом 
сверху. Вы можете переместиться
на другую область карты, нажимая
кнопки направления на        крестовине.

Функция автоматического картогра-
фирования поможет вам исследовать 
Хайрул, показывая ваше текущее 
местоположение и следующую цель.

Êàðòà îêðåñòíîñòåé

Кнопка X



Перемещай-
тесь между 
двумя картами
с помощью 
кнопок L и R.

Если, находясь на карте окрестностей, вы нажмёте Х ещё раз,
то попадёте на полную карту Хайрула.

Персонаж и ваша следующая цель
(как правило, подземелье) показаны
на экранах карты в виде мерцающих
значков. Если вы не уверены, куда
иидти дальше, посмотрите на карту
и направляйтесь в указанное место.
При использовании Волшебного
зеркала созданная вами точка пере-
мещения также будет показана
на экранах карты.
Находясь в Тёмном мире, вы можете
исписпользовать карту таким же образом.
Хайрул (Светлый мир) и Тёмный мир
похожи, но имеют небольшие отличия.
Выяснив, чем именно они отличаются,
вы раскроете множество тайн в обоих
мирах. Находясь на полной карте мира,
нажмите Х ещё раз, чтобы вернуться
на на главный экран. Нажимайте L и R,
чтобы перемещаться между картой
окрестностей и полной картой мира.
Имейте в виду, что, находясь в подзе-
мелье, при нажатии Х вы откроете его
карту вместо карты мира (см. стр. 33).
* Вы не можете просматривать карту,
ннаходясь внутри дома или пещеры.

Карта мираКарта окрестностей

Ïîëíàÿ êàðòà ìèðà



Сила меча может быть увеличена до четвёртого 
уровня. Текущий уровень отображается возле 
иконки меча на дополнительном экране. Ваша 
первая цель — получить меч Героев, имеющий 
второй уровень силы.

Сила щита мСила щита может быть увеличена до третьего 
уровня. Ваш первый щит способен отбивать 
только стрелы, копья и камни. Улучшив свой
щит или найдя более крепкий, вы сможете 
отражать и другие атаки.

Вы начинаете игру в зелёной одежде, которая 
почти не даёт защиты. В ходе своего приклю-
чения вы найчения вы найдёте синюю и красную туники.
Эта экипировка уменьшает урон от вражеских 
атак на 25% и 50% соответственно.

Ваш персонаж становится 
сильнее, находя и используя 
волшебное снаряжение. Чтобы 
противостоять полчищам врагов 
и защищаться от их атак, нужна 
хорошая экипировка.



Эта волшебная обувь передавалась из поко-
ления в поколение в семье одного из Семерых 
Мудрецов. Надев её, вы сможете невероятно 
быстро бегать. Вы получите сапоги Пегаса
от старейшины Сахарахлы.

НаНадев эти перчатки, вы сможете поднимать 
огромные тяжести, такие как большие валуны, 
которые не смогли бы сдвинуть голыми
руками.

Эти ласты принадлежат зора — народу
людей-рыб, населяющих лазурные глубины
вод. Без этих ласт вы не сможете плавать (если
вы зайвы зайдёте в воду, не получив ласты зора, вас 
выбросит обратно на берег). Но не намочив ног, 
вам не завершить своё приключение, поэтому 
найдите эти ласты как можно скорее.

Попадая в Тёмный мир, люди меняют обличье, 
принимая форму, отражающую сокрытое в глу-
бине их сердец. Но этого можно избежать, если
у вас есть Лунная у вас есть Лунная жемчужина, защищающая 
своего владельца силой Триединства.



Используйте эту опцию, чтобы сохранить свой прогресс и продолжить 
играть. Игра будет продолжена в одной из следующих локаций:

* Если вы выбрали горную пещеру, игра начнётся внутри пещеры
со стариком на горе Смерти.

Используйте эту опцию, чтобы сохранить игру и выйти (вернуться
на начальный экран). Имейте в виду, что если вы завершаете игру, 
находясь в подземелье, игра не продолжится у входа в это подзе-
ммелье, как при использовании опции «Сохранить и продолжить».
(ВНИМАНИЕ: точки перемещения, созданные Волшебным зеркалом,
не сохраняются.) 

Ñîõðàíèòü è ïðîäîëæèòü

Ñîõðàíèòü è âûéòè

Если все ваши сердца станут пустыми
(после вражеских атак и т.д.), игра закончится.
Когда это происходит, вы можете выбрать
одну из трёх опций:



* Если вы истратили магическую энергию в подземелье, вы можете
вернуться ко входу с помощью Волшебного зеркала. Обдумайте этот 
вариант, прежде чем использовать опцию «Сохранить и выйти».

Нажмите кнопку SELECT, чтобы 
завершить игру (сохранить игру).

Используйте эту опцию, чтобы
продолжить играть, не сохраняя
свой прогресс (данные, сохранённые
в файле вашего персонажа, не изменятся).
Это позволит сделать новую попытку.

* Чтобы изменить свой выбор
во врво время сохранения, нажмите 
кнопку RESET.

* Независимо от того, какой пункт вы выбрали, при загрузке
сохранённой игры ваша жизненная сила будет заполнена только
на 50% или 75% (если у вас четыре сердца или более).

Если нужно срочно прекратить игру или вы истратили всю
магическую энергию, прмагическую энергию, предметы и не можете столкнуться с врагом, 
нажмите кнопку SELECT, чтобы остановить игру и сохранить её.

При нажатии кнопки SELECT появится
экран, показанный справа. С помощью
       крестовины выберите «Сохранить
и выйти» и нажмите А, В, Х или Y, чтобы
вернуться на начальный экран. Вы также
мможете поставить игру на паузу, вызвав
этот экран. Выберите «Продолжить
игру», чтобы выйти с экрана.

Íå ñîõðàíÿòü è ïðîäîëæèòü



Собирая маленькие сердечки, вы можете 
заполнять ячейки жизни, опустевшие в ходе 
битвы. Каждое сердечко восстанавливает
одну ячейку. Найти их можно в кустах
и горшках, иногда их оставляет после себя 
поверженный противник. Поймав одну
из маленьких фей, населяющих Хайрул,
вы вовы восстановите сразу семь сердец. Если 
найдёте загадочную Великую Фею, она 
восстановит всю вашу жизненную энергию. 
Путь предстоит неблизкий, так что лучше
не забывать, где живут феи!

Волшебные сосуды восстанавливают
энергию, зэнергию, затраченную на использование 
магических предметов. Эти сосуды бывают 
двух размеров: большие и малые. Большой 
сосуд полностью восстанавливает магичес-
кую энергию, малый — одну восьмую часть 
шкалы. Как и сердечки, волшебные сосуды 
иногда попадаются у поверженных против-
ниников. В ходе игры вы можете уменьшить 
расходование магической энергии на 50%,
что по факту удваивает её количество.

Âîññòàíîâëåíèå æèçíåííîé ýíåðãèè

Âîññòàíîâëåíèå ìàãè÷åñêîé ýíåðãèè



Часть Сердца                       Целое Сердце           

Увидеть, сколько 
Частей Сердца вы 
собрали, можно
на дополнительном 
экране.

Ещё один способ восстановить жизнь
и магию — это зелья. В волшебном магазине
на северо-востоке Хайрула продаются различ-
ные зелья, но для покупки понадобится
банка, в которую их можно налить.

Полностью восстанавливает магию.

ЗапЗаполняет все ячейки жизни.

Восстанавливает и жизнь, и магию.

В начале игры у персонажа всего три ячейки жизни, но в ходе своих 
приключений вы сможете найти намного больше. Одно из Целых Сердец 
вы получите в Святилище, и ещё несколько в подземельях —  по одному 
за каждую победу над хранителем. Части Сердца спрятаны по всему 
Хайрулу. Собрав четыре таких части, вы получаете одно Целое Сердце.
ЕЕсли сумеете найти их все, ваша жизненная энергия составит 20 ячеек. 

Âîëøåáíûé ìàãàçèí

×àñòè Ñåðäöà è Öåëîå Ñåðäöå



Земли Хайрула полны древних тайн и необычных жизненных форм.
Не стоит выходить в дикую местность без должной подготовки,
так что узнайте о них побольше перед тем, как начать приключение.

В кустах можно найти рупии и маленькие
сердечки. Срежьте или выдерните куст,
чтобы увидеть спрятанные предметы.

Рупии — Рупии — это драгоценные камни, которые
используются в Хайруле как валюта.
Существует три вида рупий:
Зелёная рупия = 1 рупия
Синяя рупия = 5 рупий
Красная рупия = 20 рупий

В магазине на юго-востоке Хайрула прода-
юются красные зелья жизни, сердца и бомбы.
Загляните туда, когда поднакопите немного
лишних рупий. Ходят слухи, что и в Тёмном
мире есть подобный магазин.

Поговорите с предсказателем, чтобы он
заглянул в ваше будущее. Возможно, это
подскажет вам, что делать дальше. Поста-
райрайтесь заглядывать в будущее настолько
часто, насколько возможно. Цена сеанса
зависит от настроения предсказателя.
(В качестве бонуса предсказатель исцелит
ваши раны.)



* После победы над Аганимом вы сможете перемещаться
в Тёмный мир через врата замка Хайрула.

Кузнец проживает немного восточнее 
деревни Какарико. Пустив в дело своё 
мастерство, он может усилить даже
великий Меч героев. Но кузнец не спра-
вится без своего напарника, а тот, как
назло, куда-то пропал...

В В центре озера Хайлия находится 
таинственный пруд. Бросайте в него
немного рупий при каждом визите.
Со временем они накопятся, и рано
или поздно пруд принесёт вам счастье.

В реках и озёрах расположено шесть 
волшебных водоворотов, соединённых
тртремя водными путями. Нырнув в один
из этих водоворотов, вы переместитесь
в отдалённый водоём. Если у вас есть
ласты зора, вы можете таким образом 
срезать путь.

На зНа землях Хайрула есть восемь волшебных 
плиток, скрывающих вход в запечатанный 
много лет назад Тёмный мир. Большинство
их спрятано под валунами и подобными 
предметами. Придётся найти все восемь, 
чтобы попасть в те участки Тёмного мира,
до которых нельзя добраться иным путём.



Для простоты будем называть «подземельями» все подземные 
лабиринты, башни и святилища.

Чтобы вернуть мир на земли Хайрула,
вам необходимо пройти через подзе-
мелья. Только очистив их все ото зла
и заполучив Триединство, вы прослави-
тесь как легендарный герой Хайрула.

В В тёмных глубинах каждого из этих 
лабиринтов рыскает злобный хранитель 
подземелья. Одолев его, вы получите
кулон Добродетели или кристалл. Вам 
понадобятся все три кулона, чтобы 
завладеть мечом Героев, а внутри
каждого кристалла заточена одна
из пропавших из пропавших дев.

Всего существует три кулона Добродетели: 
один украшен гербом Храбрости, другой — 
гербом Силы, третий — гербом Мудрости.

Ваша главная цель в Тёмном мире —
найти семь кристаллов.



* Когда вы открываете большой сундук, его
местоположение также наносится на карту.

Когда вы находите один из этих 
предметов, он отображается
на дополнительном экране.

В каждом подземелье есть сундуки, таящие в себе рупии и другие 
сокровища. Карта, компас и большой ключ также спрятаны в сундуках. 
Содержимое сундуков не восстанавливается. Также в каждом подзе-
мелье есть большой сундук, в котором хранится
особый предмет. В некоторых случаях этот
предмет необходим для прохождения
других подземелий. В любом случае
он так или иначе прион так или иначе пригодится
вам в ходе игры. Убедитесь,
что не пропустили его!

На карте можно увидеть план всех комнат
подземелья и ваше текущее местоположение.

Компас показывает, где прячется злобный
хранитель подземелья.

* В зам* В замке Хайрула компаса нет.

Без большого ключа нельзя открыть некоторые
двери и большие сундуки.

Ñóíäóêè è ïðåäìåòû â ïîäçåìåëüÿõ



* В местах, где нет хранителя подземелья — например,
в пещерах горы Смерти — карта подземелья не появится.

Левое окно экрана карты 
показывает, сколько в данном 
подземелье этажей. Подробный 
план каждого этажа можно
увиувидеть на правом окне этого 
экрана. Если в подземелье более 
трёх этажей, используйте кнопки 
вверх и вниз на        крестовине,
чтобы выбрать нужный этаж.
В левом окне также показано,
на на каком этаже находятся ваш 
персонаж и хранитель подземелья. 
Символ черепа, обозначающий 
хранителя подземелья, не появится, 
пока вы не найдёте компас.

Нажмите Х для вызова экрана карты. 
Подземелья довольно запутанны,
так что поглядывайте на карту, если 
потерялись, и действуйте осторожно.

Ïðîñìîòð ýêðàíà êàðòû ïîäçåìåëüÿ



Вход в подземелье                                Исследованные комнаты     

Вы здесь

Большой сундук

Лестница

Неисследованные комнаты

Логово хранителя подземелья

Стрелка Голубой цвет

Мерцающая метка

Большая красная 
метка

Жёлтая метка

Синий цвет

Череп

В окне справа обычно отображаются только те места, в кото-
рых вы уже побывали. Но если вы найдёте карту в одном
из сундуков, там появятся и остальные комнаты. Текущее 
местоположение вашего персонажа легко определить с по-
мощью рамки. Белая рамка показывает текущую позицию 
игрока, красная — место, находящееся прямо над или под
ней. (Ступеньки и ней. (Ступеньки и уступы внутри комнат подземелья на карте
не отображаются.)



Подземелья очень запутанны и полны могучих врагов. Кроме того, 
многочисленные ловушки и загадки причинят вам немало головной 
боли.

В каждом подземелье полным-полно
горшков. Они вам очень пригодятся,
поскольку их можно поднимать и бросать
во врагов, нанося урон. Иногда в них по-
падападаются сердечки, стрелы или бомбы
(помните, что содержимое горшков
не восстановится, пока вы не покинете
подземелье), а иногда под горшком спрятан
переключатель, открывающий дверь.

Если запертая дверь не даёт пройти
в следующую комнату, вам нужен ключ.
Ключи бываКлючи бывают маленькие и большие.
Маленькие можно использовать только
один раз, большие — сколько угодно раз.
Ключи из одного подземелья нельзя исполь-
зовать в других. И наконец, некоторые
двери ведут в тупик, а некоторые откры-
ваются только с помощью переключателя.

ЕЕсли стена или пол покрыты трещинами, этот участок
можно взорвать. Хрупкую стену можно попытаться пробить
атакой с разбега. Иногда таким образом открывается проход
в следующую комнату. 

Õèòðîñòè ïîäçåìåëèé



Получение урона
и возвращение ко входу

Падение на нижний этаж 
без получения урона

* Это относится к синим и оранжевым блокам во всех подземельях.

В подземельях иногда встречаются синие
и оранжевые блоки, преграждающие путь.
Ударьте кристалл-переключатель мечом
или другим оружием, чтобы блоки оказа-
лись вдавлены в пол. Когда кристалл
красный, прячутся оранжевые блоки.
ККогда кристалл синий, прячутся синие.

В подземельях много ничем не огороженных ям и провалов. Если вы 
свернули с пути и упали в яму, то получите урон и вернётесь ко входу
в комнату. Также в подземельях встречаются люки (см. ниже). Если
вы упали в люк, то окажетесь на нижнем этаже, не получая урона.

Подземелья полны хитроумных ловушек и запутанных головоломок. 
Рано или поздно вы обязательно столкнетесь с опасностью, но что
бы ни случилось, вы бы ни случилось, вы должны исследовать и покорить каждое из них.



Скорее всего, именно она будет самым первым 
вашим предметом. С помощью лампы можно 
зажигать факелы и освещать комнаты в подзе-
мельях. На розжиг факелов тратится магическая 
энергия, и со временем они снова гаснут.

Бумеранг оглушает врагов на короткое время. 
Некоторые из них даже получают урон. Также
с помощью с помощью бумеранга можно на расстоянии 
подбирать рупии и сердечки.

Взрываясь, бомба наносит урон противнику
и разрушает некоторые стены, но ранит и ва-
шего персонажа, если он находится слишком 
близко. Фитиль горит около двух секунд,
поэтому за один раз получится установить
не бне более двух бомб. Вы также можете поднять 
бомбу и бросить её до того, как она взорвётся 
(будьте осторожны!).

Предметы, используемые с помощью
кнопки кнопки Y, незаменимы в вашем приключении. 
Вы получите их от дружественных персонажей 
или найдёте в подземельях. Выяснив, где и как 
можно наилучшим образом их применить, вы 
без сомнения вернёте мир в Хайрул. Зелёным 
цветом выделены названия предметов, 
расходующих магическую энергию.



В банке можно хранить много полезного,
чтобы использовать позже. Всего у вас может 
быть до четырёх банок. В долгом путешествии 
они просто незаменимы , так что постарайтесь 
найти их как можно скорее.

Среди ветвей кустов и деревьев прячутся насе-
ккомые (и не только). Если успеете, то сможете 
поймать их, посадить в банку и использовать 
позже. Но ловить с помощью этого предмета 
можно не только насекомых.

На остаНа оставленных хайлийцами каменных стелах 
высечены древние письмена. Увидев надпись, 
которую не можете прочитать, используйте эту 
книгу для перевода.

Вы получите это великолепное оружие
в первом дворв первом дворце, но чтобы использовать его, 
нужны стрелы. Найти их можно у поверженных 
врагов или в горшках. Ходят слухи, что где-то
в Хайруле спрятан ещё более могучий лук, 
стреляющий серебряными стрелами.

Эти странно пахнущие, сладковатые на вкус 
грибы используются как ингредиент для изго-
ттовления волшебного порошка. Найти их можно 
в лесу Заблудших.



Эта волшебная стряпня вызывает самые 
непредсказуемые эффекты. Попробуйте посы-
пать ею куст — произойдёт очень странная 
химическая реакция. Говорят, на других живых 
объектах результат будет ещё более странный.

Это волшебное зеркало способно вернуть
вас из вас из Тёмного мира в Светлый. Через портал, 
который при этом создаётся, можно попасть
в Тёмный мир снова. Но будьте осторожны.
ЕЕсли соответствующая точка в Светлом мире 
недостижима (например, находится внутри 
стены), вас выбросит обратно в Тёмный мир. 
Кроме того, если использовать зеркало внутри 
подземелья, оно вернёт вас к его началу.
Волшебное зеркало не действует, когда вы 
находитесь внутри дома или пещеры.

ММолотом можно вбивать в землю столбики
и другие объекты. Он также эффективен против 
некоторых врагов, но лучше использовать его 
совместно с каким-нибудь другим оружием.

ЭЭто устройство представляет собой длинную 
цепь с крюком на конце. Можно метнуть этот 
крюк в дерево, горшок или сундук, чтобы, 
сматывая цепь, притянуть себя к объекту,
и таким образом пересекать ямы и другие 
препятствия. Использовать гарпун можно
и как оружие.

ИспИспользуйте её, чтобы копать. На некоторых 
поверхностях сделать этого не получится.
Лопата понадобится вам, чтобы найти окарину.



Окарина, которую вам подарит одинокий 
парнишка, играет красивую и немного
печальную мелодию. Не забудьте выполнить
его просьбу, когда получите этот предмет.
Окарина сделает ваше долгое и трудное 
путешествие немного легче.

ЭЭтот волшебный жезл выпускает потоки 
ледяного воздуха, которые моментально 
заморозят почти любого врага. Самых слабых 
ледяной поток уничтожает, а более сильных 
может превратить в глыбу льда.

Выпускает огненный шар, способный
пподжарить большинство врагов. Некоторые 
противники особенно уязвимы к огню, так что 
используйте это оружие с умом. Огненным 
жезлом можно, как и лампой, зажигать
факелы, но на расстоянии.

Мистический посох, создающий блоки
из чисиз чистой магической энергии. Их можно 
двигать или бросать во врагов, чтобы нанести 
урон. Коснувшись противника пять раз,
блок исчезает. Если вы ударите посохом 
волшебный блок, он разобьётся, и осколки 
ранят врагов поблизости. Без этого посоха
вы не сможете пройти сквозь Черепашью
сскалу в Тёмном мире.



Все волшебные медальоны расходуют магическую энергию,
так что, используя их, следите за зелёной шкалой.

Выпускает луч, окружающий вас и защища-
ющий от урона. Нажмите Y ещё раз, чтобы 
посох перестал действовать. Чем дольше
вы используете этот предмет, тем больше 
магической энергии он поглотит.

Надев этот плащ, ваш персонаж станет неви-
димым. Скрытый димым. Скрытый от вражьих глаз, он сможет 
атаковать их, не получая ответного урона.
Этот плащ очень полезен, но при использо-
вании расходует магическую энергию.

Только тот, кто владеет мечом Героев,
способен способен отыскать этот медальон. Его магия 
порождает вокруг вас взрывы, поглощающие 
врагов в огне.

Заряжает ваш меч холодом, заморажива-
ющим всех врагов поблизости. Работает
так же, как и Ледяной жезл, но его действие 
распространяется на всех врагов на экране.

Вонзив свой меч в зВонзив свой меч в землю и использовав
силу медальона, вы призовёте жестокое 
землетрясение. Враги цепенеют от ужаса
при виде такого зрелища.
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Теперь, получив все эти знания,
ты уже готов начать своё приключение.
Но если всё ещё сомневаешься,
вот послание для легендарного
героя Хайрула (которым ты можешь
стать) из хайлийской книги Мадоры:

«Мы, пророки «Мы, пророки Хайлии, знаем, что таит
твоё будущее. Слушай внимательно… 

Легенда начинается в твоём
собственном доме. Тебя
только что разбудил голос
Зельды. Следуй за своим
дядей — он направился
в св сторону замка. Где-то
по периметру замка есть
вход в подземелье.
Ты должен его отыскать.

С мечом и щитом, которые
передаст тебе дядя, ты сможешь
спасти Зельду. Не пропусти спря-
танный в замтанный в замке бумеранг. Когда
победишь солдат и освободишь
Зельду из тюрьмы, бегите вместе с ней
по тайному проходу в волшебное место, 
известное как святилище. 

Добравшись до святилища, слушай
внимательно, что скажут тебе мудрец
и Зи Зельда, и узнаешь, что делать теперь. 
Места, которые тебе предстоит посетить, 
будут отображаться в виде символов
на карте. Нелишне будет поглядывать
на карту во время своих странствий.
Для начала посети деревню Какарико,
где тебя ожидают важные сведения. Там
жже можно получить некоторые предметы.



Когда найдёшь старейшину, он 
расскажет, что овладеть мечом 
Героев может только тот, кто
получил три кулона Добродетели.
Они спрятаны в Восточном дворце, 
Дворце пустыни и Башне Геры. 
Одолей хранителей этих мест,
ччтобы получить кулоны. Помни,
что разветвлённые коридоры 
подземелий полны грозных 
противников. Сверяйся с картой
и всегда будь начеку. В подзе-
ммельях ты обязательно должен 
найти лук, перчатку Силы и Лунную 
жемчужину.

Заполучив все три кулона, ты
сможешь взять в руки меч Героев, 
дремлющий в Затерянном лесу. 
Заполучив меч Героев, отправляйся
в замок в замок Хайрула, чтобы сразиться
с волшебником Аганимом.

Аганим будет противостоять тебе 
могущественными чарами, но если 
овладеешь силой меча Героев,
то непременно одержишь верх. 
Вспомни слова старейшины,
сжимая сжимая этот меч в своих руках.  
Дальнейшая судьба твоя окутана 
туманом... Дописать остальные
главы этой легенды можешь
только ты сам!»



Грозный противник, способный 
выдержать множество ударов 
мечом, даже не замедляясь. Но 
говорят, что эта перебинтованная 
напасть не переносит огня…

Аганим контролирует всех солдат 
замка Хайрула, в том числе этого 
сильного и умелого бойца, охра-
няющего камеру Зельды и другие 
важные зоны замка. Атакует он, 
вращая шипованный шар на цепи.

Воин-скелет, которого можно 
встретить в Ледяном дворце. Если 
разбить его мечом, он оживает 
снова. Чтобы нанести этому воину 
последний удар, понадобится 
другое оружие.

Здесь, в последней части этого фолианта, я ознакомлю тебя с неко-
торыми противниками, которые встретятся в твоём приключении. 
Какими бы грозными они ни казались, у каждого есть слабое место. 
Найди его, чтобы атаковать более эффективно.



Волшебник, способный появляться 
и исчезать с помощью магии. 
Нанести ему урон можно только 
тогда, когда он виден. Атакует 
лучами магической энергии.

Крепкая бронированная голова этого 
некрупного ящера легко выдерживает 
удары мечом. Нападать на него лучше 
сзади.

Странное существо, созданное 
безумным алхимиком в результате 
экспериментов с растениями. 
Прыгает и кусает своей зубастой 
пастью всё, что попадается на пути.

Говорят, что этого невероятно сильного 
монстра можно встретить в Тёмном мире. 
Каким бы могучим он ни был, он уязвим
к взрывам тех самых бомб, которые 
бросает. Если ищешь его слабое место, 
целься в глаз.

Обитатель зыбучих песков пустыни. 
Выпрыгивает из-под земли и наносит 
внезапный удар.










