. Si vous n'avez jamais joué a Zelda, premier du nom d'une longue série de
quétes sublimissimes, arrétez tout. Courez acheter la cartouche et
plongez-vous dans ce jeu qui va vous transporter dans un autre monde.
Zelda est mythique et a révolutionné la conception méme des jeux vidéo
sur console lors de sa premiére sortie (1987 aux Etats-Unis).

Cette aventure de Link, avec sa possibilité de sauvegarde de trois
tableaux différents, a influencé toutes les grandes quétes disponibles
aujourd'hm en consoles. Avec Zelda, le jeu devient intelligent...

*  Vous nous les demandiez depuis longtemps, les voila...
Attention, place aux plans complets de the Legend of Zelda !
Premieére quéte dans ce numeéro, la seconde a la rentrée...

LE BOUTON START
Lancer la partie. Passer du jeu ey T
au sous-écran « inventory », et
inversement.

LE BOUTON SELECT
Sélectionner un personnage
sur le menu de départ. Faire une pause en cours de jeu.

LE BOUTON A
Mettre des coups d’épée.

LE BOUTON B
KIDNAPPING DANS HYRULE ! Utiliser un objet sélectionne.

CROIX DE DIRECTION

Déplacer Link vers le haut, bas, droite, gauche. Passer
d’un objet a I'autre pour les sélectionner dans le sous-
écran.

Histoire classique : la belle princesse a été enlevée par le
vilain-pas-beau. Le gentil (et fort, quand méme) chevalier
doit la libérer, Dans the Legend of Zelda, la princesse
s'appelle tout simplement Zelda. Le méchant est Ganon.
Le sauveur Link. Vous jouez Link, et devrez vous &

promener dans le monde d’Hyrule a la recherche de neuf TRIFORCE
palais. Chacun de ces palais cache divers objets, ainsi
qu’une des huit parties du Triforce, Il vous faudra réunir
ces parties pour pénétrer dans le neuvieme palais ot
vous attendent un Ganon déchainé et une princesse
. enchainée...

»

et \i"nl!mj i »

CEUR
- Regagnez de I'énergie griace aux
ceeurs qui apparaissent lorsque vous
dégommez certains de vos adver-
saires.

CONTENEUR DE CEEUR

- Vous commencez avec 3 ceceurs. Mais vous finirez par en
posséder 16 ! Trouvez pour cela tous les conteneurs ca-
chés...

FEE

5 Trouvez les repaires des fées pour regagner (oute votre
énergie.

HORLOGES

- Elles immobilisent vos ennemis...

RUBIS

- Certains ohjets s’achétent dans
les magasins d’Hyrule. C'est cher
et il vous faudra amasser beaucoup
de rubis pour les posséder. Le rubis
bleu vaut cing fois plus que le rubis
clignotant.

POTIONS DE VIE

- Buvez-les et votre énergie retrouvera son niveau maxi-
mal. La rouge s'utilise deux fois, la bleue une fois.
MORCEAU DE VIANDE

- Gardez-le précieusement, certains monstres sont affa-
més !

LETTRE

- Sans elle, il vous sera impossible d‘acheter des potions
de vie.

EPEES
- Elles sont de plus en plus puis- |
santes : dans 'ordre, I'épée (en |
hois), I'épée blanche et I'épée ma-
gique.

BOUCLIER MIAGIQUE

- Il porte bien son nom !
BOOMERANGS

- Le boomerang magique est bien plus puissant que celui
en bois. 11s servent a immobiliser vos adversaires
quelques secondes et a ramasser des options.

LES CONSEILS DE MATT

- Amassez un maximum de rubis pour pouvoir acheter
des bombes ou des potions dés que le besoin s’en fait
sentir.

- Pour gagner un maximum d’argent, cherchez et dé-
gommez les araignées (Tektites) bleues et les poux des
sables rouges. Abattre une dizaine de fantémes Ghini
dans le cimetiére peut aussi rapporter pas mal de rubis.
- Allez rapidement chercher la lettre pour I'emmener a la
vieille femme et avoir accés au magasin vendant des po-
tions.

- Utilisez un maximum le boomerang pour immobiliser
les monstres les plus dangereux. Essayez de balayer les
salles a I'aide du boomerang en vous déplagant tout en
le tirant. Vous descendrez (ou paralyserez) ainsi de nom-
breux ennemis.

BOMBES
- Armes d’attaque ou objets de dé-
molition (bombez les murs pour
trouver des salles cachées),
ARCS ET FLECHES

- Avoir un arc, ¢'est bien beau, mais
n’oubliez pas les fleches. Chaque fleche tirée vous co
ra de I'argent. Il y a aussi un arc et des fléches d’arger
BOUGIES
- La bleue ne s’utilise qu’une fois par écran, Il vous fau-%
dra ressortir d’une piece pour vous en resservir. La rou-
ge a une puissance de feu illimitée.

BAGUES

- Une bleue et une rouge. Grace a
elles, Link perdra moins de vie lors
des attaques adverses.

BRACELET DE FORCE

- Il augmente la force de Link.
FLUTE A BEC

- Jouez-en pour passer d'un palais & un autre et pourfas
re apparaitre un palais caché.
RADEAU

- Permet de traverser de grandes élendues d’eau, mais
seulement & partir d’embarcaderes.

ECHELLE

- Permet de traverser de courtes étendues d'eau.

BATON MAGIQUE

- Projette des [lammes.

LIVRE DE SORTS

- Le béton magique n’aura aucun ef-
fet sans ce livre occulte.

CLES

- Simples ou magiques, les clés ou-
vrent les portes. Vous ne vous en seriez pas douté ?
CARTE

- Chaque palais cache sa carte.

COMPAS

- Chaque palais cache son compas, qui permet a Link de
repérer le triforce sur la carte.

- Si vous découvrez une salle dans laquelle un vieil hom- |
me vous demande de payer les réparations de la porte,
allez au sous-écran, et appuyez simultanément sur A et
B du second paddle. Vous n'aurez pas a payer.

- Repérez bien les murs & bomber dans les palais. Ils sont
tous indiqués sur nos plans.

- Les Hélimonstres sont invincibles lorsqu’ils sont en
mouvement. Abattez-les lorsqu’ils s‘immobilisent
quelques secondes.

- Il est plus facile de chercher
les entrées secrétes des fo-
réts en bralant les arbres a
I"aide de la bougie rouge.

- Accrochez-vous ! Un héros
ne perd jamais la foi ! Et
vous étes un héros !
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PLAN GENERAL

' Voila la carte d’Hyrule. Repérez bien les emplacements des fées qui redonnent
I'énergie ainsi que tous les magasins vendant bombes et potions. Toutes les salles
secretes sont indiguées sur le plan. Amusez-vous bien !

LES CAVERNES
Certaines salles sont ouvertes. Vous devrez ouvrir les
autres en posant des bombes, en briilant des arbres, ou
en combattant des chevaliers. A vous Hyrule !

LES EPEES
LA PREMIERE EPEE DE BOIS
Dés votre arrivée dans Hyrule, courez vous emparer de la
premiere épée. Sans elle, vous n’aurez aucune chance
contre les monstres de Ganon (plan H-8).

ReC 05 M
()

, 3
4 ggggigg ggggsg

ae9sas  We2eessad gaSGD
3350 3 o= s e

dd3 a%ﬁégggéﬁia

3o

$4948% 334334

ATTENTION

Votre épée ne tire de loin que si votre niveau d'énergie
est au maximum et ce, quel que soit votre nombre de
cceurs. Si vous avez perdu de la vie, vous devrez
combattre au corps a corps.

L'EPEE BLANCHE
Vous ne pourrez prendre cette épée deux fois plus
puissante qu'aprés avoir atteint un certain niveau d'ex-
périence (plan K-1).

Achéte quc!qur’ chose
mon gars !

;‘t(!v VSXLJHL- THIN ‘--I-lll L \;no
@ &5 @
s ¥ 3

@x 1580 100 &0

Un bouclier, une clé et une bougie a acheter. C'est cher
mais ¢a sert. Pas la peine de faire des réserves de clés,
vous en trouverez dans les palais. Et vous pourrez tou-
jours revenir en acheter en cas de besoin pressant. (plan
G-7 ; M-1; 0-6).

Un houclier (c’est moins

cherici), des bombes (im- IR
portant !), et des fléches. @ 8
Pour ces dernieres, atten- . e

dez d’avoir I'arc... (plan F-3 s

; P-7 1 E-5 1 K-5).

Ce magasin est difficile a trouver puisgue son entr
cachée par un chevalier de pierre. (plan E-4).

Mon gars,
c'est vraiment cher !

1l est important et vous pourrez y acheter un morceau de
viande et une bague, pas donnée, mais avec laguelle
vous encaisserez mieux les coups (plan E-4).

Un ceeur a acheter ? Pas grand intérét ! (plan G-3).

Encore un ceeur, avec un bouclier et un morceau de
viande... (plan C-2 ; N-5).
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~ Elles font le plein d’énergie. Ces postes a essence d’Hyru-
le sont assez pratiques et... gratuits !
(plan D-5 ; J-4).

; CONTENEURS DE CCEUR

- Ils rajoutent un ceeur a votre niveau de vie. Vous
~ pourrez avoir 16 cceurs maximum,

* (plan L-8 ; P-3 ; M-3 ; H-5).

Prends celui B
que tu veux.

Ne choisissez pas la bou-
teille, foncez sur le conte-
neur de ceeur.

Il vous faudra I'échelle pour
prendre ce conteneur de
ceeur (plan P-6).

JOUONS UN PEU !

Vous pourrez jouer a des jeux d’argent dans certaines
salles. Pour joueurs fous ! Et place au hasard !

(plan A-2 ; G-2 ; G-8 ; M-8 ; P-2),

Ey’ S PLAY MONEY
i 52 ING GAME.

Jouons a
unjeu d'ar-
2 gent.

W -

ONS!
(plan 0-1).

Co cez par aller cherd

Montrez ceci |3
a la vieille 3
Jfemme.

Allez donc voir la vieille femme. Devant elle, sélectionnez
la lettre en allant dans le sous-écran, puis donnez-la en
appuyant sur B. Dorénavant, tous les magasins de po-
tions vous seront accessibles...

(plan D-4 ; E-7 ; H-3 ; I-8 ; L-5 ; N-1).

BUY MEDICINE BEFORE
Yo Gor.

B Achetez
un médicament
avant d'y aller.

ATTENTION

heter une potion

rouge car, apres
aen
i une fois, elle se transformer

Mieux vaut ac :
pourra servir encore uné fois.

yous avoir serv
potion bleue et

L'ARGENT FAIT LE BONHEUR !
C’est en tout cas vrai dans le monde d'Hyrule, ot beau-
coup de choses se monnayent a fort prix. Visitez les salles
contenant un rubis géant.

| C’est un secret
8 pour toul le
o monde !

SECRET
VERYBODY .

11y a différents types de rubis...

Rubis: 10 (plan B-6 ; G-6 ; I-6 ; 0-5).

Rubis : 30 (plan B-8 ; D-2 ; H-7 ; I-3 : [-5; N-3 ; N-4).
Rubis : 100 (plan C-7 ; L-7 ; P-1).

ATTENTION : On ne peut avoir plus de 250 rubis.

LINK SE PREND POUR OBELIX...
11 défonce les portes des gens et s'étonne qu’on lui fasse
payer les réparations. Pas besoin de réler, le paiement se
fait automatiquement sur votre compte en banque ! (plan
B-1;D-1;D-7;E-2; H-1;1-7; K-7;N-8; 0-2).

Payez-moi pour les frais de réparation de la porte (20
rubis).

DES MESSAGES BOURRES D'INDICES...

Faites bien attention a ce que vous disent certains habi-
{s

Rencontrez le
vieil homme a
{ la tombe.

| (plan F-8).

le secretl est
dans Uarbre
au cul-de-sac.
(plan M-2).

PAYEZ POUR ECOUTER...
D'autres habitants demandent de ’argent pour parler...
Ils proposent trois prix. Le tout est de choisir le bon !
(plan A-8).

Payez-moi el je parlerai.

-10 : Ce n’est pas assez pour parler.

-30 : Allez au Nord, a I'Ouest, au Sud, @ I'Ouest dans la
Jorét de Maze.

-50 : Mec, tu es riche.

ATTENTION

nt la direction 2 emprunter dans la
trés importante, car elle vous
dre le cimetiére sans posséder

L'information donna
forét de Maze e§t
permettra d'attein
Iéchelle.

LE BRACELET DE FORCE

Grice a lui, vous
pourrez pousser
des rochers. Trou-
i vez-le a la droite
- du cimetiére en

tuant les cheva-

liers de pierre.

b (/lam E-3).

= 7] E
ous foncezj TP
vous ne devriez
pas avoir trop de
problémes pour
les éviter...

COMMENT RAMASSER UN MAXIMUM ™
D'OPTIONS DANS LE CIMETIERE ?

Lorsque vous arrivez dans un écran, il n’y a qu'un fanto-
me. C’est lui qu'il faudra frapper ! Mettez-1ui quelques
coups d'épée pour Iaffaiblir (plus ou moins selon la puis-
sance de votre épée), puis poussez un maximum de
tombes pour en faire sortir d’autres fantomes, tout en ne
lachant pas le premier du regard. Foncez-lui alors dessus
et finissez-le. Tous

les fantomes dis- ?‘é‘: = ?S’jﬁf
paraitront avec ?2: . = o
lui, vous rappor- EZi
tant un bon lot de 5;‘4
ceeurs et de rubis. Fiid .
P i
i =, (

JOUEZ DE LA FLUTE &
Un nuage apparaitra et vous transportera devant 'en-
trée d'un palais... ce qui évite des déplacements in-
utiles...

TRAVERSEZ LE MUR

== A cet endroit précis, tra-
versez le mur pour at-
teindre un écran caché.

,

BRULEZ LES ARBRES...

...Et découvrez des salles secrétes.

TUEZ LES CHEVALIERS DE PIERRE..¥
... Certains cachent des escaliers. Touchez-les pour les
réveiller puis attendez-les sans trop bouger... Le hobme-
rang est ici ul/ile pour immobiliser les plus rapides;

FEE e =




KT LE DRAGON ATTAQUE !

Essayez d’arriver ici

avec I'épée blanche.

Déplacez-vous

verticalement pour éviter

[ o < = o les tirs du Dragon,
sur les ennemis) et les portes a faire apparaitre en mettant une hombe puis foncez Bﬁtm
(il n'y en a pas dans ce premier palais). deux rafales pour
3 i~ aller lui chatouiller

le museau avec

E] U'ARC EN BOIS votre épée.

Poussez la pierre pour faire appa- o { Si vous gagnez,

raitre un escalier menant a la sal- vous aurez droit

le cachant I'arc en bois. B a un conteneur de ceeur

et la porte bloquant

'acces de la salle

du Triforce s'ouvrira !

ARC EN BOIS : s ! DRAGON TRIFORCE

F A MESSAGE
Le secret se trouve le plus
a UEst de la péninsule.

[ FAITES-VOUS LES VUSCLES ! E
Poussez le bloc pour ouvrir la porte 5 4 BOUSSOLE
et rencontrer le vieil homme. :

¢ € EJ LA SALLE AVANT LE DRAGON
I LEUR MORT OUVRE > Si vous rasez les murs, des mains
LES PORTES ! : X £ : 9] géantes sortiront des parois pour es-
Bl er s Al versnires | ==—7 : : =0 sayer de vous agripper pour vous rame-
ouvre la porte de droite. T SR i ner a 'entrée du palais. Vous pouvez
tuer ces mains géantes... [l y a aussi une

clé a trouver dans cette salle.

PRENEZ LES CLES !

Kl bégommez les i EF1ER Tuer I3 Des hommes
chauves-souris, de o les squelettes boomerang
préférence au boo- i = donne une a combattre

merang, cela vous : L clé... pour gagner une clé...
donnera une ¢lé... I




értains de vos
adversaires vous
onneront des hombhes

-l LINK VS DODONGO

Souvenez-vous de ce que vous a dit le vieil homme :

Dodongo a du mal & supporter la fumée, done les

bombes, Marchez devant lui et larguez une hombe

sur son chemin. Dodongo la mangera et elle explo-

sera en lui. Il mourra en laissant au sol un conte-
DODONGO eur de ceeur apres avoir dévoré deux hombes.

Ce palais a Ia forme d’un signe indien, le Manji, qui symbolise la honne
fortune. C'est ici que vous trouverez le radeau qui vous permettra
d'accéder au palais 4.

= : [1 MESSAGE
TRIFORCE " : = ; ) Dodongo déteste
la fumée.

El ATTAQUE

DE CENTIPEDES

Ils se déplacent a grande

vitesse, Mettez-leur un coup d'épée,
puis courez dans la direction
opposée. Retournez-vous et
remettez un coup d’épée chaque fois
que vous gagnez un peu de distance
sur le Centipede.

L1 MESSAGE

Avez-vous obtenu

l'épée du vieil :

homme se trouvant TRIFORCE
au-dessus de

la cascade ?
E1 Poussez le bloc de gauche

pour ouvrir la porte du haut. CLE

(En tuant tous

tomes) CARTE
BOMBES

BOOMERANG
MAGIQUE

EdTuer les serpents
ouvre les portes.

COMPAS

K1 LE SPRINT DES SERPENTS !

Les serpents foncent sur vous d’un coup.
Attendez-les sans bouger el mettez-leur
un coup d'épée, Débarrassez-vous de tous
les serpents pour avoir une clé...

COMPAS
CLE

(En tuant Lous
les fantomes)

[ EN ROUTE VERS LE RADEAU

Empruntez les escaliers et vous
découvrirez la planque du radeau.

LES NUAGES

Sj vous les
touchez, ils vous
volent votre épee
quelgues instants.
Evitez-les...

EN Tuer vos adversaires
vous ouvrira des portes...

[ENTREE |

1 MANHANDLA LA MACHINE DE GUERRE.
Cette espece de crustacé géant
se déplace en tournant dans la piéce.
Evitez ses tirs et frappez ses quatre bras
pour I'abattre. Sa mort vous apportera
des rubis et ouvrira la porte du haut




- Grace au radeau trouvé au niveau 3,
us voila au quatrieme palais.

»

L] MESSAGE

Marchez dans la cascade. MANHANDLA

T = v

(PLAN GENERAL : F°

\Al5,00

5)!
LES CHIENS ROUGES

5i vous les dégommez ,au
boomerang ou si votre epee 1 est
pas assez puissante, ils se trans-
formeront en chatfves_-souns
rouges sans donner d'options...

¥ U
iy o il
R E 4 T
= TRIFORCE
g
L B y {
E]Poussez le bloc de gauche \
& RUBIS pour ouvrir la porte de droite... GLEEOK
= [ LES HAMBURGERS
S LIKE LIKE PROTEGENT

= e
R { ElTuer les chauve-

el la porte de droite...
[ i <!

SOUris ouvre

L'ECHELLE
Ne vous laissez pas prendre
. entre leurs tranches. Tirez de
loin et faites attention a leurs
mouvements changeants...
Une fois débarassé de vos ad-
versaires, poussez le bloc et
descendez chercher I'échelle.

COMPAS

CLE

(en tuant

les chauves-souris)

_A_ll CCEUR DE LA NUIT
Il faudra utiliser Ia chandelle dans de nombreuses

salles plongées dans ) ité
i obscurits,
une si vous n‘en possédez pasfe Sl

FIGLEEOK

LE DRAGON

A DEUX TETES
Déplacez-vous de droite
a gauche en bas

de I'écran.

Chaque fois que cela
est possible, montez lui
mettre un coup d'épée
de coté. Descendez
ensuite pour éviter

son tir de riposte.

Un conteneur
deeceur a ka clé !

DU (EzAl
NERAL : L-1

Vous n'arrivez pas au palais 5 ? Allez en L-2, montez les escaliers... ous
remarguerez que vous tombez toujours sur la méme salle en boucle.
N'arrétez pas de monter, vous finirez par tomber sur I'écran L-1.

Ed LA FLUTE
Pousser le bloc ouvre
le passage secret me-
nant a la flute.

[AmEessace

On dit que le pouvoir secret est dans la fleche Eimacasin

Je suppose que vous aimeriez avoir
plus de bombes...

Donnez 100 rubis au vieil homme et
vous pourrez transporter 12 bombes.

CLE

L3 Tuer les fantdmes zarbis
ouvre la porte du haut...

COMPAS

(en tuant
les Darknuis)

(en (uant les renards)

5 7 DIGDOGGER
] RECOLTEZ LES BOMBES
Vous en aurez hesoin
pour les trois Dodongos
vous barrant la route.
Placez les bombes sur p
leur chemin de la méme |
maniére qu’au niveau 2

CLE

(en tuant
les renards) r

El messace

Digdogger hait
un certain lype.
de son.

1 pASSAGE SECRET

Ce passage secrel vous
emmene directement au
nord-est du palais du Lé-
zard (de A vers A). Servez-
vous du boomerang contre
les chauve-souris hantant
la salle souterraine...

CLE
(en tuant
les renards)

{4 uant
les fantémes)

ENTREE
{1 DIGDOGGER EST-IL INVINCIBLE ?

tom g st A
:L;?Sfer:oitsc:: t‘;r;u: ':I?tcle vieil homme : Digdogger
T PR P cherché Ja flate au
P i et s e SO
¥ ?iztlr;:eéu‘fgg:t::g::dg S;ugr'.]et un T?ifdreé'a laclé..

i e

Nord du palais,




. N

PALAIS

A

- LA Tuerle Dragon Gleeok
ouvrir la porte de droite... .

DRAGON

A BATON MAGIQUE

Poussez le bloc et descendez les esca-
liers qui menent vers le baton ma-
gique. C'est une sorte de laser qui lan-
ce des flammes de longue portée...

[3 messAcE

1l y a des secrets a Uendroit ot ne vivent pas les fées.

e sixieme chateau se trouve a la droite du cimetiére. N'hésitez pas a emprunter
les passages secrets d'Hyrule pour gagner du temps a chaque fois ¢que vous voulez
sgagner le palais du Dragon. Et bon courage, car le jeu se complique.

EJ LEs wizzroBES

Les tuer ici ouvrira la porte. Attendez
qu'ils apparaissent pour vous mettre prés
d’eux (et hors de portée de leur tir) afin
de les dégommer...

TRIFORCE
/

CLE

(en foant
les ennémis)

=1

(en tuant les chauyes-
souris et ouvre la porte)

COMPAS

i
i
P
1 A ’ o — (en tuant
3 8 s & les fantomes)
4 I 4
{)
o
i

E] PASSAGE SECRET
Poussez le bloc pour faire
apparaitre les escaliers.
En empruntant la salle
souterraine, vous pourrez
arriver a I'Ouest du palais
(A vers A).

Ei mESSAGE
Visez les yeux
) de Gohma.

les War
monde extérieur d'Hyrule, péonea

[} ya Quatre entrées (et sorties) :
( )

La D3 se trouve tout pres du niveau £,

PlellEZ la route que vous dES"EZ.

le combat pour

| ouvrir la porte
—' et ramasser
" des bombes...

E10uVRIR LA PORTE
Eliminez d’abord tous vos
adversaires,

Attention aux nuages qui
vous volent votre épée.
Poussez ensuite le bloc pour
ouvrir la porte du haut.

; {en tuant ’ I = mi"- =
oS ennemis &l e
f LIJ.ES PASSAGES SECRETS... o = FH
ne fois le bracelet d| : HE
possession e force en votre 4 e i~
i . Jous pouvez pousser les e =
pierres et découvrir [ oms sy~ .

ElLE cRABE GOHMA

" 1l est beaucoup moins dangereux
que son aspect ne laisse
présager. Sortez I'arc (et les
fleches) et visez I'eil de Gohma

lorsqu’il s’ouvre... Cadeau bonus :

conteneur de ceeur.

e

L JE PALAIS DU DEMONY
(PLAN GENERAL : C-5

:ans I’a flite, m!!mssmltle t_le trouver B\ ciAmEis nagee

entrée du septleme paiais. Allez dans la salle secréte et

Le jeu commence a se corser, emparez-vous de cette chan-

alors on s'accroche au paddle... delempgy pulsani

A noter que de nombreux adversaires

abattus ici donnent des hombes... SALLE SECRETE +

CHANDELLE ROUGE

CARTE [ Tuez tout ce qui bouge
pour ouvrir la porte... CLE CENTIPEDE

RUBIS 3 DODONGOS

DIGDOGGER _

(ouvre la porte).”

TRIFORCE

1 GRUMBLE, GRUMBLE...
DRAGON (conteneur de caour). A MA\“GER ! %

Jespére que vous avez acheté
CENTIPEDES (donnent clé). un morceau de viande dans la

campagne d’Hyrule, car le
E] MAGASIN donner a ce gardiene
Encore plus de bombes... moyen de passer...
Mais sortez la monnaie...

[l MESSAGE
Iy a un secret
| aubout du nez.

| DIGDOGGER
| 3DODONGOS

COMPAS DIGDOGGER  (en sunnemetetes)

{en tuant squelettes).

CENTIPEDE
COMMENT FAIRE APPARAITRE LE PALAIS ?

: in d'un calme
Allez en C5. A priori, rien ne se passe dans ce cglznu?'lu;\etit air
bsolu. Sortez la flite de votre besace et JOUEZ sk
3 lo coin. Une entrée de palais va soudain sortir €O zla
2::;aentem.ent... Tiens, ce cher Digd?lgg:;g;!d%ﬁf\ggau:eut- _ _
méthode de destruction habituelle et 1l v Pour arriver au triforce, vous-devrez
atre des hombes... : obligatoirement traverser par ce pas-
i sage en poussant la pierre montrée
sur la photo. Attention aux Mains |
géantes... (A vers A). /

[} PASSAGE SECRET




I' a la recherche du repaire
. de Ganon.

] MESSAGE
Le dixiéme ennemi
possede la bombe.

[} GLEEOK LE DRAGON
A TROIS TETES

CLE ==

CRABE GOHMA

C’est le frére du précédent, mais avec une (é-
te supplémentaire. Il est done plus difficile a
abattre, mais Link étant tout puissant, vous
ne devriez pas avoir trop de problémes pour
vous en débarasser et récupérer un

conteneur de ceeur.

EJ] PASSAGE SECRET

Comme d'habitude, ce palais comporte un
passage secret qui mene de A vers A

LENTREE DU HUI

Brilez les arbres et découvrez

TIEME PALAIS

'entrée du pala

is du Lion.

(en tuanides
adversaires)

1 {ouvre les portes)
\ 1
- CLE MAGIQUE
L1 MESSAGE A S [3 cLE MAGIQUE 3
La pierre spectacle PE| (7 A bl Les portes vous poseront beaucoup moins
donne sur la mort. i ﬁ = de problémes lorsque vous la posséderez...
RUBIS ! . = Eis
TRIFORCE L
\ : ‘,
g PR cane
£ | ] 1| ]
GLEEOK .*_f:'.’. ‘{ f ‘}E'_'_‘_—“‘_F (en tuant Manhandla)
i e {
N v S N = = 7
P T4 5 . i
] fLL L 4410
SoRCHNSE | EoRRcaNTacE
L4 - L j =] _!_ = 3‘}” - 2t
1 ‘ E 1 i I‘i‘%. i ‘:H{*
SARN===> S bt P
I ! ¥ =m0 [ Tuer vos adversaires El LA
]_%‘ b 1o = ‘g“ 1] ouvre la porte... SALLE
= E DU COMPAS
et == COMPAS Allumez la salle
B R e " avec la chandelle.
: e Puis sélectionnez
== I'arc et dégommez
q.,,%,{ = les renards...
sl 1 Le compas est - =
e a vous... = -
: (2 iy dversai
CLE CLES uer vos adversaires vous

CRABE GOHMA -

(ouvre la porte du haut).

donnera une clé et ouvrira les

g portes du haut et de gauche...
74~ MANHANDLA

TS

CLE

T \
|

LIVRE DE SORTS

MANHANDLA

(ouyre la porte)

EJLE LIVRE DE SORTS
1l se trouve dans cette salle secrete.

TRIFORCE

des 8 Triforces ! En route vers la montag

ne de la Mort !




[] PASSAGE SECRET | |
Poussez la pierre fi-

de gauche pour |,
pouvoir descendre |-
dans le passage

secret et accéder

en bas du palais...

MONTAGNE DE LA MORT
(PLAN GENERAL : F-1) |

jienvenue dans le labyrinthe de la Mort. Ne vous perdez pas et suivez bien nos
jindications... jusqu‘au combat final ! Il y a un nouveau type d'adversaires a
combattre ici : Patra et une famille d'abeilles a dégommer de loin.

5 LA BAGUE MAGIQUE ROUGE
N'oubliez pas de la prendre...

[A FLECHES MAGIQUES P11 MESSAGE £ lle va transformer Link en Super Mari... euh,
Poussez le bloc et descendez Les yeux de Skull cachent un secret. & uper Link. Transformation et
chercher les fleches magiques... 7 changement de couleur du personnage !
2 CENTIPEDES El messAGe
(ouvrent la porte du haut) BOMBES Allez dans la proclmine salle. PATRA BAGUE

2 CENTIPEDES

(ouvrent les portes)

FLECHES
MAGIQUES

PATRA

HAMBURGERS +{ (en (uant les adversaires)
LIKE LIKE

{ouvrent les pories)

N 1 fallait les huit
.i Triforces pour passer !

o {en tuant
| 2 les adversaires)
o

CENTIPEDES

[1 MESSAGE

] 'ENFER DES PASSAGES SECRETS
Patra a la carte.

Poussez le bloc et empruntez le passage se-
cret E. Passez ensuite en F et vous arrive-
'] rez dans la salle se trouvant juste au-des-
" | sous de I'antre de Ganon lui-méme...

COMBAT FINAL [

Ganon a un super pouvoir. |l devient en
effet invisible en se déplacant aux guatre
coins de la piéce...

Courez sans cesse pour éviter ses attaques
aveugles et cognez en imaginant quel sera
le prochain endroit ou Ganon apparaitra...
Faites attention car il est trés facile de
mourir. Il vous faudra donc combattre en
ayant un maximum de potions de'ie....
Donnez d'abord des coups d’épée puis
tirez une fleche lorsque Ganon apparait.
Visez |a téte pour I'abattre...

Ganon mort, partez retrouver Zelda, pro-
tégée par un mur de flammes. Eteignez les
flammes a I'épee et libérez la princesse..

Merci, Link, tu es
le héros de
Hyrule. Finale-
ment, la paix
revient a Hyrule.
Ceci termine
I'histoire.

Une autre quéte
commence ici.
Appuyez sur le
bouton start.

THANKS LINK. YOU' RE

FINALLY .
PEACE RETURNS TO HVRULE.

THIS ENDS THE S

FROM HERE .

PRESS THE START BUTTON.

A SUIURE ...
MATT MURDOCK



Ca y est ! Vous avez fini la premiére quéte de Zelda grace
aux plans du numéro précédent. Vous voila donc préts
pour une seconde aventure. Il y a toujours des arbres a crame
des cavernes cachées et des passages secrets.
Bref, c'est du Zelda tout craché ! Lumiére !

PLAN GENERAL

 La carte d’Hyrule est toujours la méme. Seul change I'emplacement-

des Palais et de certaines cavernes.
LES EPEES REMBOURSE LA PORTE, LIN

Epée de bois : H-8. B-1; C-8 (jouer de la flite);
ipée blanche : K-1. oo N-8;0-2.
e magique : J-1. Poussez
=la e de pierre pour faire |
apparaitre I'entrée secréte
cachantla seconde épée.

L]

r them

oo nmomennmenee

SUPERMARCHES
er/Clé/Bougie bleue : E-8 ; F-2; G-7; M-1; 0-1; 0-6.
Ceeur/Viande : C-2;G-3 ;G-5;: N-5.
r/Bombes/Fléches : E-5; F-3 ; K-5: P-7.
gue/Viande : P-1.

- (DOUCES ET JOLIES) FEES
D-5:1-4;L-1.

CONTENEURS DE CCEUR

&R i{?ﬁﬁ- A-3 : Poussez la tombe pour
a2y TSR | trouver le conteneur...

G-1 : Jouez de la fliite a cet
endroit et un escalier sur-
gira au beau milieu de
I'écran. Il disparaitra lorsque
vous partirez...

K-4:C'est dans le sable que
se trouve cette fois 'entrée
secréle apres un petit air de
fliite...

P-3; P-6.

LE LOTO D'HYRULE

A-2:A-7 (en jouant dela fliite) ; G-2 ; G-8 ; M-8 ; -2,

L X RN

G0 G P U0 g e

f &8 2ok B0 R TR G
Ue M 00 eBe B A

" 08 M

LA LETTRE DE EILLE

B-2 : Poussez la tortue de pierre ¢t mettez la leil
votre poche. : 3

POTIONS
C-1;D-4:E-1;E-7;1-2;1-8; J-3 (jouer de la fliite)
N-1.

POGNON ¥
10 rubis : B-6 ; G-6 ; L-3 (jouer de la fliite) ; L-6 ; 0-5 (tuer
le chevalier de droite) ; 0-7 (jouer de la flite).
E 30rubis: C-3;D-2;1-3;1-5;
1-6 (jouer de la fliite) ; N-3 ;
N-4.
100 rubis : D-6. Ah ! que ¢a™
fait du hien !

PAYEZ POUR ECOUTER :
A-8 : voir premiére quéte. L
K-2 (en payant 20 rubis) : Montez, droit vers la montagne. %

BRACELET DE FORCE

PASSAGES SECRETS

D-3;J-5:J-8;N-2.

ENCOURAGEMENTS DE MATT

Voila, les mecs, vous avez toutes les cartes en main pour li-
bérer la princesse. Je vous souhaite une bonne aventure.




remier niveau se trouve au méme endroit que dans la premiére quéte,
de prise de téte pour I'instant, donc... Mais patience, les problemes

ont pas tarder a se pointer...

UN SIMPLE DRAGON

GARDE L'ENTREE

‘DE LA SALLE DU TRIFORCE
Tuez-le et récupérez un premier
conteneur de cceur...

2 CENTIPEDES

{les tuer ouvre [a porte du bas)

PASSAGE SECRET
Un passage secret
vous menede A en A

BOMBES

(entuantles adversaires)

COMPAS

(en tuant les squelettes)

CLE

(en tuant les adversaires)

DRAGON

| BOOMERANG DEBOIS
e

-

TRIFORG = KT ik
2 TRAVERSE
LES MURS
Passez d’une piecea
Pautre en vous pre-
nant pour 'Homme
invisible.

MANHANDLA
(donne clé)

DORDNGO.
(le ttier puvire la porie du bas) _
S UCHAUVES-SOURIS
(lestier ouvre Ja porte du haut)

FANTOMES:
(les tuer ouvre la porte du bas)

o

ClE

Pous"s.er ceblocouvre
‘" la porte du bas.

MW RN o B
antiant fes - {en tuanties fantames,

COMBATTEZ GLEEOK...
Et essayez de ne pas y perdre la vie.

Evitez ses tirs en vous déplacant horizontalement...
Et réservez- lui un coup d'épée entre deux rafales...

PALAIS 2

L'aventure continue... Link poursuit sa route, et n'oubliez pas
qu’il peut parfois traverser les murs...

LES FANTOMES VERTS

Sivous n'avez pas |'épée blanche (il faut 5 ceeurs pour ce-
la, 12 pour I'épée magique), vous ne pourrez pas tuer ces
blobs du premier coup : ils se transformeront alors en pe-
tites boules speed ne donnant aucune option...

CARTE

(en tuant les adversaires)

TRIFORCE

GLEEOK -
(conteneur
de ceeur)

CLE
(en tuant les
adversairesk

CLE
(entuantles
chauves-souris)

COMPAS

(en tuant les adversaires)

CLE
{en tuant les adversaires.
Ouvre porte)

LES DARKNUTS 3
Ne les frappez jamais de face. Mettez-leur des co
d’épée lorsqu’ils sont retournés ou de coté. Et fai
vite car ils changent de direction subitement.




‘ les Palais de cette seconde aventure. Trente salles a visiter dans ce quat
E] MERG AUX DODONCOS! [ PASSAGE SECRET - Palais qui va vous en faire baver... Et gardez la chandelle a portée de main...

Mercibien, car en yous débarras- Poussezlebloc pour vous 485 ) £ A BOURSE OU LA VIE El LES VOLEURS D'EPEE !
‘sant d’eux (faites-leur avaler retrouver dans la secon- ~ Pour ouvrir la porte de droite, deux solutions s'of- Les nuages rouges sont des hraqueurs d*épée. Evitez de les o)
TRIFORCE quelques bombes), vous gagnerez de partie de ce niveau. | fent a vous. Premidrement, perdre un conteneur
un conteneur de ceeur. ‘ de ceeur. Chose impossible pour tout maitre du ] ] superlcure et touchez un

; idle qui se respecte. Deuxiéme solution, payez g 3 | nuage bleu pour récupérer
rahls Evidemment, si vous ne les possédez pas, W= votre arme. Ne sortez pas
tws faudra rebrousser chemin pour regarnir e 2 sans volre épée, yous seriez
e bourse. & (résvulnérable dans les éten-

) dues sauvages d"Hyrule..

El DIGDOGGER REVIENT !

Cette saleté de boule de poilsaime tou-

jours aussi peule son de la fliite. Sivous

BOOMERANG MAGIQUE manguez de vie, n’oubliez pas qu’un SR

KR e ateraires) fée se trouve juste au-dessus de¢e o AR i T 3 DODONGO
Palais... Ah ! au fait, tuer Digdogger = (entu : . : S (le tuer uvre la ports)
ouvre la porte de gauche... o les:adversaifs S 5

3 DODONGOS
(les tuer ouvre
la porte du haut)

ILAFAIM !

CLE 3 CLE
{en tuant les squelettes) ot (en tua
les adversaires

Tuer les adversaires § ey ; i o
ouvre la porte du haut / HIBR DL YIS BLES. - : i 0 aincre ouvre

la porte
CARTE

BOMBES : ' e B _ S S TRIORGE
(en tuantles serpems) . Py cresind :

) : - S DIGDOGGER
3 DODONGOS . : o § Bé&cm 3 s SRR e ; : CONTENEUR
CONTENEUR DE FORCE ; R R . pourau : W : - HUE Sepmats
] laportediha : 3 5 MR = Do 3 : - 4

L\ RassAce SRt . - b . (lljer{tig?ﬁre fa ports)
Pousser la pierre el prenez le passage .

ur prendre lamuteduTnfome ‘
: 1 vous POURREZ
12 BOMBES...




1S de salles dans ce cmqmeme niveau. Tiens, au fait, aviez-vous remargué
les cing premiers Palais forment chacun une lettre. Un Z pour. celui-ci,
utres dessinant un E, un L, un D et un A. Ce qui nous donne...

El GLEEOK : p

] LES YEUX SANS VISAGE

Les Zols ont beau se cacher dans I'obs-
curité, léurs yeux brillants les tra-
hissent. Un compas & la elé...

| GLEEOK A 3 TETES
NTENEUR DE CEUR

& - Débarrassez-vous des
Wizzrohes pour ouvrir
laportedu bas.

NMANHANDLA

(Je tuer ouvre la porte)

N cOMPAS

11 a trois tétes et mieux vaug@(mvmr
tirer avec l’epee pours ‘en

détachées du corps, le.s
se rueront sur vous

ﬁnenned un combatse

BEPR TR BRI

AL BB ]

Vaincre ouvre la porte.

CARTE.

1l vous faudra vous prendre
quelques coups pour

pousser le bloc, mais quel
plaisir de se retrouver
ensuite en possession de
I'échelle, utile aussi bien
dans les extérieurs que dans
les Palais d’Hyrule. E

- COMPAS

victorigux)

TRIFORCE

GOHMA
CONTENEUR
DE CEUR

MANHANDLA

e sud de la marque de la fleche

e cache un secrel.

. garnie.

cher, alors, pointez-vou:



e : :
7 e — ,fi’ — -
GLEEOK A 4 TETES Vaincre ouvre la porte. y e I E
CONTENEUR DE CCEUR cAREREEC R s =

Pouése,z le hloc et sautez gquelques T :

briilant un arbre cases en empruntant ce passage s S - — " la porte de droite...
W ; o 2 S secret (ne passez pas par la ca- i - R : : S

niveau ressemblant a un jeu del'oieva  sedépart..). | : i B NE, 7B : Pl GOHMA
sacrément vous prendre la téte. Ne ratez - ; e e M SRR - = i
pas la bougie rouge et ne vous embrouillez E1 PASSAGE SECRET s i e =~ MANHANDLA

as trop dans cet enchevétrement de AR - B : e i
passages, secrets ou non... : IoEs = : , ¥ TR T [ LA BOUGIE ROUGE

Vaincreouvre ; - L
la porte du haut. ~ i

Poussez ce bloe...

CARTE
{au terme d'un combat —_F
victorieux)

psdiune ( usienrs)
csbes d une (ol
;i:m(s') riviere(s) et quﬁ:;l;
ez afh - des Darkni
devez afironter des e

; e Es T & 7.1
en vitaniles NUAges T surlen ot frappe’
metis

vousalab

1
EEEIE

[ LA BOURSE OU LA VIE
. Ne perdez pas un conteneur de ceeur. Payez les 50 rubis / : S
| quémandeés. Cela ouvrira toutes les portes... COMPAS SN MANHANDLA

Poussez le bloc et allez cher-
cher la bougie qui ne s’éteint
jamais.

2 CENTIPEDES_ { Vaincre cuvrent les portes.

I ALAIS 8 : ] : ‘ 5 : S & Tuer les adversaires
; ‘ B=RE : ; : donne clé et ouvre portes.

i ; Unseulsegs‘q sible pouir ce passage secret. HIE0G 2z = COMPAS
PLAN GENERAL : l’ 3 R NN HHRE ; (au terme d'un
; 1 b & ; = : ) RN ‘_ ] combat victorieux)
mettant une bombe grace & l'échelle | ' : 5 LR : ' :
De plus en plus de passages secrels, . § : A . DERMIER TRIFORCE : ; : ‘ _ = GRUMBLE GRUMBLE
e plus en plus de monstres, de plus S & - -3 DODONGOS '
; e nidge : - fo SRR 3 DODONGOS ; :
plus de piéges... Tenez hon ! BATON A i i
3 e - : CARTE : CONTENEUR DE CEUR : ‘ : ;
) MAGIQUE e S 3 fauterme & ‘{les tuer ouvrea porte du haut) : gt 4 - DIGDOGGER
S : S 3 i d'un combat .
'C'I;E_ MAG!QUE ; | - victorieux):
ez le bloc et desendez prendre la clé magique. SRENS
s'ouvriront & vous...

1 BATON MAGIQ

Poussez le bloc pour ouvrir
la porte de gauche




+ - | Enprenantle
-~ | passage se-
.-, cretde cette

salle, vous

g tomberez

" -+ dans la piece

- ——— " danslaquelle

T2 ; Ry vous étiez blo- -

~ gué. Mettez alors une bombe danq le mur de gauche... Ca bl

est, vous brilez . Ganon n'est vraiment plus loin. )

1 TRansrormaTion  El BLOQUE! e

Recuperaz votre épée ici.

seraimpossible del'e:
ter. Sortez alors et pa
siter le nord-ouest

Poussez l¢ bloc puis descen-
dez prendre la bague rouge.
Une fois a son doigl, Link va
se transformer. Zzzuit !

PATRA
>tuer ouvre la porte) m

COMPAS
{en combattant)

Tuezles Wizzdrobes
. pour ouvrir la porte

L~ CARTE

{en tuant Patra)

égommez pourouvrir : Gag'ﬁez pour_/ 2 CENTIREDES
Ia porte de droite. ouvrirla porte (les tuer ouvr

1l vous sera m}possxhle
d’aller plus loin dans
le Palais. ; !
B Celui qui nfa pas les tri- &

] e Jforces ui passer. 5

-




