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Dicas Para Destruir Ganon

Aqueles que tiveram dificuldades com este jogo deverao ler a historia que se
segue. Leiam-na com cuidado, pois ela contém muitas dicas uteis.

RS e

Quando Impa deu a Link a ordem
de destruir Ganon, ela tambem
lhe contou sobre a historia do
reino de Hyrule e descreveu o0s
nove labirintos subterraneos e
secretos. Essa descricao deve
estar em algum |lugar neste
manual. Vocé conseguiu acha-
-la?

Seqguindo aquilo que Impa Ihe
contou, Link tera que, de algum
modo, achar seu caminho até a
Montanha da Morte. Link pode
muito bem descobrir onde fica a
montanha se analisar cuidadosa-
mente onde e quando 0S mons-
ros aparecem.

Nas florestas e montanhas, ha
varias cavernas e, nessas caver-
nas, vivem trés mercadores que
venderao a Link itens muito uteis.
Além de comprar coisas aqui,
Link tambéem podera por as maos
em coisas que ele nao pode
achar em nenhum outro lugar.




As entradas para os labirintos
subterraneos estao escondidas
em todo lugar. Ha também entra-
das que sao realmente dificeis de
achar. No entanto, em algum
lugar, vocé podera achar dicas
sobre como resolver esses enig-
mas. E sempre que Link conse-
guir achar um labirinto, ele con-
sequira obter um item novo.

Um monte de coisas incriveis

acontecem nas nascentes que
Link encontra aqui e ali. As fadas
darao a ele um novo suprimento
de coracoes de VIDA. Esses nao
Sao 0S unicos segredos a serem
desvendados!

Carregue com vocé armas como
bumerangues etc. para enfrentar
0 Inimigo. Deste modo, Link
podera prosseguir com a luta de
maneira mais eficaz. A capacida-
de de passar rapidamente para a
tela de selecao de itens e saca-
-los com agilidade €& realmente
importante. Se vocé tiver essa
habilidade, Link tera sucesso em
batalha.

A exibicao do nivel do labirinto é
muito importante. Ele mostra a
Link o caminho. Se Link nao lutar
na ordem certa de niveis, podera
ter um destino tragico no fim do
labirinto. Nao avance muito de-
pressa. Pode ser perigoso!




Muitos enigmas estao escondi-
dos nos labirintos subterraneos.
Uma vez que Link tenha encon-
trado o mapa e a bussola, ele
podera avancar, checando cada
passagem, uma a uma. Va cami-
nhando e ache todas as salas.

Para tal, Link tera que aumentar

em muito suas posses.

Nos labirintos subterraneos, Link
achara certas portas que se fe-
charao depois de ele ter passado
por elas. No entanto, sempre
havera um jeito de abri-las e es-
capar. Mesmo que Link esteja
trancado por todos os lados, ele

nao pode desistir. Tente qualquer

coisa para escapar!

Link destruiu Ganon e salvou a
princesa Zelda. Agora que ele
tomou posse das duas Triforcas,
val novamente partir em viagem,
percorrendo caminhos por terras
desconhecidas. Quem sabe o
que o futuro reserva a Link?

Link tera muita dificuldade na ten-
tativa de destruir Ganon. Ele é re-
almente muito poderoso. Mas ate
Ganon tem seus pontos fracos.
Alguma personagem amigavel no
Jogo certamente vai contar a Link
sobre ISSo.
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Criando seu proprio Link

Link, o heroi da lenda de Zelda, ainda nao existe.
Voce vai cria-lo registrando primeiro seu nome
de jogador. Voce pode criar até trés personagens
Link.

Quando voce introduzir o cartucho no aparelho e
liga-lo, a tela de apresentacao mostrada ao lado
sera exibida, e tera inicio a demonstracao.
Quando voceé pressionar o botao START e a tela
do menu for exibida, alinhe o coracao com REGIS-
TRE NOVO NOME usando o botao SELECT. Em se-
guida, pressione o botao START. Use a tecla
SELECT para alinhar o coracao com a personagem
Link que quiser nomear. Digite seu nome (no
maximo oito caracteres) usando o Botao Direcio-
nal (para selecionar as letras) e a tecla A (para
confirmar sua escolha).

Uma vez registrado o seu nome, alinhe o coracao
com REGISTRAR na tela e pressione o botao
START.
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REGISTRE NOWVWO NOME
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Tela do Menu

REGISTREE SEU NOME
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Tela para registro do seu nome

Apagando uma personagem Link

Se quiser comecar o jogo desde o inicio com uma
nova personagem Link, vocé pode apagar todos
0os dados de um Link anterior, usando o modo
APAGAR REGISTRO. Alinhe o coracao com
APAGAR REGISTRO e pressione o botao START.
Mova o coracao até o Link que vocé quer apagar
e pressione o botao START. Isso apagara o nome.
Desloque o coracao até VOLTAR e pressione
START novamente. Isso apagara permanente-
mente todos os dados sobre o Link selecionado.
Portanto, cuidado ao usar esse recurso! Para criar
uma nova personagem Link, basta registrar seu
nome como feito no comeco.

— SELECIOME -
NOME vIDA

= NINTENDO-
-

- MARIO -
&= g

- LUIGI -
=w

REGISTRE MNOVWO MOME
APAGAR REGISTRO

Tela do Menu

APFAGAR REGISTRO
»y Ei NINTENDO
Ei MARID
Ei LUIGI

VOLTAR
E

FI
4

Tela de Apagar Registro
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Iniciando o Jjogo

Agora gque ja criou sua personagem
Link, vocé esta pronto para comecar
sua aventura. Usando o botao
SELECT, desloque o coracao até o Link
gue deseja e pressione o0 botao

START.

Opcoes de Fim de Jogo

O jogo termina quando o nivel de energia vital de

— SELECIONE -

NOME VIDA
Nome do jogador

o HIHTEHDD—

Numero de g MARIO -
partidas jogadas = LUIGI -

& 7
Nivel f’E _ REGISTRE NOVD NOME
energia vital APAGAR REGISTRO

CONMT IMNUA

Link cai para zero. Nesse momento, voce tera tres cal un
opgoes: CONTINUA, SALVA e SAIR. Escolha uma SATR

delas usando o botao SELECT e pressionando

START em seguida.

CONTINUA (continuar no mesmo jogo)

Esta opcao fara com que o jogo recomece onde o
ultimo terminou. Link ficara com todas as suas
posses do ultimo jogo, e comecara com tres cora-

coes de vida preenchidos.

SALVA (arquivar as informacoes do jogo para continuar mais tarde)
Esta opcao fara com que todos os itens de Link sejam arquivados na memoria do cartu-

cho, para que voce possa retomar o mesmo jogo mais tarde.

SAIR (apagar as informacoes do jogo atual)
Esta opcao levara voce de volta a tela do menu sem arquivar nenhuma informacao do

ultimo jogo. Esses dados serao perdidos permanentemente! Portanto, use esse recur-
so com cuidado. Comece um novo jogo selecionando uma personagem Link da manei-

ra usual.

Se seu jogo terminar enquanto vocé estiver em um labirinto, e se voce selecionar CONTI-
NUA, seu jogo continuara a partir da entrada desse labirinto. Se seu jogo terminar fora de
um labirinto e vocé decidir continuar, comecara do lugar do inicio do jogo.

Nao pressione os botdes POWER ou RESET no intervalo de tempo entre o salvamento do

jogo e a exibicao da tela de selecao. Se fizer isso, podera perder os dados que quer salvar.

Se estiver salvando seu jogo para retomar mais tarde, vocé precisa manter pressionado o
botao RESET no console enquanto o desliga. Se isso nao for feito, suas informacoes arma-
zenadas podem ser perdidas.

14
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Jogando com um amigo

Joguem alternadamente. Ao final de cada jogo, selecione SALVA
ou SAIR e pressione START. Seu amigo podera comecar o jogo
com uma personagem Link diferente. Para iniciar um jogo dife-
rente, arquive sempre o jogo na memoria (SALVA) e desligue o
aparelho.

Interrompendo o jogo

Vocé pode, a qualquer momento, terminar o jogo. Estando na subtela (ver pagina 17),
pressione simultaneamente o botao A no Controle 2 e o Direcional para cima.

Conhecimentos hasicos

Vamos comecar a aventura de Link!

Vamos dar inicio ao jogo e batalha de Link contra o mal. Vocé deve estar ansioso
para mandar Link para as suas aventuras, mas vamos primeiro aprender algumas
coisas basicas.

Como usar o controle

— Move Link/Seleciona item “B”

SELECT START

Para atacar com a espada

Para usar/atacar com itens

— Para selecionar a subtela/tela principal

Para pausar/retomar 16
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O que sao a “tela principal” e a “subtela”?

A fim de jogar bem, voceé tera que ser capaz de usar estas duas telas com habili-
dade.

A tela principal mostra Link combaten-
do o inimigo e o que esta acontecendo
ao seu redor.

(O
A subtela, por sua vez, mostra os varios %
tesouros que Link tem em sua posse. A
Se voceé passar para essa tela, podera
escolher qualguer um dos itens dentro 27 B. O
da moldura azul, pressionando o botao SRa bbb -4.4-F0
Direcional para a esquerda ou direita. _| P LA
S Jrlrl e T
S il AL
‘= AR
Q. e
AL
KT

Aqui vai uma pequena dica, porém util: Vocé pode passar para a subtela mesmo durante uma

[ ink encontra diversos desafios sobre e sob a terra

O combate comeca primeiro na superficie da terra, um lugar onde nao se distin-
gue a esquerda da direita. Em que tipo de lugar sera que Link vai lutar e viver
suas aventuras? Continue lendo.

O Mundo da Superficie T EEEEEEEEEEEE
Florestas, lagos, montanhas. Link tera de com- 333 & . \
bater muitos inimigos num mundo belo e na- BEEEE
tural. No entanto, podemos ter certeza de que B 22 B I B ]

algumas pessoas de bom coracao vivendo @!!%!

nesses lugares vao ajuda-lo e serao seus alia- 3 299 - e
dos em sua luta contra o mal. i sy e il T o0 05 AT S0 05 4T AT 40 S0 40a

O Mundo Subterraneo

O Mundo Subterraneo € um conjunto de labi-
rintos perigosos. Link encontrara muito mais
inimigos vivendo aqui do que no Mundo da
Superficie. Os fragmentos da Triforca da Sabe-
doria que Link procura estao escondidos em
algum lugar nesses labirintos.

luta, e escolher o item mais eficaz a usar contra o inimigo. 18



Vamos aprender uns truques para combater o inimigo!

O principio basico do jogo consiste, € claro, em defender-se e destruir o inimigo,
um atras do outro numa sequéncia rapida. Agora, vamos aprender o basico para
fazer isso.

Em primeiro lugar, use a espadal!

Link pode usar sua espada para causar Tipos de Espadas e seus

dano a praticamente todos os inimigos. diferentes poderes de ataque
Use o botao A para a espada. O inimigo vai

piscar quando machucado, e sera jogado
para tras. Link pode obter trés tipos de
espada, cada uma com diferente poder de
atague. Essas espadas -sao eX|b|das. nFJ Espada Espada  Espada
quadro A na parte superior da tela princi- Alva Magica

pal.

Link também pode usar outros itens!

Link pode usar seus tesouros adquiridos, como o arco e flecha, em vez da espada.
Use-os com o botao B. Os itens que Link pode usar no momento estao no quadro B
sobre a tela principal.

Use o escudo para se proteger dos golpes do inimigo!
Quando Link ndo esta atacando, ele pode usar o escudo que esta sempre ao seu lado

para se proteger dos ataques inimigos. Nao se esqueca! Ha alguns ataques contra os
quais Link nao consegue se defender.

Escudo
Link tera o escudo desde o inicio de suas aventuras. Use-o para prote-
gé-lo das lancas e pedras jogadas contra ele.

Escudo Magico
Este escudo & maior que o outro. Use-o para protegé-lo dos feiticos e
espadas dos inimigos, e contra as bolas de fogo das Zoras.

Os coragoes em branco lhe dirao o quanto Link ﬁﬁz‘“‘x
esta ferido!

A medida que Link vai sofrendo ataques dos inimigos, seus coracdes
de VIDA na parte superior da tela principal vao se esvaziando. Esses
coracoes indicam quanta energia resta a Link. Os coracoes vermelhos
indicam sua energia. Quando todos ficarem em branco, esse sera o
fim de Link e do jogo. Quando estao todos vermelhos, Link podera
lancar sua espada e atacar o inimigo a distancia.
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Tesouros — A Magia e o Misterio

A medida que Link prossegue em sua aventura, ele podera achar muitos itens ma-
gicos. Se vocé nao souber usa-los, Link nunca podera destruir Ganon!

Rupias

As ripias s30 a moeda corrente neste reino. As vezes
elas aparecem quando Link destroi um inimigo. Se
conseguir pegar um numero suficiente de rupias, ele
podera comprar itens dos mercadores. As rupias
azuis valem cinco vezes mais do que as amarelas. No
total, Link pode ter até 255 rupias amarelas, e ele
podera usa-las como quiser.

Link nao pode langar a jangada a nao ser que esteja em um cais. Durante o jogo, havera lugares

inacessiveis a Link sem o uso da jangada.

Coracao extra e coracao

O coracao extra € um recipiente que aumenta o
numero de coracoes de energia de Link. Um cora-
cao também transforma um coracao em branco
em um coracao vermelho. Durante o jogo, se Link
derrotar o inimigo e salvar a fada de suas maos dia-
bolicas, ela transformara todos os coracoes vazios
em coracoes vermelhos.

Chave e chave magica

Link vai precisar dessas chaves para abrir as portas
trancadas nos labirintos. A chave magica é muito
util. Link podera usa-la varias vezes. Uma vez em

posse dessa chave magica, aparecera na tela um
“A” (de “abre-tudo”).

Escada
Este item permite a Link passar por buracos e atra-
vessar rios que sejam tao largos quanto ele.

Jangada
Link podera flutuar e atravessar mares e lagos lan-
cando a jangada de um cais.

22
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Mapa dos labirintos e bussola

Link pode descobrir o formato inteiro dos labirintos
usando este mapa e, com a bussola, ele sera capaz
de descobrir onde estao escondidos os fragmentos
da Triforca dentro dos labirintos.

Carta a uma velhinha

Se voce escolher esta carta no menu da subtela e
pressionar o botao B, Link podera mostrar a carta
as velhinhas que vivem dentro de algumas das inu-
meras cavernas.

Aneis azul e vermelho

O Anel Azul reduz pela metade todo o dano que
voce recebe de inimigos, e o Anel Vermelho reduz o
dano a um quarto.

Bracelete de Forca
Este bracelete da a Link uma incrivel forca interior.
Ele sera capaz até de mover pedras enormes.

Relogio magico

O inimigo para de se mexer quando Link tem este
Objeto. Mas cuidado: ele funciona apenas para a
tela em que Link se encontra no momento.

0 que vocé val achar pressionando o botdo B

Bumerangue de madeira e bumerangue magico
Link pode usar estes objetos para causar dano em
inimigos mais fracos. Ele tambéem podera parar ini-
migos em movimento se acertar no alvo. O bume-
rangue magico voa mais longe que o de madeira.

Bomba
Arme uma dessas e Link podera fazer o inimigo voar
pelos ares.

Para cada bomba que ele pegar, ganhara quatro. Link &
capaz de carregar no maximo oito delas. No inicio do jogo,

ele nao podera possuir mais do que isso. Portanto, use-as
com moderagao!

Arco e flechas de madeira e de prata

Link sO podera usar esta arma se tiver o arco e a
flecha. Para cada flecha que atirar, ele perdera uma
rupia. E, a proposito, ha alguns inimigos que podem
ser eliminados apenas com o arco e flecha. Portan-
to, fique alerta!

24



Velas azul e vermelha

Algumas das salas nos labirintos sao realmente es-
curas. Portanto, use as velas para ilumina-las. As
azuis podem ser usadas apenas uma vez por tela,
enquanto que as vermelhas produzem fogo sem li-
mitacao.

Flauta

Um objeto realmente misterioso e magico. Use-a e
vai ficar surpreendido com o que ela faz.

Isca para Inimigos

Link pode usar esta isca para enganar o inimigo e
acabar com ele quando este vier comeé-la. Mas cui-
dado! Isso nao funciona para todos os inimigos.
Pocoes

Beba isto e todos os coracoes de Link ficarao ver-
melhos. A pocao vermelha fica azul quando Link a
bebe. Beba a pocao azul e essa sera a ultima dose.

25 A flauta € o mais misterioso dos tesouros neste jogo. Toque-a e ela produzira um som

Cetro Magico

Este € o cetro que os Wizzrobes usam. Balance-o
para lancar feiticos. E tem mais: se Link pegar o
Livro de Magia e aprender mais algumas magicas,
ele pode lancar alguns feiticos flamejantes e atear
chamas.

Agora vamos achar a Triforca juntos!

Os coracoes de Link ficam vermelhos toda vez que ele
Niveis da Triforga acha um fragmento da Triforca escondido num labirin-
to. Ele também voltara a entrada do labirinto. Os frag-
mentos da Triforca sao mostrados na subtela, a medida
em que Link os for achando. Ainda, ao tocar a flauta e
chamar um redemoinho, Link pode
ser transportado para a entrada dos
labirintos cujos fragmentos da Trifor-
¢a ja foram coletados.

Os fragmentos da Triforca
estao escondidos em muitos
niveis de labirinto. Eles estao

dispostos conforme mostra a
figura. Redemoinho

estranho. Dizem que esse som abre caminhos para Link. Experimente e veja o que acontece. 26



0 Mundo da Superficie

27

A fim de botar as maos nos oito fragmentos da Triforca, Link devera primeiro per-
correr 0 mundo da superficie e achar a entrada para os labirintos subterraneos.
Portanto, vamos introduzir algumas no¢oes basicas para viajar por esse mundo.

Muito bem. Voce comecou o0 jogo. R P S R R
A Ay | IJ|rJ|rJ|rJ|rJ|rJ|rJ|

,JI.-JI.-JI.-JI.-JI.-JI.-JI

Agora, olhe primeiro para a parte supe-
rior esquerda da tela principal. Voce
vera um pequeno mapa. Esse é o radar
de Link. Vocé pode usa-lo para ver, de
um modo geral, onde ele se encontra. Se
esta for a primeira vez que voce esta jo-
gando, devera ser capaz de achar Link na
cena da foto a direita.
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Certo. Até agora, tudo bem. Agora ;J,',,'Jlululul'{ S 5 5 o ¢
use o botdo direcional para deslo-  § jjllii AN 2 28 ae
car Link ate a margem da tela. e 2 29229
Quando chegar 13, vocé vai auto- o i 0o® 88,
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maticamente passar para a proxi-

ma cena. Faca isso de novo, e Link passarad para a cena seguinte. E dessa maneira que
fazemos Link passar para novas cenas e novas aventuras.

Link podera encontrar todo tipo de gente na
supeficie, nao apenas inimigos.

Ha todo tipo de gente escondida nas cavernas da superficie: velhi-
nhos, velhinhas e mercadores. Quando Link os encontra, pode com-
prar todo tipo de arma e obter informacoes muito uteis deles.

Para comprar coisas do mercador, faca Link pegar o que ele quer. Se
ele for pagar por alguma informacao valiosa com dinheiro, faca-o
apontar para o numero de rupias que quer pagar. O mercador vai ig-
norar Link se ele nao tiver o numero suficiente de rupias.
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As criaturas maléficas que Link vai encontrar no Mundo

da Supeficie

Tektite

Estas criaturas aracnideas pulam para tudo quanto
é lugar. As vermelhas se mexem bastante, as azuis
se mexem menos. Tektites nao tém muita capacida-
de para combate.

Octorok

Um tipo de polvo que vive na superficie da terra. Ha
dois tipos: os vermelhos e os azuis. Cuidado com os
azuis. Sao bastante fortes. Eles cospem pedras
contra Link.

Leever

Eles vivem no chao e se alimentam da energia das
criaturas que se aproximarem deles. Os azuis sao
um pouco mais fortes, mas os vermelhos nao tém
muito poder de ataque.

Peahat

Tem pouco poder de ataque. Este é o fantasma de
uma flor que voa por ai. Link so consegue elimina-lo
quando ele esta parado.

Moblin

Um goblin com cara de buldogue que vive na flores-
ta. Ele ataca com lancas. Um pouco mais forte do
que um Octorok.

Armos

Um soldado transformado em estatua de pedra. Ele
se mexe e ataca se for tocado por Link. Tem uma ca-
pacidade razoavel de ataque.

Ghini

Fantasma que vive no cemitério. Ha dois tipos: os
que estao |la desde o comeco do jogo, e 0s que apa-
recem quando Link toca em tumulos. Ghinis tém a
mesma capacidade de ataque que 0s Armos.

Lynel

Guardiao que ataca todos os que se aproximam da
Montanha da Morte. Cuidado! Ele é bastante forte,
e o escudo de Link ndao é suficiente para deter o
golpe de sua espada.
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Zora

Vleio-peixe, meio-mulher, vive na agua. Quando ela
00e a cabeca para fora da agua, solta uma bola de
fogo que o escudo de Link nao consegue deter.

Pedra
Estas pedras desmoronam da Montanha da Morte
e rolam para cima de Link. Ele nao é capaz de des-

truir esses adversarios naturais.

As fadas nas nascentes dao a Link mais energia.

Fadas vivem nas nascentes aqui e ali. Elas tém um poder magico
gue transforma todos os coracoes de VIDA de Link novamente em
vermelho. Vocé pode acha-las em... desculpe, isso também é um
segredo!

As cavemas nao ficam apenas nos lugares visiveis.

O que foi que voce disse? “Eu procurei as cavernas em todo lugar e
nao consegui achar nenhuma!” Bem, € que elas nao estao apenas
nos lugares que voce pode ver. Link pode muito bem passar por ca-
minhos pelos quais ele nao poderia, se usar alguma outra coisa. En-
tendeu?

Diz a lenda que ha cavernas em todo lugar possivel na superficie. Link vai acabar encontrando-

0 Mundo Subterraneo

O.K. Agora que Link conseguiu achar uma entrada para os
labirintos, ele pode finalmente comecar sua aventura em
busca dos fragmentos da Triforca. Uma vez que tenha en-
trado nos labirintos, o radar no canto superior esquerdo
da tela transforma-se num radar dos labirintos. Além
disso, se Link tiver o mapa dos labirintos, ele ficara tam-

b

bém a mostra no radar. O NIVEL do labirinto
também serd indicado. Se vocé achar que o NIVEL
do labirinto no momento é dificil demais para

Link, a julgar por experiéncia prévia, entao é
melhor sair dai, e rapido!

-as se tiver poder suficiente. Entendeu? 32



Vamos dar uma volta pelo labirinto

Agora Link esta dentro dos labirintos subterraneos e é um
lugar realmente estranho. Vamos tentar fazé-lo se deslocar
em varias direcoes.
Ele vai ter que usar
velas para iluminar a

O interior do labirinto é constituido de uma série de ambientes.
Cada um dos blocos nos labirintos € um am-

biente fechado por: (1) blocos pelos quais Link
pode passar sempre que quiser, (2) portas ou
outros obstaculos pelos quais Link nao pode
passar a nao ser que tenha a chave; e (3) pare-
des. Sera que Link vai ficar preso, sem ser
capaz de voltar para trds? E um segredo.

escuridao dos ambientes. Link vai deixando o
rastro dele a medida que avanca, como vocé
pode ver aqui. Isso € mostrado na subtela.

Portas que
precisam de Chave

Portas com
obstaculos

Ha outros tesouros além da Triforca.

Link pode achar muitos outros tesouros, como 0s coragoes
extras. Ele nunca vai conseguir chegar a Montanha da
Morte se nao obter esses tesouros e a Triforca. Va pega-
-los]

Ache o mapa dos nove labirintos e a bussola.

O mapa e a bussola sao muito uteis para andar pelos labi-
rintos. A figura abaixo mostra algumas anotacdes sobre
estes. Link fez essas anotacoes a partir do que Impa lhe
contou. Ache o mapa. E muito mais preciso.
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nimigos que atacam Link nos labirintos subterraneos

Zol & Gel

Monstros gelatinosos que andam pulando pelos la-
birintos. Quando Link corta Zol, ele se divide em
dois Gels. Gel tem pouco poder de ataque, mas Zol
tem duas vezes a forca de um Gel.

Rope

Cobra venenosa que fez dos labirintos seu lar. E
capaz de sentir rapidamente a presenca de outras
criaturas e comeca a persegui-las (e a Link também,

é claro!), assim que as fareja. Porém, ela nao tem
muito poder de ataque.

Vire & Keese

Vire € um demonio que controla os Keeses. Quando
Link o corta com sua espada, ele se transforma em
dois Keeses. Os Keeses tém pouca for¢ca, mas Vire é
um pouco mais forte.

Stalfos

Um esqueleto com uma espada em cada mao.
Pouco poder de ataque.

Wallmaster

Uma mao que sai das paredes dos labirintos. Se al-
cancar Link, o levara de volta a entrada do labirinto.

Goriya

Um pequeno demonio que vive no subterraneo.
Usa bumerangues para atacar. Ha dois tipos: os
azuis e os vermelhos. Cuidado com os azuis! Eles
sao bem fortes.

Wizzrobe

Aparece aqui e ali, lancando feiticos que o pequeno
escudo de Link é incapaz de defender. E bastante
forte. Portanto, cuidado!

Darknut

Cavaleiro que vive nos labirintos. Tem um grande
poder de ataque. Ele desvia os ataques frontais de
Link com seu escudo.

Pols Voice

Fantasma de orelhas grandes e uma fraqueza — fle-
chas.

Lanmola

Uma centopeia gigante. Nao adianta atacar sua
cabeca. E nossa! Como se movimenta rapido!




Like Like
Monstro tubular com uma queda por escudos ma-
gicos — ele adora devora-los.

Gibdo
Homem-muUmia. E resistente e tem poder de
ataque bastante elevado.

Moldorm
Verme gigante que vive nos labirintos. Ele encolhe
com os ataques de Link. Nao é muito forte.

Dodongo
Rinoceronte gigante. Nao tem muito poder de
ataque, mas rebate ataques com sua pele espessa.

Manhandla

Planta carnivora gigante com maos saindo em
todas as direcoes. Movimenta-se mais rapido a
medida que for perdendo seus membros. Bastante
forte. Portanto, cuidado!

Aquamentus

Tipo de dragdao a que alguns chamam de unicornio.
Além de possuir muita forca de ataque, € um adver-
sario a temer. Emite poderosos raios.

Patra

As Patras atacam em bando, em dois tipos de for-
macao. Ambas igualmente fortes. Portanto, fique
alerta!

Digdogger

Uniras™ gigantes. Devido ao seu tamanho, ondas
mecanicas fazem seu corpo murchar. Mas cuidado!
Sao bastante fortes no ataque!

Gohma

Caranguejo gigante que vive nos labirintos. Sua ca-
rapaca dura deflete qualquer golpe. Ataque seu
ponto fraco com uma arma especial.

Gleeok

Dragao enorme com duas a quatro cabecas, que
cospe raios para cima de Link. As cabecas que Link
consegue cortar flutuam no ar.

Cabeca de Gleeok

Bubble
O espirito dos mortos. Quando possui Link, este se
tornaincapaz de desembainhar sua espada durante

um certo tempo.

"N. do T.: Inimigos do jogo Clu Clu Land.
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Armadilhas e Estatuas de Pedra
Alguém colocou essas armadilhas e estatuas de
pedra nos labirintos ha muito tempo. Elas atacam

0 ABC da Lenda de Zelda

Link repentinamente quando este seaproxima
delas. Portanto, muito cuidado! S

Uma vez que as armadilhas tenham se deslocado, elas nao mudam novamente delugarate A eStfatéQia Completa para Chegaf ao Nivel 1 — AgUia

que tenham voltado a sua posicao original. Aproveite essa chance para avancar.

Esta € a sua primeira tentativa na Lenda de Zelda, e vocé provavelmente esta achando
tudo muito dificil! Tudo bem. N6s vamos ajudar-lhe nas proximas paginas e ensinar-
-lhe como chegar ao primeiro fragmento da Triforc¢a.

E agora, a luta final contra o Grande

: : '
Rel Demonlo Primeiro, entre na caverna!

W Quando Link comega sua jornada, ele pode
A S AL A A A

ver diante dele uma caverna. Entre nela. P Teleileite el s
:J|rJ|rJ| J|rJ|rJ|rJ|

Link ja achou os oito fragmentos e completou a Triforca da Sabedoria. Agora, ele esta

pronto para enfrentar Ganon nas profundezas da Montanha da Morte! O que é
Ganon? Como sera que ele €? Ninguém sabe. Ninguém jamais sobreviveu para contar

a historia.

| f

Link nao € pareo para Ganon e seu poder. Todo golpe dado sera simplesmente repelido por
ele. Mas, se Link puder usar a espada magica e algum outro item, ele sera capaz de derro-
tar o todo-poderoso Ganon. “Outro item”? O que sera?

39 Preste atencao nas salas em que Link nao pode entrar, de acordo com o mapa. Sempre havera uma passagem secreta nos ambientes pelos quais Link ja passou. Fique de olho aberto! 40
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Agora pegue a espada e equipe-se!
Dentro da caverna, Link encontrara um velhinho que vive na

ilha. Ele dira a Link para levar a espada com ele em suas
aventuras. Pegue-a e siga em frente!

E PERIGOSO IR SOFZIMHO!
LEVE ISTOD.

Va na direcao norte, rapaz!

Com a espada na mao, Link devera seguir para o norte
(parte superior da tela), onde ele travara suas primeiras ba- i W =

talhas. Va com calma, sem pressa! Seus inimigos nestaﬁ in
etapa nao se comparam aos que virao mais tarde.

E entao para a floresta ao leste!

Em seguida, Link vai entrar numa floresta se ele seguir para
o leste. Use sua habilidade no confronto com o inimigo,
aproveitando as arvores como cobertura.

Continue lutando na floresta! 33

Siga para o norte, e Link continuara andando pela floresta. & @

N3o fuja! Continue lutando e pegue mais alguns tesouros. s & ‘@ ® .g.g}! 3

Vocé vai precisar deles mais tarde! 3 9 @ & 9 3
S

Se Link for perfeito no combate e finalizar seu decimo oponente com uma explosao, sem

Va para o norte, em direcao ao lago!

Continue caminhando em direcao ao norte, e aproxime-se

3 2099004
i3k
!!=

de um lago. O monstro no lago, Zora, vai atacar Link com 333
. ~ . , . i F ]
bolas de fogo. Se Link nao conseguir enfrenta-la com habili- wae . 3787

dade, sera o fim para ele!

Link achou a ponte!

Enquanto Link segue para o norte, ele encontrara pelo ca-
minho uma ponte. Lute com o inimigo e pegue o maior
numero possivel de coracoes de VIDA.

Atravesse a ponte para o labirinto da
Aguial

Quando Link atravessar a ponte para a ilhota,
ele achard a Aguia — o labirinto subterraneo
de Nivel 1. Agora, ache o mapa e a bussola.

Vamos pegar o fragmento da Triforca sem
deixar nem um unico tesouro para tras!

nunca sofrer um arranhao, tera uma surpresa bombastica. O que sera?
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Mapa para chegar ao labirinto
subterraneo de Nivel 2

As ruinas no canto superior direito sao a entrada
para o labirinto subterraneo de Nivel 2. Para chegar
la, Link vai ter que dar a volta pela borda direita do
mapa e passar pela grande floresta. Mas cuidado
por onde anda. Nao va se perder!
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Precisa de mais direcoes?

Este manual ajuda a encontrar seu caminho para o inicio da aventura, mas parte inte-
grante da experiéencia do jogo e explorar e encontrar passagens extremamente escon-
didas e compartilhar informacoes com colegas jogadores. Fazer seus proprios mapas e
anotacoes pode ajudar bastante, mas "é perigoso ir sozinho!" — se precisar de mais
ajuda, conte com nossos detonados, guias e mapas para dominar todos os segredos de
A Lenda de Zelda.

Acesse: www.zelda.com.br/tloz
Mapa interativo de Hyrule: maps.zelda.com.br

Para mais traducoes: www.zelda.com.br/traducoes

Notas
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