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{ THE NINTENDO.54 CONTROLLER Contents

= The Nintendo® Control Stick uses an analogue system to read the angles
= and directions of its movement. This allows subtle control that is not possible
£ using the conventional # Control Pad.

LT

F4

When turning the Control Deck power ON, do not move the Control Stick
from its neutral position on the confroller.

If the Control Stick is held at an angled position (as shown in
the picture on the left) when the power is turned ON, this
position will be set as neutral. This will cause games using
the Control Stick to operate incorrectly.

To reset the neutral position once the game has started,
let go of the Control Stick so it can return fo its centre
position (as shown in the picture on the left], then press
START while holding the L- and R-Buttons.

The Cantrol Stick is a precision instrument; do net spill liquids or place any
foreign objects into it.
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While playing this game, we recommend you use the hand positions shown
below.

By holding the controller like this, you can operate )2] 1o [Q&]Hf

the Control Stick freely with your left thumb. R o oy S T S e S e e
Using your right thumb, you can easily access the A : B i .
A-, B- or C-Buttons. In thie land of Byrule, There cchhoes a [egend.
Place your left index finger where it feels A legend fied dearly by the Royal Samily that tells of a boy...
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comfortable, but not in a position where you - a BT T v i S )
. A bo y, after & ot and s 4 ¢ e
might accidentally press the Z-Bution on the A boy lr.f_il"' “TE"I f,‘:ltﬂmg NE[ o ‘m'\lf}"'} q"'l]{ml‘" S,
Eack of the cantroller crept away from that and that fHad made him a fegend. .. a
To play this game, connect a controller fo socket one located on the front Done with the battles fe once waged across time, fic embarked 3
panel of the Control Deck. : . on a journey. oA sceret and personal journey. .. =
If you change the connection during the game, you = U2A journey in search of a beloved and invaluable friend.: @
may need to either press RESET or turn the power OFF " _.;‘“‘3 ot e _ S . g
s Triokos the- v coRBRCHoN Cciive: = Afriend with whom fie parted ways when fje finally fulfilled "?i
This gams is clesigned for one player, s only one coniroller == (A '\__\ fjis feroic destiny and took fis place among gends... =
is needed. 1 I"\ ':ﬂ
-




come to Eermina

This is a kind of parallel world that is similar to and yet different from B

the land of Hyrule. TERMINA is a very mysterious place... CLOCK TOWN rests Tatl % £ 3
at the heart of this world. Heading in any direction from there will take you to ® < i
the mysterious regions beyond. A slightfy averbearing fairy, ;
Tatl is always thinking of her -
younger brother, She il be
o covestant compenion that Link L EP'UHH
il often find himself relying The faithfol, young fhorse that has X
o i e ardlirons odvernire. Journeyed with Limk throughout : :
many adpeniunes 5 craltily taken -,
Frovm him by e Shall Kid B
WiV Link and Epona ever :
meet again’
- The Deku Tribe
The Deleurs five primarify in a palece surrounded
by thhe eoaters that Mo from WOCKHEALL .
Their King will not permif 5
peaple of ather irilves o ender
#his palace o
|
1 1
I I
The Goron Tribe
L -—
l The Gorons five in the easfern part of SNOR
| HEAD and aizo its steep mountainous poaks.
several moaths after rescuing Princess Zelda and sovtng Though wsed o harsh weather, Hhe Garons are
the fand of Hyrule, Link sets foof Into e rysterfous i the grips of an pouseally ferce cold snep "
warld of TERMINA completely by chance while fn the.
miitst of @ new journey. There, Link hears o frightfol
rumer that i just e days, She moon will fall from b
the heaoens oato the peacefl ford befow b
L) -
Skull Kid The Zora Tribe )
e Simce this tribe fives in the water, =

Wearing a mystical mask, he oppeared sudderly
Bedfore Link. Hredden woitfiin She mask nesides
frermendous power =  poer Dl ool éoen he
prderstands

~ #

they are particalorly sensitive to
enpironmental chaonges. The songs
of the Eara boad, The fndigo-gos
are papular orth peoote of afl roces
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Use the Control Stick to select a letter, then press @ to

Starting the Game

B Correctly insert The LeGesp oF ZELDA™ — Majora's
! Mask™ Game Pak into your Nintendo® system and
% move the power switch to the ON position. When the
e Title Screen appears, press START (o access the File
| Selection Screen. Use the Control Stick to select one of
the two files. Press @ to advance to the Name Entry
Screen.

Name Entry

enter it. Select the back arrow and press @ to delete a
letter. When you have finished, select END and press @.

~ Copying and Deleting Files®

To copy a file, select COPY on the File Selection Screen
and press @, then select the file you'd like to copy and

h* press @ again. Next, select which file you will copy the

first one to. If there is no empty file at this time, you will
not be able to copy the file you've chosen. You can also
choose ERASE on the FILE SELECTION to erase a file.

WARNING: Once you erase a file, its data will be lost and

y cannot be recovered.

£2

File Selection Screen

|

=3 SOUND e

Choose one of the following sound settings: STEREOD,
MONO, HEADSET or SURROUND. When choosing STEREQ,
HEADSET or SURROUND, always check that both the left
and right audio output cables are properly connected to
your TV,

=3 I TARGETING i
Change the Z-Targeting system to SWITCH or HOLD.
See chapter “Tatl and Z-Targeting” about Z-Targeting.

SWITCH

Press @ once to make the Targeting Cursor appear. Press
it again to stop targeting. When you first tum the power
ON, Z-Targeting is set to this option.

HOLD
Targeting cursor only appears while vou hold 2.

Tameting Cursor

23 LANGUAGE 22
Select the language of the screentext: ENGLISH, DEUTSCH. FRANCAIS, or
ESPANOL.

«23 CHECK BRIGHTNESS & .
Use the sample provided to adjust your television’s brightness so that four
levels of darkness ranging from gray to black are visible. g

B After changing any of the settings, press @ to save your
changes.
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@aving and the Passage of Eime

Time in the Game ' .. Saving with the Interrupt Save Feature

s Time flows continuously in the game, excepl during Visit one of the OWL STATUES and hit it with your sword if you haven't already done so,
conversations and when you've paused the game by then press @, After carefully reading the instructions, confirm and press @ to interrupt
pressing START. your game and save your stalus. Wail until the Title Sereen appears before lurning
If three days (72 hours) pass after starting, the game will the power OFF To continue playing, simply choose the saved file marked by an owl on the |
end, s be careful. However, you can play the SONG OF File Selection Screen and press @ again, Afler continuing, be sure to save using
TIME on the OCARINA OF TIME to keep the game from the SONG OF TIME or visit one of the OWL STATUES before you quit.
ending. When you play the song, Link will pass through a y
time vortex to return to 6:00 am. on the first day. If the game ends, you will have to restart : “"hen'ufe.ﬂmrg&. Reaches Zeio
from the bast fime you saved using the SONG OF TIME. o b s DUkt Ay :

NOTE: Time in the world of TERMINA Nows faster than one might expect.
The hours seem 1o go by in mere minules

Playing the Song of Time

o You will always be returned to 600 a.m.
of the firsl day.

& Your game progress (data) will be saved.

About Saving ' '

When you play the SONG OF TIME, your game progress
will be saved. However, while major items you have re-
ceived are saved, puzzles within mazes and other evenis
i you have cleared will revert to their original status, 50 he
| careful when saving. Since Link is the only one who tra-
vels through time, the other characters in the game will
not remember meeting him.
When you want to save your game and quit playing, play the SONG OF TIME and wait until
y DAWN OF THE FIRST DAY appears on screen before turning the power OFF The next time

NOTE: There are some things in the game that can be saved and some that cannot,

50 timing your saves is very important,

‘Things that lmp'-'ﬁe saved: _ Things that cannot be .pav'i:ﬂ:-_

The'Interrupt Save Feature:

b

If you use this feature your current status, including all masks, items, conversations and
the time of day will be temporarily saved until the next time you play. Onee you continue
§ that game, though, the saved game will be deleted, so after continuing your quest, be sure
to save again using the SONG OF TIME or visit one of the OWL STATUES again. If you just
turn the power OFF without saving again, you will have 1o reslart from the last time you

saved using the SONG OF TIME,




‘Catl and R-Cargeting

Tatl the fairy will teach you the weaknesses of your enemies and give you hints

to help you through your quest. If Tatl hides, you can call her out by pressing - -
@ while standing still, however only while Link or Zora Link are ashore, You may find your adventure progresses more smoothly if you use Z-Targeting in the fol-
lowing situations. (Please see chapter “Basic Controller Functions™ for mare information.)

The Tatl Icon

When Link approaches an object that Tatl can explain,
Tatl will fly in the direction of the object. A targeting mark
will then appear above the object. If you press 2,
i Link will face Tatl and the object will be surrounded by the — -
Targeting Cursor. This is called Z-Targeting. s im_ﬁng g Seoes
While Z-Targeting, the Tatl lcon in the top-right corner When using shooting deﬂL:es like the bow, use Z-Targeting to aim accurately at your enemy.
of the screen may blink. Press © at this time to listen S iare G Seri .| This is very handy for dealing with fast-moving enemies.
¥ to Tatl's advice. Tatl will tell you aboul enemy weaknesses When there is more than one possible target, press & to switch to the next targel.
and give vou hints about your adventure. Press B2 when \| Todeactivate Z-Targeting, face away from your enemies and press & again.
- the targeting mark

appears. 45 Changing the Camera Position 72

25 Talking to People From a Distance 22

Use Z-Targeling to speak to people from a distance. Press @ when the person is sur-
rounded by the Targeting Cursor.

]
[

If you ever find yoursell stuck with a poor view during your game, press . The camera )
will immediately center behind Link, giving you a better look at your surroundings. Also, g
see chapter “Reading the Game Screen”™ about other camera positions.

Targeting Cursor
‘When Z-Targeting is
activated, black hands
appear o1 1he top and
Bottom of veesr screen.

When someone you are speaking to is looking for a parti-
cular item, a screen like the one on the left will appear
during vour conversation. When It does, you can press
the C Button to show them the item if it is sot to one of
the C Buttons. IT it is not already set to a C Button, you can
press START 1o access the Select Item Subscreen and , i
set the item. e

‘The Targeting mark colors:

Thir ifemn is sel.




Reading the Game Screen

The Game Screen -

[ & Button fcon § et Eon Press © during game play to change the viewpoint to Link's View

b Thix gauge displays Link's Gife eoergy, | This fcon uses woeds or graphics o All the actions Link can perform by (first person perspective). While in Link’s View, you cannot move or

When Link takes damage, the nisnber | show the actions Link performs when sl lhchﬁul'ﬂ::g:]éﬂiﬂm use items, but you can use the Control Stick to view your surroundings.
of bearts decreases, bal encngy caa the B Button is pressed. In most cases, here. For mslance. L - g . 5 -

e replenizhed by enlincting the hearts | this is the Butinn o press when mand will appeas when Link stands in You may find Link's View to be particularly helpful in exploring mazes,
that appear afier defeating enemies arincking. Tront of a person. or OPEN will appear

whien he stands beside 3 door,

The Subscreens

Magic Meler
This meter disploys Link's remaining
Magic Powes. 1t will mot be displayed
= until Link bas carned Magic Power,
C]

Press START during game play to access the Subscreens. The game
pauses while you access the Subscreens, so time does not pass.
The Subscreens are divided into the four areas shown on the left.
Press @&, @ or use the Control Stick to cycle through the sereens.
Press START again to resume your game.

C leonms

These represend the
ilems comently sel for
tse willh C Bulboss

—

The number of Rupees (cusrency]
Link is pumently carrying {s displayed
here. Rupees are aften hidden under
clumps of grass

Clock IF Link has o map of i cement location, it will be
dEaplayed here. The red aseow maris the point at which
The clock displays the day and time Link entered the arca, while the yellow amow marks
Im TERMINA his current positien. (range dols represent chests.

Yo can peess the L Button lo st off the map dizplay.

=
L
=

Hour Display 3 Minute Display ‘
The number indicates the current hour. Each lizme he light passes
When it pasees one line, il means one hour around ke day display, ooe
has pessed. Whea 12 hours pass, the sun minsie passes. This equals
and moon [dicalors change ome hour in the gamee.

This displays the curnest day as ST,
AND, or FINAL
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¢ Controller Sunctions

Link can perform the moves explained here when he is not wearing any masks, When Link
wears a mask and assumes special new abilities, the contrals may change slightly. Please

see following pages for more informatien.

Raize shield

@ Shaw o hide the map

START

.

sy
S
: £ Button
e

I-Targeting
Face forward

C Buttons

0 Change perspeclive
{Limk's View)

o) ) G Use lems

A Button
Action lcon

B Button
Swing swonl

Control Stick

Control Stick NP mostly to move,

Walk / Run

Tilt the Control Stick in the direction you want to move,

The move Link performs will vary depending on how much you tilt the Control Stick. It is
best to 1t the Contral Stick lightly and walk slowly on tricky ledges.

If you hold 2 while moving, Link can move forward, back, left or right while facing
 forward.

Q

‘

coendg g

o JUMP
L Run towards the edge of a ledge,
IT you run lowards the edge of a low ledge or olilf, you will automatically jump in the
direction you are running. (Depending on height and distance, there maybe times when

Mae vou cannot reach the next edge.)

SWIM (on the surface)
Tilt in the direction you want to swim. Press @ lo swim faster.

DIVE ~
Press and hold @, The number shows how long you can stay underwater. Zora Link can do g
amazing things underwater. (See chapter “The Masks™)

~ AButton 1
‘The Action Icon

The blue icon at the top of the Game Screen is the Action leon. The lext appearing on the &%
icon tells you what action Link can perform at that particular time. Press @ to perform the
action shown on the Action leon,

B

GRAB

T or & after grahbing with @,
When standing in front of a block, press @ to grab it. After grabbing a block, keep holding g
@ and tilt the Control Stick to move the block in thal direction.

V.

-
DROP :
When hanging from the edge of a ladder or ledge, press @ to let go and drop to the ground.
1f you move the Control Stick without pressing @, Link will elimb back up the ledge.

Depending on height, you may be able to use the Control Stick to make Link climb some |
blocks and ledges, You can climb ladders this way, too, Also, Link may or may nol be able

1o climb certain ledges depending on the mask he is wearing at the time. ‘:
THROW + Place -
% + @ after grabbing with @, ;\‘

Alter pressing a C Bullon o take out a bomb, you can press @ to throw the bomb while
tilting thee Control Stick and running, Il you press @ while standing still, you will place the

%
bomb at your feet. =)
OPEN A
OPEN will show on the Action lcon when you're standing in front of a door. For chests,
you must stand directly in front for the icon to change, =

7 3



Ay Other Actions ' ' Other Battle Actions =

SPEAK Jump Attack The Jump Attack does twice as much -
SPEAK will display on the Action leon when you're standing in front #ES 2 Z2+0 damage as a normal swing, but it will

of a person. (You can also use Z-Targeting to speak to people from a after drawing your sword, take a moment to move again after-

distance.) When a person’s conversation continues, NEXT will be 3 wards.

displayed. Many conversations confain important information, so
continue to the next message only after first reading everything |SS%
gomeone has to tell you. Back Flip Back Flips and Side Jumps allow you
F+4+0 to move more quickly than standard
CHECK movement. They are very effective for
When Link is able to read signs, CHECK will be displayed. dodging enemy attacks.

Side Jump
Z+¢2+0

| This Button is mostly used to attack.

Swing Vertically Swing Horizontally Stab
Z(r®)+ 0@ Pur@+&2+@ @T+R+0 Raising Your Shield

Normally, Link will crouch as he raises his shield, but he can also
maove with his shield raised when Z-Targeting is activated. You can
also change the direction Link guards against by tilting the Control
Stick while he is crouched behind his shield.

Roll Attack Press @ while running to perform a roll attack. Rolling can &=

T+0 have the same effect as raising your shield — it protects you g

Spin Attack Yiou can do this to perform a Spin Attack, but after you gain and deflect things that come flying at you.

2+@or Magic Power, it will use up magic. You can quickly rotate

hold @. then release. the Control Stick once and press @ to attack in an arc
around you.

B When performing horizontal or vertical
swings, press ™ three time.
the right timing for a third sw
much wider.




Press START to access the Subscreens and open the Mnska Subscreen. The masku carn he
used in the same way as C [tems. (See chapter “The Select ltem Subscreen”.) Move the cur
sor 1o the mask you wanl Lo wear and press €, €3, or © o set it.

Maasks of the Various Triles

When Link wears eme of these masks,
\hee porwer of that mank is iransfened
1o Link

Normal Masks

§  Link can wear these masks,
Bt (hey willl nt change his: form

Controls for
25 Dekn Link 2

Special Abilities

s Use Deku Flowers to iy around
(for o limited distance).

E: » Attack enemies by shooting

Ay bubbles (magic power is

y required).

81" » Hop across (he surface of the

|"- waler (& lmited number of times),

W Weaknesses

e ® It i3 susceptible to fire, since it originates
from plants.

A% = [k Link doesn't fare well when falling

Trom great heights,

Altered Shapes
ATTACK @

Spin in a circle to allack enemies. This can also be
dane while running.

Bubble &

Attack from, a- distance by shooting a bubble,
Hald the B Button and then release to shoob larger
buhbles,

Deku Flower Jump

After burrowing nfo a Deku Flower, Deku Link can
Jump imta the air and fy for & short time. Stand on
top af a Deky Flower, press and hold the A Bution,
and then release. Press the B Button during Might
to drop Deku Nuls on enemies.

Water Hopping

on waler
Deku Link can hop across (e surface of the water
five times. If you try more than five, he will sink into
the water and be returned to the spot he originally
jumped fram,

x5 Goron Link f2

Special Abilities

& Curl into a ball and roll
around, Defeat enemies by
rolling into them with your
armored body. (Magic
power is requined. )

& While curded, jump up and pulmd the ground
with greal force, damaging nearby enemies.

o Lise your might to ket loose powerfil punches,

Weaknesses

& Because of its great weight, Goron Link can't
g0 into deep waler, and can’t handle falling from
heighis.

CURL @

Tilt the Control Stick while holding the A Bullon
to roll in that direction, After rolling a shert time
without bumping into any obstacles, spikes will
come oul of Goron Link’s body, enabiing him 1o
defeal enemies. (This consumes magic.) He will
then continue rolling without you pushing forward
on the Contral Stick unless your Magic Power nuns
ol or he gels stopped by an obstacle.

PUNCH @

Unleash a mighty, far-reaching punch that is capa-
ble of even smashing boulders, Press the B Buiion
wilh good liming for & barrage of up to three con-
seculive punches.

POUND

Press the B Button while holding the A Button
to pound while eured up. You will then sirike the
groumd with tremendous force. This altack can be
used lo defeat surrounding enemies.

+23 Tora Link 22

Special Abilities

e Move through the waler and along the sea
floor at will.

o Creale a barrier of ebectric current
(requires magic power).

» Attack with up to three swill chops.

o Shool arm fins al enemies for long-distance
attacks.

Weaknesses
» Because the Zora live in water, they are
susceptible to both fire and lee.

SWiM @

Press the A Button while underwaler to swim
swillly through the seas. Use the Control Stick ta
change direction,

DIVE @

Press the B Button on the surface to dive deep into
the water. Alter reaching the sea foor, you can
mave around as if on kand, |

PUNCH @

Attack in kung-fu style. Time the B Button presses i)

well for up bo three consecutive attacks.

Boomerang

Hold -and release the B Bulton to altack by Mring
A fin from each arm. Use Z-Targeting to home in
on your enemy. fora Link cannot perform other
attacks while his fins are fying.

Barrier

If your presa the B Butbon while swimming, or press
and hold the R Button amnd the B Bulton you are
able lo generale an electric currend, crealing a bar-
rier around your body, Use the barrier to defend
against enemy altacks. (This consumes magic.)




C Item Int

Items shown with a number beside them on the Select ltem Subscreen (oron the C Button
icons in the tog-right corner of the screen) are ones which have limited use. You can re-
plenish these items by collecting them when they appear after you defeal enemies. Fach of i
them hag & maximum number you can carry at once. (The number is shown in green
when you have reached the maximum.) For some items, you may be able to increase (he
maximum limit.

Press START to access the Subscreens. Press & (or (8) to display the Select ltem Suh-
sereen. ltems that can be set to €, €, or & will be displayed on the screen shown
befow. You can get a short description on each item by selecting il with @. L

Ocarina of Time

Magic Arrows S - 5 . — Event Items 1

." Theke Beslow igecial abilities on
e arrowa you shoot with the
Hero's Bow, They consums magic

when fired.

g e Use this item to play songs you learn throughout your adventure. Maying @2
.;é'.::;-A'.'.'m.'::fh:“d?;f.,:,q them can cause a wide variety of effects. However, some songs may not have any effect
M Viou iy ekl ke unless played in a particular place or for a particular person. You can check songs you've
ibems during the course of yousr - P P " i " y 5
adventure, When vou play the 'l learned al any time on the Quest Status Screen. (See chapter “The Quest Status Screen’)
SONG OF TIME, any Evest II|-|'|1,|_-

o il haie will be loal

Bottles

{inly the boltles you curnently
have will be displaped. You can
Ay o imasiiim ol gix bolibes.

"Playing the'ﬂ_ch;l:ina' .

tting the Cltems

Press START during your adventure to access the Sub-
screens. Press & (or [2) to display the Seleet Item
Subscreen. Use the Control Stick o move the cursor o
the item you want to use, then press €, @, or & to set
the item. The Butten you preszed o set the item becomes
the Button you will press to use the ilem.

In this game, Link will use masks to assume the role
of many different characters. (See chapter “The Mashs')
Among the many items are some that you must use while
wearing a particular mask. ltems that cannol be used

when wearing a particular mask are shown in black
and white,




| b mechs chrougheo! his adventure.

t Dtatus @creen

Viewing the Quest Status Screen

This sereen shows the equipment you are always equipped with and certain types of items
necessary to complete your quest. Also, after receiving the BOMBER'S NOTEBODK, you can
check its contents from this screen,

Pieces of Heart
The gieoes al heart you currently have are displayed here.
When you callect foue, your maximam Lile Energy is increaded
Yy e, and 1his aren will beoome emply.

Bomber's Notebook

Thils ks the nobebeok Link uses
b keep nobes on the diflferenl chamclers

Canversalises with and promises made fo
these peaple will he recerded
autematically. Siots Wacks
Masks received after dedeating
boszes aro displayed here

Ocarina Melodies Sword and Shiek
Check Ber 1o conlirm the botes
ol songs you have leamed

You can sl move (he cursor to
|l pole and press the A Betion
tu lisden 1o the mebedy,

Youl be able 1o powerep Link'y
sward and shield during (be
quest. When you da se, the pew
sward and sliel will replice
the anes on (he Diest Saies
Subsereen

Cyiver and Bonlh E.i_!j

Link uped thess Hems (o hold Bombs and the smows
you shood using the Hero's Bow, When these gel
larger, yom can carry mes bombs and Ao

Using the Bomber's Notebook J

X d
If you move the cursor on the Quest Status Screen to the BOMBER'S NOTEBOOK ?nd -
press @ a screen similar to the one below will appear. You can use it to confirm appoint- o,
ments and schedules recorded here, Use the Control Stick to move the cursor to view the [
details of a particular person's schedule.

oy
T
The: time ol when you [
spolke 1o a character s,
wor received jbems lrom N
them are shown here. W
itirtures of the chars:- =
s you meet will be
displayed here. [maxi
mimm = 31 peapla)
Information aboat your
corversalions or Lhe
Hiems you received P
i L e SR i

il This mark is recorded for imporiant conversatinns. Blue llme hers emean that you can have (Bl
ﬂi— conversalion al any lime during thad period. Tasks you must perform again afler saving and
T retursing 1o the frst day will be marked by & gray icon

? @ When you receive an iem from a person, this symbal will b shewn af the time of day you got it I
Lty
=
i T3 @ This symbed will be added afler you recekve 4 mask [rom someddse. ~
| [© S
=,
Whien you have sahved the problesns of & treubled person, this symbol will b acdded b thee right v
E ol that character's scheduls information as preaf of complelion 9
oy
-
.+
[
The contents of your BOMBER'S NOTEBOOK are saved when you use the SONG OF 2
TIME, but your conversations with those people are not.
)
=



The lives of the Terminians

In the three days belun: the moon falls, the people of TERMINA carry on wulh their daily ‘:3:«
routines. For instance, in preparation for the carnival, the carpenters of CLOCK TOWN
work on the moon-viewing platform in front of the Clock Tower. As the days go by, the [
platform grows taller and taller. As you can see, the people of CLOCK TOWN will have diffe- 58
—— rent actions and activities throughout the three days. (As you watch them, though, you will
Initially, the entire map will be covered in clouds, but as you purchase maps of each area, see thal they will relive actions at the same time on the same day that you first saw the |8

S the clouds covering them will lift, revealing that area on the world map. actions.) Also, there are some stores that only open late al night, and other places that will | =
-‘.:; change depending on the time of day. m
L You will find that different things can happen at the places you've visited when you go back ~
- ; & on & different day or at a different time.
™ Adventure Point 3y > et Link's Current Location

S When you move the cursar fo pednls An foom of Lank'l_hl:r Appears over S
't': ;:::ETL:I;T:&:I;:"M of that {he &rea where Link currently is. ”'iiIl.g ﬂf t]'I.E 5““!, {If Ti[l.'l.[-! “’Iﬂ.{_l} T AR i - )

:: Timing your use of the SONG OF TIME is very important. Il you time your saves poorly, .
= you will find yoursell having to once again solve puzzles that you have already cleared,

In particular, be sure to check how much time you have remaining after earning new items,
[} your best to make the most of each T2-hour period. \

—

g
L Vi = 1
iewing Dungeon Maps-
b it vl £ The Basic Flow of the Game
When inside mazes, you can view the Dungeon Map on the Map Subscreen, The mazes \ o
Er " J .
can have very confusing layouts, so check your map if you get lost. If you check rosms you Talk to the P‘E“pm You Meet \ :
- haven't been to vet, a path is sure open. You'll get hints and perhaps even help in solving puzzles. |
. Use All of Your ltems
& Bl Temple and Maze Levels o : Location Name ] There are objects that can be broken only by particular items, so using items effectively is
P8 This shones the pumber of finars, - " i f the key to solving many mysteries, |
L Moy The cursar lo view the map for a oo r ¥
different fior [ = taec Search All the Places You Visit g
;; | 3 The Leyoadt for the selected foor Use Link's View to get a good look at your surroundings. Tatl'’s hints should also be of help,
will be dispdayed here. Blue moms o
e reams yo have visiled, and the Take Part in as Many Events as You Can
Tive wumber of $tay Fairias thal :‘,:P,:::,'f;]:'_"{,:f],':',‘:&':';m’“; imones . To complete your quest, you will need cerfain items that you can only gel by clearing B
yoa have rescurd within tha temple you haven't visited yet. Treasure particular events, The more events you participate in, the more it will help you.
will be displayed chests will be marked by an orange a
- dal. A ¥
! Battling Powerful Enemies ;
ey Temple and Maze Items As you journey, you will cross paths with a wide variety of powerful enemies that will

Hems will be displayed here ssce yoo get them

M) Boss oes
% and Leved

threaten you with a wide array of powers and attacks. The most important thing to do is 3
remain calm and use Z-Targeting, r

M. Link's Level .
- i




Call the Hotling now, and your personal game counselor will be ready to assist you with top tips, i

i AR
02380652222

Calis ane changed a1 stancand raies
Pledse et the parmisson of the peran fesporsble for paying the tefaphona o befors caling.

Call the experts! The Nintenda Hotliners are at your disposal T days a week, 385 days a year!

and sirategies for every Nintendo game which should be enough o solve all your gameplay bues!

The current Hotling opening hours are:
Monday — Friday  12pm - 8pm
Saturday — Sunday 10am -Gpm
Thesse timess ane subject S0 change without prior notice,

Alternatively, there i an automated service, which is open 24 hours a day, 7 days a week
for selected blockbuster Nintendo®* and Game Boy tites!

The games cn this ine are constantly updated, so always check with one of our friendly
Games Counselors to confirm which titles are cumently available.

09067535040

[Touch-long phone cnly)
Calls are chasged at 75 pance per minuse. Charpes comect o Sme of prindng - November 2000,
Pleasa get the peemissen of he person responsibia §r paying the iakephons bil balons callng.

(BT LK MEA]

CAUTION

This Nintende game is not designed for use with any aftachrment, “back-up” or
game altering device. Use of any such device will imvalidate your Nintendo product
warranty and may cause damage to your Control Deck and/or Game Pak. Nintendo
{andfor amy. Nintendo licensee or distributor) is not responsible for any damaga or
loss caused by the use of any such device, If use of such device causes your gama
o stop operating, disconnact the device or attachment carefully o avoid bending,
breaking or damaging the connectors and resumea normal game play. If your game
pak/console ceases to operate and you have no device attached to it, please contact
the Nintendo Customer Support Team on 02380 62 32 00 (further details can be
found on the following page). The contents of this Caution do not interfere with

your gtatutory rights.
WARNING

Copying of any Nintendo game is illegal and is strictly prohibited by national, local
and intemational copyright laws (including sections 16 and 107 of the Copyright,
Dwsigns and Patants Act 1988 and the 1091 EC Directive on the Legal Protection of
Computer Programmes). Back-up coples are not authorized and are nat required
o profect yvour software, Violators will ba prosacuted.

[OONUKNY NEA]

ke

[DE00 LR/ MNES]

90-DAY LIMITED WARRANTY
NINTENDO GAME PAKS

THE Games Ltd (“THE") warrants that this Nintende Game Pak
shall be free from defects in material and workmanship
for a period of 90 days from the date of purchase. If a defect covered
by this warranty occurs during the 90-day limited warranty period,
THE will repair or replace the defective pak, at its option free of charge.
To receive this warranty service, contact the
Nintende Custorner Support Team on 02380 623200.

Proof of purchase is required to claim under this warranty.
This warranty shall not apply if the Nintendo Game Pak has been
damaged by negligence, accident, unreasenable use,
moedification, tampering or by other causes unrelated to defective
materials or workmanship.

This warranty does not interfere with your statutory rights.

NINTENDO TECHNICAL SUPPORT

THE provides an out-of-warranty repairs service for installation,
maintenance and service of Nintendo products.
For full details of the charges and services available, please contact
the Nintendo Customer Support Team on 02380 623200.

Nintendo Customer Support Team
Parham Drive
Boyatt Wood
Eastleigh, Hants
S0O50 4MU England
Tel. 02380 623200
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TANK PA DET HAR: Det hir spelet frin Nintendo &r inte avsett
att anvindas tillsammans med nagra tillbehdr, “back-up” eller
anordningar som fordndrar spelfunktionen. Produktgarantin
géller inte om du anvénder sadana tillbehér. Nintendo eller
Bergsala AB har inget ansvar fér eventuella skador som kan
uppkomma nér du anvander sadana tillbehér. Om du anvénder
tillbehér som gor att spelet slutar fungera, méste du koppla
loss tillbeh&ret (men forsiktigt s& att anslutnings-kontakterna

att ringa Bergsala AE pa telefonnummer 0300-50200.
OBS: Kopiering av Nintendos spel &r olagligt, &ven fér enskilt

bruk. Mintendo godknner ingen sakerhetskopiering. Brott
mot kopieringsreglerna kommer att anmélas.

inte skadas). Om spelet inte fungerar trots att du inte anvant |
nagra extra tillbehdr eller kopplat till ndgot, ar du vilkommen

club Ninftendo

ADVARSEL: Dette Nintendo spil er ikke beregnet til at kunne anvendes sammen
med nogen form for tilbehor, “back-up® eller andre anordninger som er | stand til at
sendre spillet, Produktgarantien bortfalder, hvis sadant tilbeher anvendes,

Mintendo er ikke ansvarlig for eventuelle beskadigelser forarsaget af sadant tilbehar
Hvis brugen af sadant tilbeher bevirker, at dit spil ikke fungerer, md du frakobla
tilbehoret. MEN gor det forsigligh, 24 du kke odelagger stikforbindelseme.

Hviz du har problemer med dit spil, er du velkommen til at kontakte den
danske Club Nintendo pa telefon: 8844 22 34, Club Nintendo kan dog lkke vaare
behjeipelig, safremt du har tilsluttet vautoriserat tilbehor til din maskine,

OBS; Koplering af Mintendo spil er ilegalt og strengt forbudt ifelge nationale og
internaticnale love. Back-up kopler er ikke tilladt og er desuden ikke nedvendige
for at beskytte din software. Lovevertraedere vil blive retsforfulgt.

' CLUB NINTENDO

Har du brug for hjslp, s4 kontakt Club Nintendos hotline pa telefon 89 4423234,
fax pa 89442281 eller e-mail til club@nintendo.dk. Aben mandag til fredag ki,
16:00 il 1900,

Se ogsd Nintendos hjemmeside wwwinintendo.dk med spsndende nyheder,
hiealp, tips og tricks til de hottesta spil,

[A00/FINSNEA]

VAROITUS: Tatd Nintendo-keskusyksikkod el ole tarkoitettu kiytettdviksl minkaan
liittimen, “varmistajan” tai pelimuuntajan kanssa. Tdllaisten laitteiden kayttaminen
kumoaa Mintendo-tustetakuun. Mintendo ja Agerex Oy eivat vastaa mistddn thllaisten

laitteiden aiheuttamista vaurioista tai menetyksistd. Jos tdllaisen laittesn kdyitd
aiheuttaa toimintahairitn, irottakaa laite tal Nitin varovasti nlin, etteivit pelin littimet/
johtimet taivu, rikkoudu tal vaurioidu, ja jatkakaa pelaamista tavalliseen tapaan, Jos
pali lakkaa tolmimasta slkd kiytézsd ole mitdin laitteita tai littimia, ottakaa yhieys
paikallisesn Mintendo-jakelijaan tai maahantugjaan (Agerex Oy p. (09) 5607 2690),
Tamén varoituksen sisBd ei ole ristiriidassa minkadn voimassa clevan lain tal
asetuksen kanssa.

VAROITUS: Nintendo-pelien kopiointi on lainvastaista ja kiellettyd kansallisten,
paikallisten [a kansainvélisten tekijgnoikeuslakien nojalla (tekijdnoikeus-, malli- ja
patenttisucjalait vuodelta 1988 sekd vuoden 1991 tietokoneohjelmien lainsuojaa
koskeva EU-direktiivi). Varmuuskopiointi ei ale luvallista eiké niitd tarvita ohjelmien
suojaamiseksi. Lain rikkojat joutuvat vastuuseen.

Fragor om spelet? Som medlem i Club Nintendo Fir
du spelsupport och méiingder av firmaner och erbjudanden,
Fir mer information om Club Nintendo, besik var
website www.nintendo-se.com eller ring ps 0300-72100.

Oletko jumissa pelissasi? Nintendo Hotline auttaa Sinua kaikissa peliongelmissasi
pelkdn [&hl-kaukoputelun hinnalla arkisin klo. 17 -20. Nintendo Hotlinen s@hki-
postiosoite on nintende@agerex.fi ja puhelinnumero (08) 5607 2666.

Palauttamalla pelin mukana saamasi littymiskupongin paiset lisaksi maksutta
Club Mintendon jdseneksi ja saat Mintendo Newsin kotiisi naljasti vuodessa.
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DER NINTENDO:54-CONTROLLER
Der Nintendo®-Controller verfiigt iiber ein analoges System, das eine
Steverung in jede Richtung und jeden Winkel gewiihrleistet.
~ Beim Einschalten der Konsole darf der analoge 3D-Joystick nicht aus seiner
Standardposition bewegt werden.
Wird der analoge 3D-Joystick (wie links gezeigt) wihrend
) des Einschaltens der Konsole ous seiner Standardposition
@ bewegt, so wird diese Position von der Hardware als neve
: Standardposifion registriert. Dies filhrt zu einer fehlerhaften
Anwendung der Steverfunktion.
= Um eine falsche Standardeinstellung wieder riickgéngig zu
gf; machen, muss der analoge 3D-Joystick (wie links gezeigt)
in seine Mittelposition gebracht werden. Dann, bei gedriickter
L- und R-Taste, den START-Knopf betétigen.
Der Nintendo®*-Controller ist ein Prazisionsinstrument, Es ist darauf zu achten
dass keine Flissigkeiten oder andere Fremdkérper in das Gehéuse gelangen,
Bei aufiretenden Problemen steht die Nintendo Konsumentenberatung
unter der Telefonnummer 0180-50058 06 (DM 0,24/Minute zur Verfiigung.
Fiir dieses Spiel empfehlen wir die abgebildete Griffposition.
Bei dieser Griffposition werden der analoge 3D-
Joystick mit dem linken Daumen und die A-, B- oder
C-Knopfe mit dem rechten Daumen betiitigt.
Die nicht benutzten Finger der linken Hand kénnen
bequem um den ergonomisch geformten Controller
gelegt werden. Dabei ist jedoch zu beachten, dass
nicht aus Versehen der Z-Trigger auf der Unterseite
des Controllers betétigt wird.
AnschlieBen des Nintendo®-Controllers:
Um dieses Spiel spielen zu kénnen, muss ein Controller in den ersten Port der
Controllereingéinge eingesteckt werden.

Wird der Controller wiihrend des Spiels ausgetauscht, . —
so muss unter Umstéinden die RESET-Taste oder der START-
Knopf betdtigt werden, um den Controller zu aktivieren, 1~ — AL
Dieses Spiel wurde fiir sinen Spieler entwerfen \:_ =
Zum Spielen wird nur ein Controller benatigh

-G;:L.- -iﬁa "ﬁ"' -ql"‘q- -uﬂ'p *ﬁ' -ql;.- «'_IJ.'- : - _.

| Dot gines Cages verlief v das Land, welehes ifnselbst zur Legende
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Am Lande LSynule vernimmt man alleronts ¢ine Legende, Dic fonig-
[ichje Samilie selBst fiitet sic wic cingScehatz, Diese Legende erzifit |
Oi¢ Gesehichte cines Jungen...
Ein Junge, der das Bése besiegte, dem Land den Sricden brachite und =y
dafitr in den Herzen der Flenschien filr immer seinen Whatz fand.

werden ficfs
o Dorbel waren bie Kampfe, welehe selbst die Grenzen der Aeit
iBerwanden. ©o Grach er zu ciner newen Neise auf. Ju ciner Neise,
Bic nur ifjn Getraf and von der feine Seele erfafjren soflies:
.-_ﬁli..i:iﬂi."l' Gnichie nach cinem gelicbten und wertvollen Sreund...
Als s¢in fieroisclies Sefjicksal crfitllt war wnd er seinen Piatz
inmitten oer Legenoen cinnalym, teilten sich ifre Mege...
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MWilfkommen in

Auf den ersten Blick findet man viele Gemeinsamkeiten zwischen TERMINA
und dem Areal von Hyrule. Und doch ist einiges anders in diesem riitsel T
haften Reich... Im Herzen dieser Welt liegt UNRUH-STADT, der Ausgangs- , aya
punkt des neuesten Abenteuers unseres tapferen Helden, INese ehvas freehe Fee muss
sty an thren flingeren Bruder
wenken. Sie ixf Links klefne
Beglerterin, ol die er sieh im E]'.I' ona
Lantfe selnes Abenteuers hdufi Ihas Horror Kid hat Links frewen
verlassen miss fGrefitfirtien vergangener Abenfeuer
entfeturt. Wird Limk das jorge Plerd
frnlear Rivaren?

Das Volk der Dekus

s Zevetrivm des Deku-Reicles beffadet sich in dem
Palaxt, weleher in den Sitmpfen von DANWER-
ALL) fregt. Ner Milgdiedern

seimes Stammes gestalie! der

K ot Zdritt zu diesem

Prochibeu

. Das Volk der Goronen

Ihax Garonen-Falk febd dstiich des PIC HTBERNIA
sutischen den steilen Gipfeln dieses Gebings- I
Monale nochdem Link dfe Nebirche Privzessin Zefda massivs. Awch ioerin ste e Wibterung gewolint
gerettel und Nyrude den Frieden gedvacht hal, arnnd, tathenr sre sl enmiger Zedl selueer il efnem
verschiipl ex den fungen Helden i die gefedmaisoolle b\ pidtzlichen Kilteefmbroch s btmplen,
Wedr v TERMINA. Dot kurrsiert ein grouencolles ‘
frerifeht, dias besagt, dass eneriath der micheten dred
Tage der Mond feratetiirzen wird ..

Das Volk der Zﬂra.

. Horror Kid
; | J e s ’ WA s Meeresoolk der Zora reagiert

E;:;;f{;"” Michis .;;:f:f.fmnﬂ; ”:r'?‘s*""r"_ o L : dintierss enypfindlich anf Verdndermn-

f en!m‘_:q\e.‘n. I.". ke, H'.J'.l‘f.l'lfl:qr_ ; gent der Umgehung, da sie sl oul
wafiren wnermessliiche Knifte fmne, die wedi ! . T | dat Leben ictor Wetser spezialfiien
Jenseits sefner eigenen Vorstellungskrifte liegen L A B 3 N haben, Die Zore-Rand .I'}.w'fmfa'lzf'l-

[ fros™ sivd fr three e ﬁn'u!.'wll‘ ‘
Viilkerm TERMINAS duferst bebaonnt. BY
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Rapitel

¢ in neues

| Stecke das THE LEGEND OF ZELDA™ — Maujory's Mask™
oY Spielmodul korrekt in dein Nintendo® und schalte danach
4 ein. Driicke START, wenn das Titelbild erscheint, um in
das Hauptmenii zu gelangen. Wahle mit dem analogen
# 3D-Joystick einen Speicherplatz und bestitige deine Wahl
mit @. Entscheidest du dich fiir einen leeren Speicher-
platz, erscheint der Eingabebildschirm fir deinen Namen,

0 20001 Ml lomdn

Titefiildscfimm

Frmfmmr'i

Eingabe des Namens

Wihle die einzelnen Buchstaben mit Hilfe des analngen
S 3D-Toysticks und bestatige sie mit @, Mit @ lischst du
i cinen Buchstaben. Ist die Eingabe des Namens erfolgt,
(N driicke START, um den Cursor zur Option ENDE zu bewe-
e en. Bestilige danach erneut mit @,

“Kopieren und Li

S Du hast die Moglichkeit, einen Speicherstand zu lischen
WE oder diesen auf einen anderen Speicherplatz zu kopieren.
ot Wiihle die Option KOPIEREN und bestimme danach den
M Speicherstand, den du kopieren michtest. Du kannst die-
o sen nun auf einen leeren Speicherplatz kopieren. Das
b Lischen funktioniert auf die gleiche Weise: Wihle die
| Option LOSCHEN und wihle den zu lschenden Speicher- 8
stand. Bestatige wieder mit @,
Mse ACHTUNG: Einmal geltschte Speicherstinde sind un-

g wiederbringlich verloren!
m |

b

Optionen

25 SOUND =
Wihle eine yon vier verschiedenen Einstellungen aus:
VOND, STEREQ, KOPFHORER oder SURROUND. Ver-
sewissere dich, dass dein AV-Kabel kerrekt am Fernseh-
aeriit angeschlossen ist, wenn du STEREC, KOPFHORER
odder SURROUND ausweihist,

27 ZIELEN (Z-TRIGGER) %2
Wihle zwischen EINMAL oder HALTEN, um die Ziel-
erfassung mit Hilfe des Z-Triggers einzustellen. Niheres
findest du im Kapitel ,Taya, die Schutzfee”,

EINMAL

Betitigst du einmal mit &, erscheint das Fadenkreuz der
Fielerfassung. Driickst du & emeul, verschwindel es,
Startest du das Spiel zum ersten Mal, ist diese Option
voreingestellt,

HALTEN
Das Fadenkreuz der Zielerfassung erscheint nur, solange du & pedriickt hilist. Diese =¥
Option sollte nur von geiibten Spielern verwendet werden.

Fadenkmewz der Ziclerfasiung

23 SPRACHE {2 |
Wihle die Sprache des Bildschirmtextes: ENGLISH, DEUTSCH, FRANCALS
oder ESPANOL, L

55 KONTRAST UBERPRUFEN 22 -,
Der Balken mit den verschiedenen Graustufen soll Dir dabei helfen, deinen 88

Fernseher auf die optimale Helligkeil einzostellen. Stimme die Helligheit q.
s0 ab, das alle vier Felder der Skala deutlich zu sehen sind.

P Driicke @, um deine Einstellungen abzuspeichern.

Ninteu;l_pﬂ'i Eip&niljlgn Pak™




as @peichern und der Lauf Oer Aeit

Die Zeit kommt ins Spiel =~ © * Speicheriimit der Schnellspeicher-Funktion

suche eine der steinernen Eulenstatuen aufl und triff sie mit deinem Schwert, falls du es
sicht bereits getan hast. Nun driicke @ und lies aufmerksam die Anweisungen. Driicke
seneut @), um dein Spiel zu unterbrechen und deinen Spielstand abzuspeichern. Warte, bis
ler Titelbildschirm erscheint, bevor du deine Konsole ausschaltest. Wihle den mit einer ™
Fule markierten Speicherstand im Hauptmenil und bestatige mit @, wenn du dein Spiel
fortsetzen michtest. Suche entweder eine der Eulenstatuen aufl oder spiele die H‘I’MNE .‘
[JER ZEIT, bevor du das Spiel verlasst, um deinen Spielstand #u sichern.

Wihrend des gesamten Spiels schreitel die Zeit konti-
nuierlich voran, mit Ausnahme von Unterhaltungen und
wenn das Spiel durch Driicken von START pausiert,

Drei Tage (72 Stunden) nach Beginn endet ein Spiel. Du
solltest also sorglltig mil deiner Zeit umgehen. Allerdings
kannst du jederzeil die HYMNE DER ZEIT auf deiner
OKARINA spielen, um das Ende abzuwenden. Wenn du

y dieses Lied vortrdgst, kehrt Link durch einen Zeittunnel zum Beginn des ersten Tages
zuriick. Sollte das Spiel enden, musst du és new starten, indem do zum leizien bpﬂ'!l.‘h.i‘r-
stand zuriickkehrst.

8 HINWEIS: Die Zeit in der Welt von TERMIN : |
annehmen wird. So vergehen Stunden in nur w 1 Minuten, I
)

Das Spiel der Hymne der Zeit

® Du pelangst immer zum Anfang des ersten
Tages zuriick.

e Deine Spielerfolge werden abgespeichert.

Wie man ein Spiel speichert

Spielst du die HYMNE DER ZEIT, werden deine Fortschritte
gesichert. Uberlege jedoch gut, wann du speicherst, denn
wihrend deine Gebrauchsgegenstinde abgespeichert
' werden, kehren die meisten Begebenheiten und gelisten
b Aufgaben in ihren Ursprungszustand zuriick. Da Link als
| einzige Person im Spiel durch die Zeit reisen kann, erin-
nem sich die anderen Figuren nicht daran, ihn getroffen
#i hahen.
Michtest du dein Spiel abspeichemn, um es zo verlassen, dann spiele die HYMNE DER ZEITS
Warle, his die DAMMERUNG DES ERSTEN TAGES auf dem Bildschirm erscheint, bevor dul.
deine Konsole ausschaltest. Wenn du das nachste Mal das Spiel weiterspielen michtest, be=
ginnst du wieder an diesem Punkt. Schaltest du avs, ohne vorher abzuspeichern, beginnst do
bei DAMMERUNG DES ERSTEN TAGES mit dem Spielstand, den du zuletzt abgespeichert hast, - : - "

\Gespeichertwerden; ~~ - Nicht gespeichiert.werdeni™

Die Schnellspeicher-Funktion -

. Beim Benutzen dieser Funktion werden similiche Masken, Gegenstinde, U111Lrhaltmlgen
* und die Tageszeit kurzzeitig abgespeichert, bis du das Spiel fortsetzt. Wenn du allerdings
g dein Spiel forifiihrst, geht dieser Speicherstand verloren. Verdewissere dich also, dass du
daraufhin die HYMNE DER ZEIT oder eine der Eulenstatuen verwendest, um deine Spiels
erfolge zu sichern, Schaltest du aus, ohne vorher abzuspeichern, beginnst du beim Spiel-
stand, der nach dem letzten Spiel der HYMNE DER ZEIT abgespeichert wurde.

£2
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raya, ole @chutzfee

Gegner bezwingst. Sollte sie sich versteckt haben, kannst du sie durch Driicken
von @ in der Gestalt von Link oder Zora-Link (an Land) wieder herbeirufen,

={® Das TayaSymbol

Nihert sich Link einem Gegner oder einem anderen Oh-
jekl, stevert Taya darauf zu, Der Gegner oder das Objekt
wird nun mit einem kleinen Drefeck markiert. Drilckst du
Z|, schaut Link in die Richtung von Taya, und das Faden-
kreuz der Zielerfassung zeigt den Gegner baw. das Objekt
an. Wahrend der Zielerfassung erscheint das Taya-Symbaol
W in der rechten oberen Bildschirmecke. Drilcke ©, um

¥ Tayas Hinweise zu lesen,

Spleltildschirm

.

Driicke B, um einen
Gegner oder ein
Objekt anzuvisieren.

Zivlerfassung

Fadenkreur der Zielerfassung

&m eberes und unleren Rildschimeand”
Jeweits ein sclraraer Balen

Taya fihet dich durch dein Abenteuer und gibt dir Ratschlige, wie du deing

|81 die Zielerfasaiing aktivied, ericheinl®

Zielerfassung mit Hilfe des Z-Triggers =

Wihrend deines Abenteuers wirst du sehen, dass sich die Zielerfassung als sehr hilfreich
srweist, Weitere Hinweise findest du auch im Kapitel  Controller-Funktionen®.

=3 Mit Personen aus der Distanz reden 2

setze die Zielerfassung ein, um mit Personen zu reden, die sich weiter entfernt aufhalten,
st diee Person vom Fadenkreuz erfasst, drilcke @, um das Gespriich zu beginnen.

23 Genaues Zielen fa-

Hast du bei einem Gegner die Zielerfassung aktiviert, kannst du sehr genaue Treffer Tanden
und schaust immer in seine Richtung, auch wenn er sich sehr schnell bewegt.

Befinden sich mehrere Gegner aul dem Bildschirm, kannst du durch Driicken von (&
die Zielerfassung wischen ihnen wechseln. Michtest du die Zielerfassung deaklivieren,
wende dich von deinen Gegnern ab und drilcke ernet 2,

-3 Andern der Kameraperspektive fe _
Driickst du wiihrend des normalen Spielablaufs &, positioniert sich die Kamera genau
hinter Link. Dies geschieht auch, wenn du eine bestimmie Zeit den analogen 3D-Joystick
nicht bewegst und keine Taste driickst. Weitere Hinweise zur Kameraperspektive findest
du im folgenden Kapitel Der Spielbildschirm®

Gegenstinde wihrend einer/Unterhaltung auswifhilen

In manchen Gespriichen verlangt dein Gegeniiber nach
einem bestimmien Gegenstand. In diesem Fall erscheint
ein Bildschirm dhnlich dem links abgebildeten. Hast du

o
I} entsprechenden C-Knopfes einsetzen. Ist dies nicht der .
[ Fall, driicke START, um das INVENTAR aufrurufen und

den Gegenstand auszuwahlen,

(Mhne entsprechende
C-Knopf-Belegung

Mit entsprechender +
C-Knopf-Felegumy

den entsprechenden Gegenstand bereits aul einen der S
C-Kniipfe gelegt, kannst du ihn sofort durch Drilcken des 2



e

Der @pielbiloscljirm

Links Sicht

Die Anzeigen des Spielbildschirms
priickst du wiihrend des normalen Spielablaufs €, Gnderst du die

Symbol des B-Knopfs Symbol des A-Knopfs Kameraposition und kannst deine Umgebung aus der Ego-Perspektive

Ihie Herpes symboliskeren Links Ener- Diesés Symbsl gibi an, welche Alle Aktisnen, die du mit Hilie des &K ! ke e B . faciy N ?
gieveral, Du beginnst das Abenteuer Aktion du mit dem B-Knopl ausfiihren kannst, ericheinen auf dlcm anschauen. In dieser Einstellung kannst du jedoch weder einen Gegen

miit drel Herpen, Wikeend deiner ausfishren kanns, Melsbens Symial. Stehst du in der Nibe einer Persen,. stand einselzen, noch die Zielerfassung aklivieren. Dafiir kannst du

Relse findest du welbere Herzen und setit da damit dein Schwerl erschalnt REDEN. Yor einem Schild f ) i ! ae o T
die. Esergitieiste erweilert sich ein erschiele LESEN tnd ver elner Truhie dert dich prima umschaven, indem du 1Iu_| anfllngf!n SU-‘]O}‘SIIIEL in eine
et du vor, o e e e Jesailin, Sehriftzug IFFNEN beliebige Richtung driickst. Diese Ansicht ist besonders hilfreich, um

|t sich ein Tedl der Energicanceige.

Hihlen und andere grofe Riume zu erforschen,

Magicanzeige o ===
[ewer Balken gitd Links Magievarral
&n, [Me Anzekge erscheind ers,
wenn Link iber eimen magischen

Gegenstand verfigl

Dié Untermentiis

Driickst du wahrend des Spiels START, rufst du eines der vier Unler-
meniis auf. Wahrend des Zugriffs auf eines der Untermeniis wird
das Spiel unterbrochen, die Zeit im Spiel lduft also nicht weiter. S
Beldtige My baw. @, um gwischen den Untermeniis zu wechseln, S8
Driicke START, wenn du das Menii verlassen und zum Spiel zuriick- [
kehren michiest,

H

ol der
tiple
[Kiese Symbole e
:Icmﬁt‘-ﬂnﬁpﬁ:ﬂ
xekgen die Gegensik
mil demen dis jirwellig)
C-Kniipfe belegt sind

ier wird die Anzald deiner gesam.
melten Bubine angeselgl. Du kannst
Ruhine hiuftg unter Grashischein
finden

Kartenausschnitt

Verligh Link iiber esne Karle der jewedligen Gegend, }
kannar du hier s2inen akivellen Standor! erkenmen,
Die Lihe zebgt den Tag wed die Zeit [der robe Pled peigt das Gebiel an, sus dem Link kam. &
I TERMHINA an. Dier geelbe Phedl gibe Links Pusition in Blickrichtung s
Orargefarbene Punkie kenneelchnen Schatziruhen.
Diriicke die L-Taste, um die Karte cin- odor susni-
Blenden |

Lesen der Uhy,

Stundenanzeige Minutenanzeige

[iaa Sonnensymbal benbtigt
eine Minste, um die Tages:
ameelge zu umrinden, Dies
entsprichl iner Siunds im
Spiel

Die Zahl git die mesneadane Uhreell an

S Jede Linde maarkier einen Abschinidl, der
einer Stunde entsprichl. Nach 12 Siunden

[ wechseln sheh Sanne usd Mond a8,

Tagesanzeige
Hier wind der aktuelle Tag angese b




Controfler-§unktionen

Grundlegende Funktionen il ;

% Link beherrscht viele verschiedene Moves, die ihm helfen, seine Aufgaben 2u meistern,
b Diese kiinnen, abhiingig davon, welche Maske er gerade triigt, leicht variieren. Weiters

Hinweise dazu erhiiltst Du in diesem Kapitel.
__ Schild zum Schutz anheben
= T

Karte ein- bew, susblentden

START
Aulrufen der Dnler-
meniks

C-Knipfe

) Weehseln in die
Ego-Perspekiive;

— Mil Taya reden
E*' L-Trigger lee r.’_?
Lielerfassung A Gegenstinde cinsetzen
| Zenirieren der 2
Rameraperspekiive T’

A-Knopf ]

Aktionen ausfihren

B-Knopf
Schwert schwingen

Py Analoger 3D-Joystick
Link stewern

J'I_

Gehen/Rennen
~(: Dritcke den analogen 3D-Joystick in die Richtung, in die Link laufen soll, Link bewegt sich
langsam oder er rennt so schnell er kann. Dies hiingt davon ab, wie stark du den analogen |
= 3D-loystick in eine Richtung driickst. Auf unbekanntem Terrain ist es rafsam, sich erst ein-
(A8 mal vorsichtig fortzubewegen.

o, Halte (= wihrend des Laufens gedriickt, damit Link immer nach vorne schaut.

¥

by SPRINGEN und Klettern

s Um iber Licher und Abgriinde zu springen oder an einer Ranke nach oben zu klettern,
musst du lediglich den analogen 3D-Joystick in die entsprechende Richtung driicken. Link
by SPringl oder klettert automatisch, sobald es die Situation zuliisst. Achte jedoch darauf, dass
Iy Link nur iiber eine gewisse Sprungkrafi verfiigh und nicht afle Distanzen meistern kann.

SCHWIMMEN

[riicke den analogen 30-Joystick in die Richiung, in die du schwimmen mochtest. Wenn du "‘1

wiithrend des Schwimmens @ gedriickt hiilist, gewinnst du an Geschwindigheit, e
7y

TAUCHEN >

Halte an der Wasseroberfliche @ gedriickt und Link taucht nach unten. Zu Beginn kann oo
Link nicht sehr tief tauchen. Die Zahl auf dem baven Aktionssymbol gibt an, wie lange

Ty

Link unter Wasser bleiben kann. Als Zora-Link verfiigst du iiber phantastische Fihigkeiten §8
unter Wasser. Weitere Hinweise dazu findest du in der Ubersicht  Zora-Link", L1s]
y

. A-Knopf <

Das Aktionssymbol

Das blaue Aktionssymbol auf dem Spielbildschirm zeigt die jeweilige Belegung von @ an,
Der Text auf dem Aktionssymbol zeigh dir, welche Aktion du momentan ausfiihren kannst. S8
Driicke @, um die entsprechende Aktion auszufiihren. Ly

Greifen o
Stelle dich an einen Block und halte @ gedriickt, damit sich Link an dem Block festhilt,

Nun kannst du ihn ziehen oder verschieben, indem du den analogen 3D-Joystick in die
gewiinschie Richtung driickst.

Abspringen |
Driicke @, um dich herunterfallen zu lassen, wahrend du an einer Klippe hingst oder auf —
einer Leiter stehst. Drilckst du den analogen 3D-Joystick nach oben, chne @ zu driicken, S8
klettert oder steigt Link hinauf. Bis zu einer gewissen Hiihe erklimmt Link so automatisch £
Steinblicke und Mavervorspriinge. Auf diese Weise steigst du auch Leitern hinaul. Abhiin- . iy
gig von der Maske, die Link trigt, sind diese Fihigkeiten eingeschriinkt. =)

WERFEN bzw. Ablegen 4
Driicke @, nachdem du mit dem C-Knopf eine Bombe herausgeholt hast, um sie abzulogen, &)
Michtest du sie werfen, musst du zuséitzlich den 3D-Joystick in die gewiinschte Richiung
bewegen,

OFFNEN —
Der Schriftzug OFFNEN auf dem Aktionssymbol erscheint, wenn Link vor einer Tir oder g
einer Schatziruhe sieht. Sielle dich davor und drilcke @, um sie zu Gifnen, -

”

'E?.j W




Weitere Aktionen. . < = 7 ) | = Weitere Kampfhandlungen'

*% SPRECHEN Sprungattacke Dieser Angrifl ist doppell so effektiv
e Der Schriftzug SPRECHEN erscheint auf dem Aktionssymbol, wenn . z+@ wie ein normaler Angriff, aber du bist
W du vor einer Person stehst. Mit der Zielerfassung kannst du auch o bei gezogenem Schwert. danach fiir Ein_en kurzen Moment
mit Personen sprechen, die weiter entfernt sind. Erscheint wihrend ; bewegungsunfzhig.
giner Unterhaltung das Aktienssymbol WEITER, kannst du durch
¥y Driicken des @ zur ndchsten Textbox wechseln. Die meisten Unter- &
Bl haltungen geben dir wichtige Hinweise, du solltest also erst weiter- Ausweichmandver Riickwirtssalti und seitliche Spriinge

schalten, wenn du den Text genau durchgelesen hast. H+8+Q sind prima dazu geeignet, gegneri-
4 schen Attacken auszuweichen.

ANSEHEN
Wenn Link ein Schild oder eine Inschrift lesen kann, erscheint das Aktionssymbol AN-

-+ SEHEN. i Seitlicher Sprung
Z+0+0

) Dieser Knopf dient liberwiegend zum Angriff.

Vertikaler Hieb Horizontaler Schwung  Stich
Z (oder )+ @ Qoer@+¢-29+@ E+9+0 . Das schiitzende Schild ‘&
Normalerweise geht Link in die Hocke, wenn er sein Schild benutzt,
aber du kannst dich auch damit bewegen, wenn die Zielerfassung
aktiviert ist. Mit dem analogen 3D-Joystick kannst du den Winkel
verandern, in dem Link sein Schild halt.

Rollattacke Drilcke @ wihrend du l3ufst, und Link fihrt eine Roll- &
T+ attacke aus. Wahrend dieser Attacke bist du ebenso gut ==
Wirbelattacke Bei jeder Wirbelattacke verringert sich der Inhalt deiner geschiitzt, wie durch ein erhobenes Schild.
£ + (@ oder Magieanzeige. Lass den 3D-Joystick einmal schnell rotieren
e halte @ fiir kurze Zeit und driicke @, um mit einem bogenfirmigen Schwert-
8 gedriickt und lasse dann los.  schwung anzugreifen.

il Driicke wahrend einer vertikalen
oder horizontalen Attacke ™ dreimal
hintereinander, um einen machtigen
Schwertschwung auszufithren.

Die Zielerfassung wihrend des Kﬁnﬂfes i




Driicke START und wihle durch Drilcken von & oder (83 das Maskenmenii an. Die Maskeg
lassen sich in der gleichen Weise benutzen, wie andere Gebrauchsgegenstiinde. Entsp
chende Hinweise findest du im Kapitel ,Das Inventar. Wihle mit dem analogen 3D-Joystick
eine Maske aus und lege sie auf einen der drei C-Knipfe, indem du ©, & oder & drllcks[,

Stammes=-Masken

Waihrend Link edne dleser Masken ]
trigl, kann er fhre aufergewiihnliches
Erifie nutzen.

Normale Masken

Trigt Link rine dieser Matken. Gnder
sich seine menschliche Form nick

25 Dekn-Link 22

Besondere Fahigkeiten

o Benotze Deko-Blumen, um
eine begrenzie Strecke durch
die Luft zu gleiten.

» Greife Gegner an, indem du
mil Blasen schieft (verbraucht
magische Energic).

" & Hiipfe iber Wasseroherflichen {nur eine
begrenzte Anzahl von Higpfem sind miglich ).

KAMPFEN @ !
Greife Gegner mit einer Wirbelbewegung an. Dese
Attacke kann auch wahrend des Laufens Ausge-
fiihrt werden,

Blasen schiefen &

Greife aus der Distanz an, indem du elne Blase ver-
schieft. Halte den B-Knopi gedriscki, um griBere
Blasen zu machen.

Sprung aus einer Deku-Blume

Nachdem er In eine Deku-Blume geschiiipht isl,
kann sich Deku-Link aus ibr herauskatapultieren
lassen und fiir eine begrenzie Zeitdaver dunch
die Luft geiten. Stelle dich auf die Blite der Deku:
Blume und halte den A-Knopl gedeibekt, bis das
Aktionssymbol SPRINGEN erscheint, Dribcke wiile

rend des Fluges den B-Knopf, um Gegner mit
Deku-Niissen zu attackieren.
)

& Wegen des pllanzlichen Ursprungs ist Deku-Link
sehr empfindlich gegeniiber Feuer,

o Deku-Link bekommen Stiirze aus grofier Hihe
nicht.

Spriinge aufl dem Wasser

& auf Wasseroberflichen

Deku-Link kann bis zu Mnl kleine Springe aof
Wasseroherfl&chen hintereinander machen, Beim
sechsten Hilpfer f&l er ins Wasser und gelangt
pum Ausgangspunkt der Sprungserie zuriick.

«25 Goron-Link te

Besomdere Fihighkeiten

o Kugle Dich zusammen und
rolle! Bekimple Gegner,
indem du sie mit deinem
gepanzerten Kirper iber- s
rollst {verbraucht magische
Energie).

» Springe mil gewaltiger Krall auf den Boden,
wihrend du zusammengekugedl bist, wnd be-
kiimpfe s0 Gegner in deiner Nahe.

® Selze delne ghgantische Kealt &ln, indem du
schwere Schllige ausfihrsl.

Schwiiche

# Aufgrund seines umfangreichen Gewichts kann
Goron-Link kelne tisferen Gewisser betreten
und vertrigt keine Stirze aus griBerer Hihe.

EINROLLEN @

Bewege den 3D-Joystick in die gewiinschie Rich-
tung und halte den A-Knopd gedriickl, um vorwans
i roflen, Nachidem du 3o eing kurze Strecke 2u-
rilckgedegt hast und nicht durch ein Hindernis auf-
gehallen warden bist, spriefien Stacheln aus Goron-
Links Kirper ({verbraucht magische Energie).
Diese steflen ine wirksame Walfe gegen Feinde
dar. Goron-Link rolll solange weiter, bis er durch
ein Hindernis aufgehalten wird oder seine magi-
sche Energie erschiipfl isl.

SCHLAG @

Entfessle einen machtigen, weitreichenden Schiag,
mit dem du sogar Felsen gertrimmern kannst, Mit
dem richtigen Timing beim Dricken des B-Knoples
kannst du eine Serle von bis zu drei kraftvollen
Schligen erreichen

STAMPFEN

Drilcke den B-Knopf bei gedriicktem A-Knopl, um
im eingeroliten Zustand auf die Erde zu stampfen,
Darauthin triffst du mil massiver Rreaft aul den
Hoden. Diese Atacke eignet sich besonders
dazu, Gegner in unmittelbarer Umgebung zu
besiegen

53 Zora-Link =

Besondere Fahigkeiten

» Bewoege dich frei durch Gewdsser und Mecre.

# Erzeuge eine elekirische Barriere (verbraucht

magische Energie).

w» Greife mit einer schneflen Schilagfolge von bis zu
drei Hieben an.

# Nutze deine Armflassen, um auf grosser Distanz
anzugreilen,

Schwiiche
» [a Zoras im Wasser leben, reagieren sie iuferst
empfindlich aufl Feuer und Els,

SCHWIMMEN @&

Drilcke den A-Knopf, withrend du dich im Wassar
befindest, um schnell darin zu schwimmen. Diriicke
den analogen 30-5tick dabei in die gewiinschie
Richiung.

TAUCHEN @

Driicke den B-Knopf, wihrend du dich im Wasser
befindest, um abzutauchen. Erreichst du den Grimd
des Meeres oder eines andenon (sewassers, Kannst
du dich darauf wic an Land fortbewegen,

SCHIAG @
Digser Angrill erinnert an fernisiliche Kampitech-

niken. Mit dem richtigen Timing beim Drilcken des

B-Knopfes erncichst du eine Schlagfolge von bis
drei Hieben.

Bumerang

Halte den B-Enopl gedriickt und lasse ihn danach
los, um deine Armflassen abzufevern, Benutze die
Zielerfassung, um deinen Gegner anguvisieren.
FTora-Link kann keine andere Attacke ausfihren,
solange sich die Flossen in der Luft belinden.

Barriere t
Driicke wahrend des Schwimmens die B-Taste oder
halte die B-Taste und den B-Enopl gedriicki, um
einen elekirischen Schutzwall um deinen Kimper
herum aulzubauen. Mit diesem Schufzmechanis-
mus kannst du natiidich awch Gegner attackioren  #
{verbrauchl magische Energie).
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Der Statusbildoschirm

" Status des; Abenteuers

Auf dem Statusbildschirm werden gewisse Items angezeigl, die dir helfen, dein ﬂutIEJ'IIELIH
zu bestehen. Hast du das NOTIZBUCH DER BOMBER erhalten, kannst du von diesem Meni
aus darauf zugreifen.

Halizbuch der Bomber Hereteile

Dieses Notizhuch diemt Link daza, seine
Verabredungen usd Yereinharangen im
- Auge xu behalten. Wiheend delned gesamben
Atepaeurss iriill er aul Persenen, denen ©f
LA  seine Hille zusichert. Diese Unierhaliungen
wie anch die erlediglen Aufgaben
g  finden sich hier wieder

Hier shebest du die Anzahl deiner gesammelien Herzteile.
Findest du vier Herzhelle, koengleitiers) du damil das Symbol
Damit verldngen sich deine Energieanzelge um ein weiteres
Herz und diese Anzeige Ish wieder leex

Bass-Masken
Hast dis eimen der Hoss-Gegner
beslegt, fimdest du hier seine
Maske wirder

Kelodicn deiner
earing
Hier erscheinen die Meledien,
die du wihrend deiner Beise
o eolornl hask Wenn da durch
™ fewegen des Cursors mit dem
amalogen J0-Joystick eine der
W Alelodicn aseihls] e mi) dem
A-Knopd bestifigst. kannst du

Schwerl und Schild

Im Yerfand delnes Abenbeuers
Bl du die Miglichkeit, die
EMfekilvdidi vem Links Schwer
unid Sehild qu sdelpem. Solites|
du davon Gehrasch machen,
eracheinl das neue Schwerd
oder Schild am dieser Soellc dea

fohe il # o
Kilcher und Bambenlasche Statushildschirms

in din ankE
A B R Im Kécher bewahrst du Peile fir den Hereeabogen
- und in der Bombepiasche deine Bomben sl
Im Lawfe deimes Abenteuers erhilisd du die Maglich
Kein, die Kagaritil na erhdhen,
-
Al
y
a8
b,
o]
A
Ir!I"*

Bewege die Auswahlmarkierung im Statusment auf das Symbal des NOTIZBUCHS DER s
BOMBER und drilcke @, um zu bestitigen. Daraufhin erscheint ein Screen Shnlich der
pnteren Abbildung. Hier kannst du die Termine fiir Yerabredungen iberpriifen und Zeit-
pline einsehen. Betdtige den analogen 3D-Joystick, um den Zeitplan einer bestimmien

Person anzuwihlen,
|

Hier erscheint der
Zeitpunki eirer Linter
baltung. AuBenlem
werden erhallene -
Ciegenatanie angeseig

Personen

Ilie Abbildungen der 1
Personen, die in d2in | i
Nolidbach eingetragén | RS |
wirden, erscheinen
hier (Maximum = 20
Personen)

[ha kannsd hier [nfor
mationen Gber ef
hallenie Gegenstinde:
und geliihete Under
halliusgen ablesen

| o G Eairg

er Musibant des GaormansEnscmbie s

Tl [Fese Markierung kennoeichaed eine wichtige Uslerhallusg. Eine Kenazelchnusg
“ durch bsue Halloem bedewiel, daas die Unlerhalung pw pedem Beliebigen £eilpunin
|enerbalb dieses Tedlatachnitls statifindes kann. e graven Symbede markieren Aufgaben

deeen Erledigung nach elnem Spedherongang und Sesbeginn verleren gefi.

Machdem di von einer Persos einen bealimmben Gegeailand erballes basi,
miarkien deses Symbal die Tagesseil der Ubergabe.

[heses Symbol erscheint, nachdem du eine Maske von jemandem erhalien hast

T

Miese Markiensng erscheint rechis neben dem Portrall einer Person als Sedchen dafir,
dazs du ihr aus der Not geholfen hast -~

|

Der Inhalt des NOTIZBUCHS DER BOMBER wird
DER ZEIT spi
jedoch verloren.

espeichert, wenn du die HYMNE
on Unterhaltungen ge

. Die Markierungen und Ergeb




* Rartenbifoschirm

Die Karte von Termina 5
Ll Zu Beginn des Spiels sind weite Teile TERMINAS noch von Walken bedeckt. Mit jeder

- erwarbenen Karte verschwinden jedoch die Wolken vom entsprechenden Areal und legen es
M aul der Weltkarte frei, l
o8

u: L Orisname
- ¥ Hier kannsi du efkennen Bewege die Ausanhlmarkiering
IS o in TERMINA sich Link gerade aul Puitkie, die du berelis beswchl

Befindet Badt, um den Nemen des Ortes
= anzuzrigen
=Y
- }
L 1

""* Nachdem du innerhalb eines Labyrinths in einer Truhe eine Karte gefunden hast, kannst
du sie in diesem Meni aufrufen. Labyrinthe sind zumeist sehr verzweigt, deshalb solltest

RN du oft einen Blick auf die Karte werfen. l
o
L' i
e Anceahl der Siockwerke erschein
L hier. Wihist du ein Slockwerk an |
ericheind der Auszug der Karte in der
N Didschimmmiiie 8 Die Anordnung der cinzelnen Riume
' Fl| cines Stockwerks wird hier sbgebél-
o gl‘l- Helldane Riwme sind Orie, die |
- b . Eaogt u schon beducht hasl. Der blinkende
ke Verirrte Feen Reum zeigl deine sktuel Position {
Qr Hier erscheind die Anzahl der Yer- Durikde Kt sind bislang uner |

Irrien Feem, die du innerhalb eines

- larsclsd, Schatrruben werden mil
,;:! (% Tempels gervibel hast

einem erangelarbenen Pankl &npe
Eeigl.

Gegenstinde des Labyrinths

Nachdem du einen Gegenstand inmerhalb eines Tempels oder
eines Labyrinths erhalten hast, erschedn] er am dieser Spelle

] Kammer des Endgegners Dhas Stockwerk, in dem
- mit entsprechendes sich Link aufhih
™ Stechowerkaagahe
i:-:.' ﬂ

Das Leben der Terminaner

In den drei Tagen, bevor der Mond herabstiirat, geht das Volk von TERMINA seinen alltig-
lichen Beschiftigungen nach, So arbeiten beispielsweise die Tischler von UNRUH-STADT
mil Hochdruck an der Fertigstellung der Mondwarte vor dem Ulrurm, Im Laufe der drei
Tage gewinnl diese Platiform zunehmend an GrisBe, Wihrend du UNRUH-STADT besuchst, ¥
wirst du feststellen, dass der Tagesablauf einzelner Personen von Tag zu Tag variiert, (Zeil-
punkt und Art der Handlung bleiben allerdings innerhalb der drei Tage immer identisch.) g8
Manche der Geschifte TERMINAS haben merkwiirdige Geschiiftszeiten, die in der Nacht ({8
liegen und es gibt viele Plitze, die sich abhiingig von der Tageszeit verindern, Schau dir "T:J.
die Plitze, die du bereits aufgesucht hast, an anderen Tagen und zu anderen Tageszeiten oy
an, um die Geheimnisse deines Abenteuers zu ergriinden, .

Hymne der Zeit einselzt.,.

Uberlege gut, wann du die

Es empfiehlt sich, den richtigen Zeitpunkt filr den Einsatz der HYMNE DER ZEIT sorgfiltig
zu erwigen, Wenn du den Speichervorgang unbedacht einsetzt, kann es passieren, dass du
bereits bewiltigle Aufgaben nochmal lisen musst, Deshalb solltest du immer die Zeit im
Auge behalten, nachdem du neue Gegenstinde erhalten hast. Es ist sehr wichtig, jeden
Drei-Tages-Abschnitt bestmiglich zu nutzen!

hd

1 - -

Grundsitzliche Tipps - ; =

Unterhaltungen -
Rede mit moglichst vielen Personen, die du wihrend deines Abenteuers triffst, um Hin- g
weise oder Hilfe fiir bestimmte Aufgaben zu bekommen, I

Einsatz der Ausriistung
An manchen Stellen ist der Einsatz ganz spezieller Gegenstinde gefragt. Daher ist der e

eflektive Einsatz deiner Utensilien der Schlilssel 2ur Lisung vieler Aufgaben. ::l
Durchsuchen von Plitzen und Riumen ,

Setze Links Rundumsicht ein, um dir einen guten (berblick deiner Umgebung zu verschaf- '
fen und Einzelheiten zu erfassen. Tavas Hinweise helfen ebenfalls hiufig weiter,

Teilnahme an moglichst vielen Ereignissen
Manche Gegenstinde sind unabdingbar fiir das Bestehen deines groRen Abenteuers. o
Du erhiltst solche Gegenstiinde oftmals erst, nachdem du bestimmte Aufgaben geliist hast. B

Es ist daher ratsam, in miglichst viele Ereignisse verwickell zu sein, ol
Triumph tiber miichtige Gegner i
Entlang deiner Reise stift du immer wieder auf furchterregende Gegner, die dich mil g

einem beachilichen Repertoire an Attacken aufauhalten versuchen. Doch keine Angst: &)
Die Zielerfassung enweist sich in diesen Momenten als SuBerst hilfreich.
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Herelnspaziert, Tlren schlieflen und anschnallen ~
das grifte Abenteuer aller Zeiten erwartet euch!

: { 5 L}
Wer Mintendo spiell, ist nicht alleine. Im gréften

il

I'

kann jetzt eintauchen in die einzigarlige Well der Buchsuben und Bilder. Ob Super
Mario. Yoshi oder Zelda = fir die besten
Spiele gibl es die Lésungsbiicher direkl

Videospiel-Fanclub Europas wird alles gebolen.

ven den Ninlende-Profis, Vollgepackl

was das Herz eines Nintendo-Fans begehrt. Ob
Club-Magazin, Internet-Homepage oder Telefon-
Hotling — Oberall kann man sich dber Nintendo
[ und die vielen Spiele informieren sowie mit den
| ]— Profis Gedanken austauschen. Ein Angebol. das
g

mit Levelkarten. Screenshots, Original- =~
[lustrationen, witzigen Beschreibungen ’}
und jeder Menge Action & Fun!

—| BOOK Wware
{er Mintenda nicht nur spielen. sondarn auch lesen will,

f 4

Magazin auf keinen Fall entgehen lassen will. sollte _Ja” zum POWER ABD sagen.

sich wirklich sehen lassen Kann!
Nln-l-e ndo _J Das ullimative Videospiel-Magazin von Nintends!

ALLE ZWEI MONATE findet ihr es bei den meisten Mintendo-Hindlern, KOSTENLOS
und veller Wews, Tipps & Tricks! Jedes eurer Lieblingssysteme ist mit einer eigenen
Rubrik vertreten. jedes neue Spiel wird ""'—--,.—_—.._"F_“

ausfithrlich vorgestellt = mit detaillier- e

ten Levelkarien, groflen Screenshots,
interessanten Hintergrundberichien und
vielem mehr] :

Filr DM 29,95 {+ Nachnahmegeblhr) kemmi das Magazin ein Jahr lang alle zwei Monate

Der Preis beinhaltel zusdizlich die FI‘JWER
PRAMIE. wsinen exkiusiven "
MNintendo-Artikel nur for
Abonnenten!

\ Power sbo
['mr auf Mummer Sicher gehen und sich das Club Nintende-

| r_spEEfELE
Besondere Ereignisse verlangen besondere Malinahmen! \

Sei es das langerwartete Erscheinen eines neuen Miyamoto- Eplelas oder die Markt-

—

Nlnlﬂndﬂ Dnnm }-'J Eine neue Welt &ffnet ihre Pforlen = Club

Nintendo goes OMLINE! Die coole Homepage von Nintendo bielel nichl nur tennen-
wiise Mews und Infos rund um Nintendo und sdmilliche Spiele, sondern auch jede
Menge interaktive Games und knifflige Wettbewerbe. Darliber hinaus werden die
umfangreiche Spiele-Bibliothek und die Tipps & Tricks-Datenbank
fast tiglich aklualisiert!

[hr-rpszzmmm,nln'rundn.dn

einfilhrung einer neuen Konsole: Club Nintendo-SOMDERHEFTE erscheinen in unregel-
mafigen Abstinden und beleuchten jedes Thema mal emst, i,
mal wilzig eder auch als Comic, aber immer mit l.'m-l A E 8Oy, e

HOTLINE ) - (
Der heifie Draht zu Nintendo ist (fast) immer fir euch dal® |nformationen zum aktuellen Club Nintendo-Angebot L HOTLINE
Bl Enioleiragen Far sechaische Fragen steht such die Ninleado-Hansementenberatung wochentags wea 1100 Uhe bis S . y & v 1 ischan Fraoen
DI 95; nu uqn uu 18.00 Uhr unter der Rulnummer G180/500 5806 1M 0.3 pre Mr::l fur Verligusg Sphlslragen erhallel Ihr tElE‘fﬂf‘llﬁ‘:h bei dEr Nintendo-Konsumenten- Dailal;i':;éa'u EE DE
wrders van 1300 U 5 1900 Ut wnter der Rulnummer 0110100000 (0M 295 js et bsariwertst, | beratunyg oder Giberall dort - wo es Nintendo gibt!

(DM 2,95 jo Anruli®

(D¥ 0,26 pro Minute)



[l

ACHTUNG

Dieses Mintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen Zusatz-
geridten, Kopierstationen oder sonstigem Zubehtr benutzt werden,
das geeignet ist, das Spiel zu beeinflussen, Die Benutzung
solcher Gerdte macht die Nintendo-Produktgarantie unwirksam,
Nintendo lehnt insbesondere jede Verantwortung fiir Schaden
oder Besintrichtigungen ab, die von diesen Gerédten verursacht
werden, Sofern auf Grund der Benutzung solcher Gerite ein Spiel-
stillstand eintritt, sofort mit aller Vorsicht das Zusatzgerait vom
Nintendo-Gerat trennen und versuchen, den narmalen Spiel-
betrieb wieder aufzunehmen. Sollte das Spisl trotz Trennung des
Nintendo-frernden Zusatzgerates vom Nintendo-Spielgerit nicht
mehr funktionieren, rufen Sie bitte die folgende Hotline-Telefon-
nummer an: 0180/500 58 06 (DM 0,24 pro Minute).

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und verstéBt gegen
deutsches und internationales Urheberrecht. Das gilt auch fir
so0 genannte Sicherungskopien, deren Fertigung im iibrigen auch
in keiner Weise erforderlich ist. Jedes Kopieren von Spielen wird
von Nintendo strafrechtlich verfolgt.

o

(1000 NOE 6]

GEWAHRLEISTUNG

Nimtendo of Europe GmbH gewiihrt {Or die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine
Caalitiitsgarantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkie,
Beachten Sie bitte Folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:

1. Bufen Sie zuerst die Nintendo Konsumentenberatung in Deutsehland unter der
Telefon-Nummer (0180) 500 58 06 (1M 0,24 pro Minute) an und beschreiben Sie den
festgestellten Mangel,

2. Falls kein Bedienungsfehler oder Ahnliches vorliegt, schicken Sie das Nintendo-Produki
im Originalkarton (am besten als Paketsendung) zusammen mit dem Kaufbeleg an;
Nintendo of Europe GmbH « Nintendo Center » Reparaturabteilung
63760 Grofiostheim = (in Dentschland).

3. Die Gewiihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf
eine Ersatzlicferung eines mangelfreien Produktes beschrinky; weitergehende Anspriiche
sind ausgeschlossen,

4. Die Gewihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf ciner unsachgeméiBen Behandlung

und/oder nicht auterisierten Reparaturversuchen undioder sonstigen Beschiidigungen
nach dem Kauf beruht.

3. Auch nach Ablauf der Gewdihrleistungsirist wenden Sie sich bitte fernmitndlich
mit allen Fragen zu Reparaturwilnschen an die Nintendo Konsumentenberatung
in Deatschland: (01801500 58 06 (DM 0,24 pro Minute).

Fiir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sic sich bitte an:

Stadibaver Marketing + Waldmeier AG
Veririchs Ges. m.b.H. Al dem Waolfl 30
Handelszentrum 6 CH-4028 Basel
A-5101 Bergheim Tel.: CH-1i1-3199818

Tel: A-066G2-459203-0 Haotline: CH-061- 3199836

PFLEGE UND WARTUNG

P Dicses Gerit ist prizisionsgefertipt und sollte weder bei extremen Temperaturen
benutzt noch grob behandelt oder erschitttert werden.

P Wenn die Kontakie angefasst werden oder mit Wasser in Berilhrung kommen,
knnten Stdrungen aufireten.

P Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden.
Das Gerdt nicht mit {lichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol
abwischen.

P Bei unsachgemiifer Handhabung undloder Eingriffen in das Gerdit erlischi die
Ciarantieleistung !



OHNE DIESES BUCH
GEHT DIE WELT UNTER!

Der offizielle NINTENDO®? Spicleberater ‘
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THE LEGEND OF _
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MAJORA'S MASK "

DER OFFIZIELLE SPIELEBERATER ZUM NEUESTEN ABENTEUER
VON LINK. INKLUSIVE DETAILLIERTEN LEVELK ARTEN, GROSSEN
BILDSCHIRMFOTOS UND ORIGINAL ILLUSTRATIO! EN. "'III
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| LA MANETTE DE JEU NINTENDO%4 |

[3

1/HFFUNE)

La manette multidirectionnelle de lo manette Nintendo® est dotée d'un systéme
= unique de capteurs analogiques qui répondent & vos commandes instantanémeng
et avec précision, principalement lors de brusques changements de direction,

Un contréle aussi précis est impossible avec une manette conventionnelle.

Fa

D).

Lorsque vous allumez la console (interrupteur sur ONJ, luissez lg - 63 Les misgues

manette mullidirectionnelle en position verticale, - 64

5i le stick est incliné [comme dans la figure ci-contre) au moment
ou vous allumez la console, cest cette position qui sera refenue

=1

Link Mojo _

Fiie AR e e e
65 pinkZora

s ey |
=2

comme position de référence. Les jeux utilisant lo manette multi-
directionnelle ne pourront donc pas fonctionner correctement.

Pour redéfinir la position de référence du stick multidirectionnel
une fois lo partie commencée, faites-le remonter jusqu'd sa
position centrale (comme dans la figure ci-contre), puis oppuyez
sur START tout en maintenant enfoncés les boutons L et R.

= Sauvegarde ef deoulement
f du terps

& Tya et la visée 2
tl"" Lectire de Fécran

Sous-deran . Sélection d'obfets
Ecran de statut de quéte
Le Sous-coran des Cartes

La manette multidirectionnelle est un instrument de précision,
Assurez-vous de ne le metire en contact avec aucun liquide ou corps étranger.

En cas de probléme, contactez le service clientéle de Nintendo au
08-36-68-77-55 ou votre réparateur Nintendo agréé le plus proche.

Pour jouer 4 ce jeu, nous vous recommandons de pesitionner vos mains comme Mvraslarie
sur [uiﬁ Gicdnes e } 1o [Qq UC

gure ci-dessous. P
(i b W S T el B A AL N )
En tenant ainsi votre manette, vous déplacez le
stick multidirectionnel avec le pouce gauche et, avec

@ur [ terre S-Byrule résomne [eeho o'une [Egende.
le pouce droit, vous activez les boutons A, B, C. i

W — Ppl2Z7 JO pUs337 oY [

Cette [gende nous conte ["histoive 0'un gargon qui,
aprés avoir combattu fe Mal et sauve Hyrule, disparut de o¢
royaume qui Cavait éend au rang de [€gende vivante.

Recherchez la position idéale pour votre index
gauche, en évitant toutefois de le placer @ l'endroit
ol vous pourriez accidentellement appuyer sur le
bouten Z, situé au dos de la manette.

Satigué des combats qu'il navait e cesse de fvrer, il partit
POUL Ui BOYAGE, ne quéte seerdte et personnelle.

piolfpD

Pour jouer @ ce jeu connectez la manette au port n°1, situé @ I'avant de la

WL 5 : i - r A ¥ e ; -
- = Fhvpoyage a fa recherche b'étres chicrs et d'un inestimable ami. @
5i vous changez la connexion pendant une partie T, Ay L oy p _ ; N
vous pourrez appuyer sur RESET ou éteindre la \ ;E it ami qu'il a]mtm apres avair u.s.f?mpil_'au qu-.ltu, féroiquic E
console (interrupteur sur OFF) pour rendre effective =} et trouwé sa place parmi ks févos [Egendaires... a
la nouvelle connexion, St N 1

i : T2% %

Ce jeu est congu pour un joueur, une seule manette est 11 II\. @
denc nécessaire. P




Bienvenue a ‘Cermina

TERMINA est un endroit mystérieux, une sorte de monde paralléle semblabje
au monde d'Hyrule, mais avee quelques différences, BOURG-CLOCHER est ay
centre de ce monde. En partant de ce point, vous pourrez accéder anx dif. ‘;Taya
Line e un pew prétentieuse
ef mfaqante. Elle perase fout
T terrans i son fevine fréne, Teel
Malgrs sou covactéve, Link Epﬂﬂ&
poeirra compler sor elle dars Fredede mombure de Link, Epona
cetle aveniure, Facempagne depads den fong-
fempe. Vadde par Skl Kid, retroa-
vera-f-efle i jour son maitre?

_La tribu Mojo

Les Majos vivenat privicipafement dans un palais
entoure de et provenant de SOIS-CASCADE
FPar déeret rayal, le palals ext

fenteralit oy mon-Magos,

- La tribu Goron

Les Garans pivent o Uesd, dovs b sane mantag- i
newse du PIC DES NEIGES, Bren qu halitvds
Plusiers prois aprs goafr saind b princese Saldn i bites fermpdrateres, e o subisan
ol fe monde o Hyebe, Link se redrousa, i fasard dlepurts peie mn elimal inkabituelfiement glacial.
e sox voyeges, dans fe monde mrysidrfeay de TERWINA
Cest afors gu'vl apprit gue trods fours plis fard,
i fune depaff 5 éerastr sir TERMINA.

Skull Kid La bribu Zora
o (e peuple agqualigue est fres sen-

-'fF.I:"-"Tf folrr-fﬂﬂ?t‘ﬂ;i‘ﬂf .:,-.:-:m 1'-":-“ C8 giarpo y | & . sl e chamgements chirmaligues
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Démarrer une partie

Insérez correclement la cartouche ThE LEGEND OF
ZELoA™ — Muora's Mase™ de jen dans volre console
Nintendo® el allumez-la. Quand 1'Ecran de titre appa-
| rail, appuyez sur START pour accéder & I'Ecran de
stlection de fichier. Utilisez le Stick pour choisir 'un
des deux fichiers de sauvegarde, Appuyez ensuite sur @
pour passer i I'Ecran de nom.

Hinkendo

Ecran de Hire

salivega

r&c <

W |ltilisez le Stick pour choisir une letire puis appuyez
' sur @ pour valider. Pour effacer une letire, sélectionnez
88 La Miche et appuyez sur @, Lorsque vous avez lerming,
W& choisissez FIN et appuyez sur @,

J‘.‘rz l‘ J
Copier et effacer des fichiers'

« Pour copier un fichier, sélectionnez COPIER dans I'Ecran
| de sélection de fchier el appuyez sur @ puis sélec -
_ tionnez le fichier que vous voulez copier el appuyez AR
= i nouveau sur @, Choisissez ensuile l'emplacement. R
0% Sl n'y 4 pas demplacement de libre, vous ne pourrez |
copier volre fichier.

Vous pouvez également effacer un fichier en choisissant
Wk EFFACER dans I'Ecran de sélection de fichier,
P ATTENTION! Un fichier effacé ne peut #lre récupénd!

Vi !—_.‘

3 2

Duefr o ik 3

sk

F-o 5 8 ONGHEERE TN

=5 SON &

Choisissez I'un des paramétres suivants: MONO, STERED,
CASOUE ou SURROUND. Si vous choisissez STERED,
CASOUE ou SURROUND, vérifiez que les sorties audio §
droite et gauche sonl correctement connectées & voire
[Eléviseur.

o

uo

.3 VISEE Z fo

Changez le systeme de visée: si vous choisissez FIXE,
appuyez une fois sur & pour faire apparaitre le curseur
de visée, Appuyez une deuxiéme fois pour le faire dispa-
raitre. Cest le mode par défaul.

§i vous optez pour MAINTENUE, vous devez maintenir (&
enfoncé, Le curseur disparait quand vous relichez le
bouton.

Vair le chapitre “Taya et la visée £" pour plus de précisions.

._'E' O

Curseur de viste

=5 LANGUE £
Sélectionnez la langue : ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS ou ESPANOL.

«a5 CONTROLE LUMIERE =
Utilisez léchantillon pour ajuster la luminosité de volre téléviseur, Vous
devez voir apparaitre 4 couleurs, du gris au noir.

P Aprits avoir fixé les paramétres, appuyez sur @ pour sauve-
garder les changements.




@auvegarde et écoufement du temps

- Le temps dans l¢ jeu : Utiliser la sauvegarde instantanée

Macez-vous devant une STATUE DE HIBOU et frappe:-la avec vodre épée 51 vous ne |'aver
pas déja fait. Appuyez ensuite sur @, Apriés avoir attentivement lu les instructions,
appuyex sur @ pour sauvegarder volre progression dans l'aventure. Altendez ensuite
que "écran titre salfiche pour éeindre volre console. Pour continuer votre aventure,
sélectionnez le fichier marqué d'une téte de hibou et appuyez sur @. N'oubliez pas de @
sauvegarder de nouveau votre partie en jouant le CHANT DU TEMPS ou en parlant avec &
une STATUE DE HIBOL. |

Le temps s'écoule en cantinu dans le jeu, saufl pendant les
conversations el quand le jeu est en pavse (en appuvant
sur START).

\ 5i trois jours (72h) s'écoulent, le jeu s'arvéte alors aften-
tion! Cependant, vous pouvez jouer le CHANT DU TEMPS
sur 'OCARINA pour empécher la fin, Lorsque vous joues
ce morceat, Link passera & travers un vortex temporel
pour se retrouver le premier jour & 6 heures du makin. Si le jeu se termine, vous devrez re- et
commencer & la dernigre savvegarde effectuée quand vous avez jous le CHANT DU TEMPS vitale altel
pour la derniére fois. : il d6biut de Vondrol

NOTE: Le temps dans le monde de TERMIN yule plus vite qu'on ne le pense.
Les heures semblent passer comme des £,

Jouer le Chant du Temps

& Vous serez toujours transporlé au premier
jour, a 6 heures du matin.

# La progression de volre partie sera
enregistrée,

Sauvegarder

Quand vous jouez le CHANT DU TEMPS, une sauvegarde
automatique sera effectuée. Vous conserverez vos objets, [BF

mais les cartes des labyrinthes ou d'autres lieux dispa- im_‘ :
raitront et les événements rencontris n"auront pas existé, SRS
Puisque Link sera le seul & avolr voyagé dans le temps,
les gens ne se souviendront pas de lui. ’ =
Quand vous voulez sauvegarder el quitter, jouez le
CHANT DU TEMPS et attendez que AUBE DU PREMIER JOUR apparaisse & I'écran avant
d'éteindre Ja console. Si vous éleignez sans avoir effectué les opérations ci-dessus, vous
devrez recommencer a partir de votre deriére sauvegarde,

w— e : . Ce qu’ eul sanvegarder;  Ce gu’on ne peut ]
+ Option de sauvegarde instantance ) .LE on PO “_ o8 der 40 _saugpgarder:r'.-'_‘ pos
Si vous utilisez celte oplion de sauvegarde, votre progression dans le jeu, incluant votre Tese g

y) inventaire, vos masques, les dialogues que vous avez entendus et I'heure actuelle seront
conservés en mémoire jusqu'a la prochaine fois que vous jouerez. Une fois que vous
reprendre: votre avenlure, la sauvegarde sera annulée. Assurez-vous done de sauvegarder
) votre partie avant de quitter le jen en jonant le CHANT DU TEMPS ou en parlant avec une
STATUE DE HIBOU. 5i vous éteignez volre console sans sauvegarder, vous recommencerez
votre aventure au moment ol vous avez joud le CHANT DU TEMPS pour la derniére fois,




Taya la fée vous montrera le point faible de vos ennemis et vous donnera
des astuces tout au long de volre aventure. 51 elle se cache, vous pouvez
I'appeler en appuyant sur @ en restant immebile, mais seulement sur la terre
ferme et sous la forme de Link ou de Link Zora.

~Llicone Taya

Quand Link s’approche d'un objet que Taya connait, elle
se dirigera vers cet objet. Un viseur apparaitra au-dessus
de I'objet. 5i vous appuyez sur &, Link fera face & Taya
el le curseur de visée se placera autour de I'objet. Cela
s'appelle la visée £

En utilisant la visée Z, l'icine Taya en haut a droile de
I I'écran se metlra peut-Btre & clignoter. Appuyez sur &
pour écouter les conseils de Taya. Elle vous donnera
des indices sur les faiblesses de l'ennemi et ser volre
aventure,

Curscur de visée

Quand la visée T esi
s livée, des bandes
noires spparaissent en

haul el en bas de 'écran

lisation de la visée Z

Volre avenlure sera plus agréable sivous utilisez la visée Z dans les conditions suivantes
(voir chapitre “Manipulation de base™).

‘43 Parler aux gens de loin fo :
Utilisez la visée Z pour parler aux gens de loin. Appuyez sur @ lorsque le curseur de \'ISE"E
esl placé sur la personne & qui vous souhailez parler. \

=3 Viser i

Lorsque vous utilisez des armes & distance comme Iarc, utilisez la visée & pour viser avec
précision. C'esl (rés pratique pour se charger des ennemis rapides.

Lorsqu'il ¥ a plus d'une cible, appuyez sur & pour passer & la cible sulvante. Pour dés-
activer la visée &, détournez-vous de vos ennemis et appuyes i nouveau sur &,

-5 Changer ’angle de vue de la caméra fa

Si l'angle de vue est mauvais et vous empéche de jouer correctement, appuyez sur 2.
La caméra se placera derrigre Link, vous offrant ainsi une meilleure voe, Consultez égale-
ment le chapitre “Lecture de 'écran™ pour plus d'informations sur les angles de vue.

Si‘électiqlmér des objets pendant une conversation .

(uand voire interlocuteur vous demande un objet pari-
culier, un écran comme celui-ci apparaitra pendant la

conversation, Lorsqu'il apparail, vous pouvez appuyer
q gur C pour lui montrer 'objet s'il est associé & ce bouton.

_1 en pressanl START pour accéder au Sous-écran de,
sétlection d'objets.

L'olfel est aazortd,

Souws-deran de iﬁm‘.‘h’m! d' :J&lﬁ'crs

1_1.-1 5l n'est pas associé & un Bouwton C, vous pouvez le faire 3 '



o’ A B e LCora dR TR T R Y Mode de vue o -

Cetle jange alfiche la vitalité de
Link. Quand Link subit des deghts,
le mambire de corwrs décroil, mais
celte fnergie peut éim Meupinée

Cedle icdoe affiche des mots ou des
dessing paar mankeg e sl
déclenchées par e Boutes B, Clest
en géndral ke Boulon & presser powr

e ramassant les oweurs laissés par Miaguer.

les enmenmds vaincii

Energic magigue
Cetle barre afliche Fénergle magique
disponible: Elle ne sora pas alfichée
eal que Link ne gagne by capsec|id
dutiliser [a magse.

Rubis

La somme de Rabis que vous [rns-
portez, Led Bubis servend de monnale
sar TERAIINA,

ledine d'acticn
Cetle iobee alfiche iutes les actiong
que Link peut effectors en pretasni
le Boutan A, Par exemple, Faction
PARLER apparaitra quand Link s¢
liend prés d'une pertoome et Paction
OUYRIR s'alfichera quand il s¢ tien]
devant une poete,

leiknes Boubons ©
Cetles podnes represenies
les pbjols associés aux
Baatnns

5| Link pesside ure carie du licu oi il se {rouve,

Lhoage afliche le temps e Fheure.

elle sera nlfichds jel. La Neche rouge margie b point
o Link esi entré, La Méche jause indique sa position

actuche. Les points orasges signadesd les collres
Appuyes sur L pour désactiver ls carte

Les chiffres indiquent Meure actuelle
Chanque barre représento une here,
Puiand 12 heures s¢ sont dooubbes, Nobne
wleil {ou luse) change,

Affichage des jours

Indique si ¢'esl e peemior jor,
ke deuxitme o le demier,

A chges paisage du gbdeil,
une minute de pu est
cooulée. Chaque minute
égale une heure dans

I feu

Wiie Link

Pendant le jeu, appuyez sur &) pour changer la perspective (vue sub-
jective ou vue Link), Lorsque vous étes en vue subjective, Link ne peut
se ditplacer ni wtiliser d'objets, mais vous pouvez utiliser le Stick pour
ohserver les environs, La “vue Link” est trés utile pour 'exploration des

labyrinthes,

Pendant le jew, appuyez sur START, pour accéder aux sous-écrans.
Le jeu se met alors en pause (le temps s'arréte). Les sous-Gerans
e 500l divisés en quatre parties comme 4 gauche. Appuyez sur & ou
(p. B4) sur @y, ou ulilisez le Stick pour faire défiler les écrans. Pour

reprendre la partie, appuyez sur START.

Sous-teran de stlec=
tion d'objet (p. 80)

.';IIIJ'.- i de statul
de quite [p. 82)

“Régénérer votre nivéau magique
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f% Link peut accomplir les aclions ci-dessous quand il ne porle pas de masque. Lorsqu'il porte

b ment différentes. Consultez les pages suivantes pour plus de détails,

wF

¢ base

Manipufation O¢

Actions de base de Link

un masque qui lui confére de nouvelles capacités, les manipulalions peuvent étre légére-

Lever fe bouckier

START

Afficher les sous-

Boutons C

D ) Changer de vis

IlI © @ @ Utiliser

les nbjels associts
Visée &

Bouton A

Recentrer la voe

. Bouton B

[ concete |

Sliﬂk ﬂﬂﬂlﬂgiq“ﬂ en général, sert au déplacement.

Marcher/Courir

Pousser le Stick dans la direction oi vous souhaitez aller. La vitesse de Link dépendra de la
force avee laquelle vous pousserez le Stick. Marchez doucement préss des rebords el préci-
pices..,

Si vous maintenez & pendant que vous vous déplacez, Link pourra aller dans toutes les

[ placement

y directions toul en regardant vers 'avant,

SAUTER

Courez vers un rebord de précipice, vous sauterez dans la direction vers laquelle vous allez.
Cependant, suivan! la hauteur et la distance, il se peut que veus n'arriviez pas i franchir
le précipice,

I Attention! Le masque que vous portez peul parfois vous empécher de grimper.

NAGER (& la surface) !
Poussez le Stick dans la direction vers laquelle vous souhaitez vous diriger. Appuyez sur [

@ pour nager plus vile,

PLONGER
Maintenez @ appuyé. Le chiffre indique le lemps que vous pouvez passer sous |'eau.
Link Zora peut faire des trucs incroyables sous 'eau. (Voir le chapitre “Les Masques™)

L'icone ALtim]

[igdne Action se trouve en haut & droite. Le texte sous Uicine indique quelie a.r.'imn peul 8
étre accomplie. Appuyez sur @ pour accomplir Naction. :

ATTRAPER

T ou B aprés avoir saisi avec @,

uand vous étes devant un bloc, appuyez sur @ pour le saisir. Aprés Pavoir saisi, main-
tenez @ et donnez une direction au Stick pour déplacer le bloc,

Se laisser TOMBER

Lorsque vous étes au bord du vide, appuyez sur @ pour vous agripper au rebord et vous
laisser pendre, 8i vous dirigez le Stick sans appuyer sur @, vous rementerez sur le rebord,
Selon la hauteur, vous pourrez grimper sur des blocs, des échelles ef des rebords.

JETER et placer

% + @ aprés avoir attrapé avec @, e
Aprés avoir appuyé sur un Bouton C pour s'équiper d'une bombe, vous pouvez la lancer en
appuyant sur @, si vous courez. Si vous appuyez sur @ en restant immobile, vous dépose-
rez la bombe & vos pieds,

OUVRIR v
OUVRIR s'affichera sur 'icone daction lorsque vous vous tenez prés d'une porte, Pour les
coffres, vous deves vous tenir devant le coffre pour l'ouvrir, e

7



Aulres actions \ gk : il : actions decombat

PARLER Attague aérienne Cette attaque sautée fait deux fois
® saction PARLER s'affichera lorsque vous vous liendrez devant une zZ + @& les dégats d'une attaque normale,
¢ personne (vous pouvez également utiliser la visée Z pour leur parler aprés avoir dégainé maig vous devrez attendre un petit

de loin). Lorsque la conversation avec une personne n'est pas finie, volre épée; instant avant de pouvoir bouger &

SUITE sera affiché, De nombreuses conversations contiennent des MHOLVERL,

informations imporiantes alors lisez bien toutes les informations!|

Flip arriere Les Mips arritres el les sauls laléraux
VOIR I+ 5+ @ vous permettent de vous déplacer
Quand Link pourra lire un panneau, VOIR apparaitra. plus rapidement. Ces mouvements

sonl trés efficaces pour esquiver les
attaques ennemies.

Ll

Saut latéral
H+O0D0+0

Le Bouton B J en général, sert i attaquer.

Coup vertical Coup de taille Coup d'estoc
Boud)+@ Gu@+¢0+0 B+9+0 Lever votre bouclier

Normalement, Link s'accroupit quand il léve son bouclier, mais il
peut également courir avec son bouclier levé lorsque la visée 7 est
activée. Lorsqu'il est accroupi, vous pouvez, avec le Stick analo-
gique, choisir de quel caté Link dirige son bouclier,

Attague roulée Appuyez sur @ pendant volre course pour faire une attague
T+0 roulée. Faire une roulade peut avoir les mémes effets que
Attaque tournoyante Lorsque vous aurez gagné la capacité d'uliliser la magie, § lever san bouclier.
£+6m cetle attague vous coltera de I'énergie magique. Faites tour-
e maintenir @ puis relicher.  ner le Stick rapidement el appuyez sur @ pour allaquer
| autour de vous.

ou un coup de taille, appuyez trois fois
r ™ ayec un bon timing, el le troi-
sieme coup portera beaucoup plus loin.




Appuyez sur START pour accéder aux sous-fcrans el ouvrez celui des masgues. Izs_ s~
ques s'utilisent comme les objels associes aux Boutons C (voir chapitre “Sm_:s-ecran:
Sélection d'objets”). Déplacez le curseur sur le masgue voull et appuyez sur . Qo

pour |'associer.

s masquees madifient
|'spparence de Link

Masques narmaux

s masques ne changent
pas 'apparence de Link.

" ‘Quand on porte un masque

ATTAQUE @
Altague tournovante. Peul aussi attaquer én eou-
ranl.

Bulles G

Appuyez sur B pour déclencher celte atlague &
distance. Maintenez B el relicher pour cracher dés
bulles plus grosses,

Utilisation des Meurs Maojo
Apries ='#re enfonceé dans une fleur Mojo en appu-
yanl sur A, relachez et Link s'envolern sur une
coisrte distance. En vol, appuyez sur B paor lancer
des moix Majo sur vos ennemis.

s =5 Link Mojo 2

Capacités spéciales

«  Uiliser les Aeurs Mojo
pour voler (sur une courte
distance)

& Cracher des bulles pour
attaquer (nécessite du patvoir
magique)

» Rebondir sur l'eau
{un nombre de fois limilé)

Faiblesses

o Vulnérable au feu (puisgue c'est une creature
o végétale)

o+ Supporte mal les chutes de trés haot

Rebondir sur Pean

7 Sur l'eau

Link Mojo peut rebondir 5 fois sur 'eaw. 3l n'al-
terril pas sur une surface solide & tombe dans
|"eau, il recommencera & son point de départ,

3 Link Goron Sz

Capacités spéciales

« Roulade, Ecrasez vos enne-

s en Jeur roulant dessus

avec VoLre corps cuirassé

(nécessile du pouvoir

magique )

En roulade, sautez ¢ retombez avec force sur le

sol pouir faire subir des dommages aux ennemis

prés de vous.

o Donnez des coups de poing d'une puissance
incroyable.

Faiblesses

o Acause de sa taille, Link Goron ne peut aller
dans I'eay et n'aime pas non plus les chules de
haul.

ATTAQUE G

AMiaque roulée. Maintenez A enfoncé e diriges-
wous avec be Stick. Aprés quelques secondes sans
rencontrer d'obstacles, des plqies pousseront sur
sa carapace, lui permettanl ainsi d'écraser ses
enemis, Cela consomme de la magie.

Coup de POING @
Les coups de poing de Link Goron peuvent briser
les rochers. Appuyez trofs fois sur B avec une
bonne  synchronisation el vous pourrez donmner
lruis coups de poings.

Ecrasement

ippuyes sur B tout en maintenant le Booton A
enfoncé pour faire une allaque décrasement en
roulant, Vous perculeres & 3ol avec force e cause-
rez des dégits aux ennemis vous entourant.

23 Link Zora e

Capacités spéciales

s [Mplacement aquatique i valonté

& Uréer une barriére de eouranl électrique
(necessite du pouvedr magiqwe)

# Trois altaques rapides

o Profeter ses ailerans pour attaquer & distance

Faiblesses
& Vulnérable au few et & la glace
(puisque o'est une créature aquatique)

MNAGER @
Utilisez le Bowlon A pour vous déplacer rapidement
dans I'eaw. Dirigez-vous avec be Stick.

FLONGER @

Utilisez le Bouton B pour planger, Quand vous tan-
chez le fond, déplacez-vous comme sur & terre
ferme,

Kung Fu @
Partez trois altnques rapides en sinchronisant blen |
wvidi pressions sur le Bouton B.

Boomerang

Maintenez el relichez B pour projeter vos ailerons.
Utilisez la visée & pour verroulller vos ennemis.
(uand vos ailerans sant en vol, vous ne ponez pas
faire d'autre attague.

Barriere

51 vous appuyez sur B en nagean! o sl vous main-
tenez R et B, vous générerez un champ ébecirigue
autour de volre corps. Cela vous protégera des
ennemis (nécessite du pouvoir magique ).
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cran: Sélection dobjets

Introduction aux obje

Les objets comportant un numéra sur le sous-écran de sélection d'objets (ou sur les ich- “jr
nes Boutons C en haut & droite) sont & ulilisation limitée. Bien siir, vous pouvez &n trouver
d'aulres en terrassant vos ennemis, mais vous ne pouvez en transporter qu'une quandité
[imitée (le chiffre deviendra vert quand vous aurez atteinl le maximum). Pour certains
ohjets, vous pourrez augmenter le maximum autoriseé,

4 Appuyez sur START pour accéder aux sous-écrans. Appuyes sur (& {qu () pﬂur._afﬁch[ar
e sous-éeran de sélection d'objets. Les objets qui peavent élre associés aux {,J @@
¥ oront affichés sur I'écran ci-dessous. Vous pourrez obtenir une petite description de cha-
que objets en le sélectionnant avec @.

/L’Ocarina du Temps

Fléches maglques : * rge ye g JDICts Evencments Utilisez cet objet pour jouer les chansons que vous apprendrez lout an WS
 Ces fhches an capacivés C ¥ / ’T!_’“'(“x";‘;"[{:'ﬂ‘:‘;;:;ﬂ':;'l’ long de votre aventure. Les effets différent grandement. Cependant, certaines chansons ne
[ pbeliic liriet e 4 fonctionnent qu'a certaing endroits ou avec certaines personnes. Yous pouvez consulier les

: #are Echangés au cours de

|h d |mqn;umm|mrrl il r )

36 I Tnaght volre speature. Quard woul morceaux appris en aceédant & N'écran de statut de quéte (voir chapitre “Ecran de statul
de quéte”).

\ Joaez be CHANT EHI TEMPS,
l.. i vuus bes pendnes

Bouteilles

Vous pe porves on

[Jouer de I'Ocarina
iransparier goe sk { ’

Associer les objets

Appuyez sur START pour accéder aux sous-gcrans. Appu-

s+ yez sur @ (ou ) pour afficher le sous-écran de sélec-
tion d'objets. Utilisez le Stick pour déplacer le curseur
de sélection et appuyez sur &, @ ou © pour associer
I'abjet & I'un de ces boulons,
Dans le jeu, Link pourra se transformer & laide de mas-
ques (voir chapitre “Les Masques”). Il existe des objels

Y que vous ne pourrez uliliser qu'en portant un ceriain
masque. Ces objets seront en noir et blanc.

Jouer des notes spéciales




Eeran O¢ stafut o¢ L'{l[ktk

-Accéder a I'écran de statut de quéte

Cet éeran affiche I'équipement avec lequel vous étes loujours équipé ainsi qu'un certain
nombre d'objets nécessaires pour terminer votre quéte. Apris avoir recu le JOURNAL DES
M BOMBERS, vous pourrez y accéder par cel écran.

s
&

Ourts de cheur
Les guards de corur qoe vous possides seront visibies icl
(raand vous en collectez quatre, volre maximum d'énergie
vital: amgmente d'un coeeur.

Journal des Bombers

e Je jaurnal dend se ser Link pour
naler des informatlons sur les personnes
rencontrées. Les prversations avec cer

BT laines perionnes et les promuesses [altes
CO  seroni autsmaliquemend inscriles

Basgues des Boss

L TBSQUES ramassés sur
le enrps des boss vaincus senl
affichés ici

Epée et bouclier
Pendant volre avestune, Vo
[EILFTET N PR VOINe PpEe £
wdre boticlier. Ui nonesux

|#4 Esoereniy appris sont
inscrits il En déplagant be cur-
seur sur une mélodie el en
appuyand sur e Houten A, yess
poarrex Seouter colbe mélodie.

b Carguois ot Soc de Bombes
Ces obpets contiennent vos musdtees, Flus s sonl
! gros, ples ils pevent cesdenir de fitches e de hombes
Ay
L~
=
-
)
o8
Ia 1
[
a
"

ohjels remplaceront les anciens:

Utiliser le journal des Bombers

pans 1'écran de stulul de guéte, si vous déplacez le cursenr sur le JOURNAL DES
BOMBERS et que vous appuyez sur @, 'écran ci-dessous apparaitra. Utilisez le Stick pour
consulter les informations relatives & chague personne (emplol du temps, promesses,
rendez-vous... ).

ledigoe e momesd ol
vous aver parké i des
pefd oo recy deg olijets,

A vkl & Do

4
!

.ﬂmn—’l w
Lies phidos de persennes

seront alfichdes jcl (20
PETSONNES MAKTmL}

Les informations sur
i comverialions ou
lieg abjels regus serant
affchs i

LR TR T
Muslclen de la Traupe (uorman

Celte marque représente les comerssions Impastantes. Lod barred bleues indigient
que VOuSs pouves avair une conversslion nimporie quand pendan o ise périnds
Les hches b accomplir aprés saivegande ef relour au premier jour senend en gris.

i

Craased wne personng vous donne un obet, of spmbsbe vous indiquera § guel moment
de La journée vous |'avez regu

Ce symbole sern ajoubd aprés que quebya’on vous & remds un masque,

Quand vous aured résohi les probiémes de quelqu’un, ce symbole apparnaitra

-
]

Le contenu de votre JOURNAL DES BOMBERS est sauvegarde quand vo

jouez le

CHANT DU TEMPS, mais pas vos conversations.
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Au début, loute la carte sera muverte de nuages, mnls au Eu.r el i mesure que vous alllél{.‘l‘f’i
des cartes, la carte du monde se découvrira,

Painll aventure

{pmaned vours & plades b curseur
au endmils que vous avez visibes,
I niam e cel esdenil sera alfiché.

ne bt de Link apparail
& I'endroi e se troanve Link

A lintérieur des labyrinthes, vous pourrez consulter la carte du lieu en accédant au sous-
écran des cartes, Vous verrez, c'est trés utile...

Nom du liew

Le: nombee d'étages est indigué i
Déplaces b curseur pour voir |a carbe
v d'um aukre nivea

La carte du miveai sehec anns
sera aflichée bel. Les plives
Bleues sont cetles que vous aves
wisdléed, eelie qui clignote el
Tendrall of vous wous lrownes
Les pléces ssulignées sonl
woelles qui vous resienl & visiser,
Lis points oramges représenbest
les colfnes.

Fées Egardes

L nombre de [Ses &gartes que
vous avez sairdes dans ce lieu est
affiché fci

Objets des temples et labyrinthes
Iz serant alficksfs iel quand vous les aures (Fouvez

Figce du Boss Mivea de Link
H’ €l niweas

- La vie des Terminiens.

[reis jours avant que la Lune ne tombe sur TERMINA, les habitants de ce monde vaquent &
jeurs occupations quotidiennes. Par exemple, a tour de BOURG-CLOCHER grandit au fur et
i mesure que les charpentiers la construisenl. Les habitants onl différentes activités §
durant les trais jours (blen qu'elles se répitent & chague fois que vous jouez le CHANT DU
TEMPS). Certaines boutiques n'ouvrent que la nuit, certains lieux ne sont accessibles qu'a

'

ceriains moments de la journée...

Vous conslaterez que des choses différentes se passent g
suivant e jour ou heure, (]s]

Utilise¥ l¢ Chant du Temps a\rﬁ siagesse

*-.arlue? Jouer ke CHANT DU TEMPS au bon moment. Rentabilisez au maximum chaque
période de trois jours (72 heures). Des sauvegardes trop fréquentes casseront la fluidit
de votre aventure.

‘Démarche de base. du jew

Parlez. AuX gens que vous rencontrez _
lls vous donneront des indices et vous aideront peut-étre & résondre cerlaines mini-quétes.

Utilisez tous vos ohjets
Certains obstacles ne peuavent élre surmontés que par certains objets. La bonne utilisation
d'un objet est souvent la solution & beaucoup de problimes,

Explorez & fond
Ne laissez aucun endroit inexploré. Taya vous donnera des conseils,

Allez & la rencontre des événements
Pour compléter volre quéte, vous aurez besoin de cerlaing objels que vous ne pourrez
abtenir qu'en “participant” & des événements.

Combattez des ennemis puissants

Au cours de votre aventure, vous croiserez la route de créatures puissantes qui vous
agresseront avec une grande variélé d'attaques. Quand vous renconireres ces ennemis,
restez calme el utilisez la visée £,
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AVERTISSEMENT MEMO

Ce jeu NINTEMDO ne doit pas étre utilisé conjointement avec
d'autres appareils tels gu'adaptateurs, copleurs ou autres matériels

modificateurs du jeu.
La garantie du produit MINTENDO ne s'appliquera pas en cas de
perte ou dommage résultant de 'utilisation de tels appareils.

NINTEMDO (et/ou tout distributeur ou licencié NINTEMDO) ne peut
étre tenu pour responsable des dommages ou pertes dus a |'utilisa-

tion de ces appareils. Si 'utilisation d'un tel appareil entraine I'arrét de
votre jeu, déconnectez délicatement appareil afin d'eviter tout
dommage aux connecteurs, &t recommencsz 4 jouer normalement,

Si votre jeu ne fonctionne pas alors qu'aucun appareil n'est
conneclé, contactez votre distributeur MINTEMDO ou appelez

NINTENDO aux numéros suivants:
POUR LA FRANCE, appelez le 5.0.5. NINTENDO au 08.36.68.77.55
(2,23 FTTC par minute) ou, sl vous avez un Minitel, composez le 3615

NINTENDO (2,23 FTTC par minuta).
POUR LA BELGIQUE ET LE LUXEMBOURG, vous pouvez contacter

nos services en Belgigue du lundi au vendradi de 10.00 a 17.00 heures
au 03-2247683.

Le contenu de cet avertissement n'entame nullement les droits du
consommateur,

ATTENTION
POUR LA FRANCE SEULEMENT

Par application des régles légales et réglementaires frangaises et
communautaires, I est sirictement interdit de faire des copies des

jeux NINTENDO a des fins autres gue I'établissement d'une copie de
sauvegarde ou d'un usage strictement privé du copiste (Code de la

Propriété Intellectuslle et Directive n® 91/250 du Conseil des Commu-
nautés Européennes du 24 mai 1991). Toute infraction sera poursuivie.

POUR LA BELGIQUE ET LE LUXEMBOURG SEULEMENT
Par application des régles légales et réglementaires communautaires,
il est strictement interdit de faire des copies des jeux NINTENDO a

des fins autres que |'établissement d'une copie de sauvegarde ou
d'un usage strictement privé du copiste (Directive n® 91/250 du Con-

seil des Communautés Eurcpéennes du 24 mai 1991). Toute infraction
sSera poursuivie.
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PaRNFRANGA] FRANCE SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A SIX MOIS

Mimdemda France garanlit pendant une période de six mois & compler de la date dachsl tout kogecsl, consola o

pccossoine Nintendo distribué par Ninbendo France (ci-spris “le prodult™).

1, Tourl procult qui préserdensit un délaut d'orfgine sera; s cholx de’ Ninsenda France, soit mipant graluitoment, sof
raimplacd, et retoLrmd en port payd, & condgition que ke peocull Sofl mmvo & Ninterdo France au plus tard six mois apns
a date d'achal. AL cas ol vous ne souhallorer pas que b produll défectuein sof rermpiacs, vous dever e précises
axpresatment af par écrf lors oo redour de oo prociuit & Nirtenda Francs, aluduel ca8 of piodul seen mpard 8l osla 5|
posaitia, Sinon, I sera remplacé dans kes conditions prévues & 1A presants garsnta

2, Pour tout probléme rencontng, adnessel valrs prodult en recomimandd e en pon payd accompagne o'un doubile de voire
{ncture o'ichal, ol du bon de garants ddment rempl &

S.AN NINTENDO FRANCE
Z1 des Bathunas, Cité Artisanale de la Mare 2 - 24, Rue du Fiol - 85310 5t-0uven ['Aumons
Tel: D& 30 68 TT 55 (223 FITC par rirats|

3, Woubliez pas de mentionner clarement vod nom, sdresss ol (tkphonse &inal qu'une beéve description des détauts
cormtatis. Toul prodult retournd sans b double os b iciune dachat ou du bon de gamnante comoctemaent rempl, ol dont
la garantia asi périmde s Bux chod o8 Ninlendo Francs soft répand, sof rempiac & ka chape du clent, subant bs il
&n wigueur. Minlando France vous fora connaitr par davis lo colt da |'intenention. Un chéqua bancaire, mandat ou OGP
pour la montant comespondant au devis, Bbelié i 'ondre de Ninlendo France, deva étre joint préalabiasmant & fouie
répamtion ou emplacement.

4, Cofio garantie ne 'appliouern b i b produll B dbd délinond par une cause stmngbe, endomimagd par négigence,
nocident, Lsage Bbusl, utfsation o spparels non agrsds par Mintendo ou 5 a &1k modifid apnis son acquisition

5. En ftouf Mat da causa, la garanta Wgale concemant los dédauts ol vices cachés - s"appliquens dana ks condiions des
Asticles 1641 at subvants du Code Chil

. Tout prockul remplacd ne donnant pas satislaction, pourms Sne refournd i Mintendo France dans ba délal da 7 jours sufvant
sa rdception. A défad de nehour dans le didal de T pours, bs remplacement sea considénd définitvemaon! accepié par
I cliant. Les frain de por rebour comeapondants 6om & la charge de Hintendo France uniguoment pour les produits
sOUS Garanie.

Pour toute information sur Nintendo®, Game Boy Color, les jeux,
les news, les previews, pour faire partie du club Nintendo online,
visitez le site web officiel de Nintendo France a I'adresse suivante:

www.nintendo.fr

POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE SOS NINTENDO

Vous étes blogué dans un niveau?
Vous étes perdu dans un labyrinthe?
Votre cartouche de jeu vous pose des problemes?
N'hésitez pas et appelez nos conseillers en jeux | Pour vous, ils feront I'impossible!
Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront des difficultés les plus Incroyables,

POUR NOUS CONTACTER:

EN FRANCE
Appelez 7 jours sur 7 et 24h/24 5.0.5. NINTENDO par téléphone
au 08 36 68 77 55" ou par Minitel au 3615 NINTENDO* Ou écrivez & Nintendo
France Service Consommateurs - BP 14 95311 CERGY PONTOISE CEDEX

* (223 FTTC par miress)

soanBErRNG] - BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Nintendo® GAME PAKS

piintenda Benelux B (*NINTENDO") en tant que principal (distributeur pour le Béndlux)
jarantit & |'acheteur, premier utilisateur, que la NINTENDOSS Game Pak (*Cartouche”)
na comperte aucun défaut de matériau ou d'exécution durant une pércde da 180 jours
, compter de la date d'achat. Si un défaut couvert par cette garantie apparait pendant

stte période, Mintendo Benglux BV, soit réparera solt remplacera gratuitement, a son
-haix, la cartouche, En cas d'un probléme lechnigue, consullez notre assistance technigue
umeéro da téléphone si-dessous). Si notre technicien ne peut pas résoudre votre probléme
ar téléphone, il vous conseillera de retourner [a console & votre revendeur Nintendo, ou
{ian de I'expédier en recormmandé et port payé, accompagnée d'un double de votre facture

‘achat a Nintendo Benelux B.V. Belgium Branch en tant que mandataire/coordinateur;

HMintendo Benelux B.V.
cfo Belgium Branch
Frankrijklei 31 =33
B-2000 Anvers
Belgique
Tal, 03/2247683

&5 cartouches retourniées sans ke double de la facture d'achat ou aprés expiration de
a durée de la garantie seront, au choix de Mintendo Benelux B.V,, soit réparées soil
amplacées & la charge du client, suivant le tarf prévy pour les reparations non couvertes
war la garantie. Nintendo Benelux BV fournira au client un produit réparé qui n'est pas
forcament le méme exemplaire mis en réparation par e client.

‘our conngitre e montant di, vous pouvez consulter nos services entre 10.00 et
17.00 heures au: 03-2247683,

a réparation ou le remplacement de la cartouche ne sera effeclue qu'apres reception
fu montant concerne sur notre compte bancaire.

>ette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par négligence, accident,
isage abusif ou si elle a été modifiée aprés acquisition.

DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO?
APPELLE LE NINTENDO HELPDESK!

Aussi géant soit un jeu, ¢'est tout de suite un peu moins drdle quand tute
retrouves blogque. Pour E'eviter ce genre de mésaventure (| n'y a gu'une chose & faire:
appelle le Nintendo Helpdesk!

Belgique:
DBDD '1 OBDO (18 BEF/min)

Des astuces et des informations sur les principaux jeux, 24h/24h via \
un répondeur et la passibilité de parler avec un spécialiste du lundi au vendradi
de 10.00 4 18.00 heures.

(0200 NBE-FRHE4]
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1 DE NINTENDOS4 CONTROLLER

- De Analoge Stick van de Nintendo® gebruikt een analoog besturings-
systeem. Hierdoor is een precisie-besturing mogelijk die met een vierpunts-
= druktoets niet bereikt wordt.

Raak de Analoge Stick, bij het aanzetten van het Control Deck, niet aan.
Als de Analoge Stick (zoals links afgebeeld) tijdens het

aanzetten van het Control Deck niet in de standaard-positie gz Dt Link
@ E staat, wordt deze positie door de hardware als nieuwe b (i té begininen Goron Link

XMUZ 1L

397 oY [

Ty,
SSS

V
standaardpaositie gezien. Hierdoor worden de stuurfuncties S ol el U
verkeerd ingesteld, wat het spelen onmogelijk maakt. A G e tiid te 171 H:.';
Om een verkeerde standoardinstelling weer ongedoan E# Tutl en Z- Targeting 10 5 ]
ﬁ te maken, moet de Analoge Stick [zoals links afgebeeld) é_ s 2 3
in zijn standaardpositie staan en moet met ingedrukte v Informatie in beetd
L- en R-knoppen op de Start knop worden gedrukt. & d o
De Nintendo® Controller is een precisie-instrument. Zorg er daarom voor "
dat er geen vloeistoffen in de behuizing van de Controller kunnen
terechtkomen. Bel in geval van problemen met de Nintendo Technische Dienst, N
in Nederland: 030-6097166, of in Belgié: 03-2247683. 1)
Bij dit spel is het aan te raden om de Controller vast te houden als qs} ro [b{:,q E
afgebeeld. AL
Fﬁ D, B e S o S A B W B e n
Deze gripposific maakt het mogelijk de Analoge I fet (and -Syrule, weerfinfeen [gende. Deze [Egende I |
Stick met de linker-duim, en de A-, B~ en C-knoppen wordt gekoesterd doot b¢ Koninklijke familie, en vertelt ons van —, |
met de rechter-duim te bedienen. . : ; 5
0 CEH JONGEn...
Let er bij het vasthouden van de Controller op dat ol R & 7 ]
je niet per ongeluk de Z-knop, die zich aan de Eenjongen die, na fhet bestrijden van fet Rwade en de bevrijding S,
onderzijde van de Controller bevindt, indrukt. B van Gyrule, vertroR uit fet fand dat fem tot een egende maakte... ©
i o 5 =
: 5 e o e striio in verschillente tifovakken was qestreber +
Runlibannren e itard i Paeran, = .1115 o ;»1 join ..m t(: chyille :1&\ tHjopakken w : .E.'lt. 5t}u N, o
: ; . 111 1] op mis Son gefeime e persoonin) ke s, .. i
Om dit spel te spelen, moet je ervoor zorgen dat de B s o SRR P o R R e B o
;3 o u e W~ o il L ¥ o A g < - 2 c 2
Coniroller is oongesloten op ingang één. e By Een 1eis op zoek noar cen gelie foe en waardevolle vriend. ..

Als je de verbinding tijdens het spelen verbreekt, kan het
voorkomen dat je op RESET moet drukken of dat je de Nintendo
even uit moet zetten om een nieuwe verbinding te maken.

Eeon vriend die fij uit et oog verfoor toen §ij eindeliji zijin
fierotsel) (ot vervulde ot zijn plaats innam tussen de legendes. .,

4SO

Dit spel is ontwikkeld voor één speler. Je hebt voor dit spel dus maar
één Conlroller nodig. 91




Mel(kom in Cermina I
i

Welkom in een parallelle wereld, welke lijkt op het land Hyrule, maar toch
ook grote verschillen vertoont, TERMINA is een mysterieuze plaats... In het
hart van deze wereld bevindt zich CLOCK TOWN. Vanuil dit kruispunt van
w wegen bereik je de mysterieuze plaatsen die rond CLOCK TOWN liggen.

-

Tatl f
It gl ddminaante eife
i erg begaan med figar jondse
treoertje. e ral Limk tidens ofr F

1 Il
geontuur vergezellen en Link zal & pona
fhanre il vk ol fetiben, Hel troutre, forge poard dat Link
Bifstond tjdens zifn avomfuur tord
et eufgeromnen door Stoll K
Zuflen Lirk e Eooma efbamr
0fT ireersient

: De Deku stam

e Dok s feven poarriameliik fr bt paleis dat
ward! evmringd door de watenen o oo
fre e WEWHDFALL. Hien Souning stom

ledlen pan andere stammen
ried bt i 2R i, 2
= i

De Goron stam
s

e Gorons feven aan de oosthant can SNOW-
HEAD en haar stetle berguranden. Hoewe! 22
gerpemd .'J_."r.I aan sechi ieer, gama o Garons
e faatste fif foch gebekt onder de exireem
lage tempermiiren

Enkele magnden ne fel redden ton prinses Eelda en
et redden pan hel foid Hyrle, voert zifn fod de jonge
Link maar fet fand TERMINA Nrer hoort Link een

|ra|th||.fnJ'rr;'~>fJ|fgu'r.un'.'r. Her '::'.l'ul.'nl efal e mrean over
drde dagen paanil de feemed oo TERMINA 20l shorten.,

De Zora stam

Aangesien dese sam (n Rl eiater
leelt, 2iin ze bifzomder pevoelty voor
Aimeatsveranderingers (e numemers
oy e Zowa b = The Anefigo-gos”
i zeer i trek bif Neden pan alle
SN,

Skull Kid
[

Mt oo mysied masker op 2dfn hoold, dake dize
Rmund plorselineg vovr Link ap. I het masber
sefiudlt een onacemediihe maech! — een maehi o
e Skull Kid zelf miet eens kan bevatfen




Om te beginnen

Steek de spelcassette met THE LEGEND oF ZELDAT™ —
Maora's Mask™ in je Nintendo™ en zet deze aan. Druk
in het titelscherm op START om het Bestandskeuze-
scherm te openen. Gebruik de Analoge Stick om één van
de twee spelbestanden te selecteren. Druk op @ om ver-
der le gaan naar het naaminvoerscherm.

Opties:

25 SOUND (Geluid) £

Kies é¢n van de volgende geluidsinstellingen: STERED,
MONO, HEADSET of SURROUND. Wanneer je kiest voor
STERED, HEADSET of SURROUND, moet je wel zorgen
dat de linker en rechler audio-pluggen op de juiste manier
op je tv zijn aangesloten.

Hinfendn

Titelseherm

-af I TARGETING f2
Stel het Z-targeting-systeem in als SWITCH of HOLD. In
het hoofdstuk ‘Tatl en Z-Targeting” lees je hier meer over,

SWITCH

Druk eenmaal op & om de Targeling-cursor te laten
verschijnen. Druk nogmaals op & om het Targeting te
bedindigen. Wanneer je dit spel voor het eerst opstart,
Bestandskeuzescherm | staal Z-targeting op deze manier ingesteld.

HOLD Targeting-curior

| Targeting is alleen actief zolang je & houdt ingedrukt.

De spelbestanden

Naam invoeren

e Gebruik de Analoge Stick om een letter te selecteéren en

| druk op @ om je keuze te bevestigen. Selecteer het pijltje B e
niaar links en druk op @ om een letter te wissen. Selec-
teer END en druk op @ wanneer je klaar beni.

Nams 7

25 LANGUAGE (Taal) f&-
Stel de taal in van de schermteksten: ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS of
ESPANOCL.

=3 CHECK BRIGHTNESS (Stel helderheid in) fe

Gebruik het testbeeld om de helderheid van je tv in te stellen. Doe dit zo dat
er vier tinten zichthaar zijn, van grijs tot zwarl, :

e Namminroorscherm

Kopiéren en wissen van spelbestanden

Om een bestand e kopléren, selecteer je eerst COPY in

¥ het bestandskenzescherm en druk je op @, Selecteer 7
a8 vervolgens het bestand dat je wilt kepigren en druk nog- stask i
g maals op @. Tenslotte selecteer je hel bestand waar je
M het eerste bestand naartoe wilt kepigren. Wanneer er
=
e,

2 iR P Na het veranderen van de opties, moet je op @ drukken om M
je veranderingen op te slaan.

W een leeg bestand beschikbaar is, kun je het geselecteer-
de bestand niet kopiéren, Wanneer je een bestand wilt
wissen, kies je in het bestandskeuzescherm voor ERASE.

S Wanneer je een bestand wist, gaan de spelgegevens voorgoed verloren en kunnen niet meer
s worden teruggehaald, dus denk wel goed na voor je van deze mogelijkheid gebruik maakt.




@aven en fiet verlopen van dO¢ tijo

oL De tijd in het spel :

d" [ tijd tikt ﬂnuphuudeluk door in dit spel, behalve tijdens
conversaties en op momenten dat je het spel hebt gepau-
zeerd door op START te drukken,

,-h. Wanneer drie dagen (T2 wur) zijn verstreken zal het
spel eindigen, dus hou de tijd in de gaten. Je kunt op de
s OCARINA OF TIME de SONG OF TIME spelen om (e voor-
komen dat het spel eindigl. Wanneer je deze melodie
fluit, zal Link een tijdsvortex passeren, waardoor hij terug wordt verplaatst naar 6.00 uur op
de eerste dag. Wanneer het spel eindigt, kun je door de SONG OF TIME te spelen opnieuw
beginnen vanaf het laatste punt waar je het spel hebl opgeslagen.

Saven met de tussentijdse save-mogelijkheid ™

G op 20ek naar een Uilenstandbeeld (OWL STATUES) en geef hier een klap legf-naml miet
je zwaard. Druk vervolgens op @ en lees de instructies die in beeld verschijnen. Druk
nogmaals op @ om je spel lussentijds te saven, en wacht tot het titelscherm In beeld is
verschenen alvorens de N64 uil te schakelen, Als je weer verder wilt spelen, moet je in het
bestandskeuzescherm het bestand selecleren dat is gemarkeerd met een uil en op G
drukken. Vergeet vervolgens niet opnieuw te saven (bij een Ullenstandbeeld of met hehulp
van de SONG OF TIME) wanneer je met spelen wilt stoppen,

Wanneer je levensenergie is-opgébruikt

OPMERKING: De tijd in het land TERMINA verstrijkt sneller dan je zou verwachten.
e uren lijken slechis minuten te duren.

Saven

De Song of Time spelen

& & wordt altijd teruggezet naar 6.00 uur 's
morgens op de eerste dag,

® e vorderingen in het spel worden opgeslagen,

Wanneer je de SONG OF TIME speell, zullen je m:dmngcn
in het spel worden gesaved. Dit houdt in dat alle voorwer-

~ pen die je hebt verzameld bewaard blijven, maar puzzels
& Cn andere zaken die je hebt opgelost of veranderd zullen
terugkeren naar hun oorspronkelijke staal — wees dus
voorzichtig met saven! Aangezien Link de enige is die
W door de tijd kan reizen, zullen de andere figuren in het
b spel zich niet kunnen herinneren dat 2e hem hebben antmoet.

Wanneer je je spel wilt opslaan en met spelen wilt stoppen, speel dan de SONG OF TIME
en wacht tot de tekst DAWN OF THE FIRST DAY in beeld verschijnt voordat je de NG uit-
schakelt. De volgende keer dat je het spel speelt, zal je vanaf dat punt beginnen, Wanneer je
de N64 uitschakelt zonder te saven, zul je de volgende keer verder spelen vanaf het punt

| waar je het spel de laatste keer hebt opgeslagen. TSR jE e saven: .Zaimn die‘jf'iﬁet-kllﬂt qa\ =
De fissentijdse save-mogelijkheid e oY e s, RPN

L Wanneer je deze mogelijkheid benut blijft je huidige status — inclusief alle maskers, voor-
o werpen, conversaties en de tjd op de dag — tjdelifk bewaard, tol je de volgende keer weer
verder speell. Op het mement dat je verder speelt verdwijnen deze gegevens echler uit het
b #eheugen, vergeet dus niet opnieuw te saven [bij een Uilenstandbeeld (OWL STATUES)
of met behulp van de SONG OF TIME] voordat je met spelen stopt. Wanneer je de NG4
uitschakelt zonder opnieuw te saven, zal je de volgende keer weer beginnen vanaf het punt
M waar je de laatste keer savede met behulp van de SONG OF TIME,

Py,

» 0 T Sy

)
LY




Catl en B-Cargeting

¥ Tatl het elfje wijst je op de zwakheden van je vijanden, en geeft je tips om je
. verder te helpen tijdens je avontuur, Wanneer Tatl zich verbergt, kun je haar
roepen door op @ te drukken terwijl je stilstaat. Met Link of Zora Link moet
je je hiervoor overigens wel op het land bevinden,

Het gebruik van Ztargeting

Je wult zien dat het gebruik van Z-targeting tevens in de volgende situaties van pas kan Rag

kamen (zie ook het hoofdstuk *Standaard controllerfuncties”). ::

LY

55 Op afstand mel mensen praten 22
Gebroik Z-targeting om met mensen te pralen die zich op afstand bevinden, Druk op o 3
wanneer de persoon is omringd door de Targeting-cursor,

@ De Tatldcoon

Wanneer Link een voorwerp nadert waar Tatl iets over
heeft te vertellen, zal Tatl in de richting van dit voorwerp
I vliegen. Wanneer je op @ drukt, zal Link naar Tatl kijken
b en wordt het voorwerp omringd door een Targeting-cur-
i‘ sor. Dit heet Z-targeting,

Tijdens Z-targeting, kan het gebeuren dat de Tatl-icoon
W (rechts boven in beeld) gaat knipperen. Druk in zo'n
W geval op & om naar het advies van Tatl te luisteren. Tatl
B Jian je veel vertellen over de zwakke plekken van vijanden  UGHETRZRUENITIE:
= en kan je levens voorzien van tips die goed van pas komen het Targeting-teken
tijdens je avontuur. verschijnt.

L
o ik

23 Richten e

Wanneer je een schietwapen — zoals de boog — wilt gebruiken, kun je Z-targeting gebruiken
om nauwkeurig te mikken. Dit is vooral handig om met snel bewegende vijanden af te reke-
nen. Wanneer er meer dan één mogelijk doelwit nabij is, kun je naar het volgende doelwil
overschakelen door op @ te drukken. Druk op @ wanneer je Z-largeling wilt begindigen.

¥
| &

Srandoard spelbeeld

2] De camerapositie veranderen 2

Wanneer je om één of andere reden geen goed zichl op de aclie hebl, kun je de camera
direct achter Link plaatsen door op [ te drukken. In het hoofdstuk ‘Informatie in beeld’
lees je meer over andere cameraposities.

Targeting=cursor
Wanneer I-largeting s
geactiveerd, verichijnen
owarie balken san de
baven- en ofde riant van
hel sehem

Wanneer een figuur waar je mee praal op zoek is naar
een hepaald voorwerp, verschijnl een venster zoals hier I
links is weergegeven in beeld. Wanneer dit gebeurt, kun 8
je dit voorwerp tonen door de C-knop in te drukken waar-
aan dit voorwerp is loegewezen, Wanneer dit voorwerp 5%
niet aan een C-knop is toegewezen, kun je dit alsnog . i
doen, Druk op START om het voorwerpkeuzescherm te S
openen en wijs het voorwerp toe aan een C-knop,

iy

Het poorieerp {5 niel
foegenresen.

Net voovererp is toegeicesen.

N het foewdfren
van hef voorirerp,




Jnformatic in beeld

Actic=icoon

Link's gezichtspunt (eerste persoons perspectief). Wanneer je de
wereld vanuit Link's gezichtspunt bekijkt, kun je je niet verplaatsen of
voorwerpen gebruiken, Je kunt echter wel met de Analoge Stick om je
heen kijken. Yooral tijdens het doorkruisen van de kerkers kan het
gezichtspunt van Link nog wel eens verhelderend werken,

De acties die Link uit kan veeren
dear g A be drukken verchijnen Bier
in beetd. Wanneer Link bipeorteeld
VOOr een persanage slaal, werschijnl
hier hel commando SPEAK (praten],
en wanneer hdj voor een deur staal
verschijnt hier dé actie OFEN (openen).

Iheze balk geell aan over boevee] Die beiners of symboden in deze kooon
levensenergie Link beschik, Wanneer | geven aan welke actic Link oitveerl
Link geraskt wordt, neced hel aanial wannoer op de B-knop werdt gedrukl.
harden al. ke kunl zijn leversenergle Meestal meel o op deze krop drukken
weer aanvullen door de hartjes be o een aamal uit b voeren.

pakken dee soma schierblifven wanneer
e vijamden versiaal

Dé subschermen

-
Druk tijdens het spel op START om de subschermen te opencn. g
Wanneer de subschermen zijn geopend, is het spel gepauzeerd, dus de
tijd staat even stil. Er zijn vier verschillende subschermen. Druk op &

Magicmeter
Deze meber geedl arn over hoeveel

magie Link beschikl. Deze meter ver
9 o schijnl pas wanneer Link magische

\
|

v * krachien bezil . . C=icanen ¥ -
= f DS G SR en (B of gebruik de Analoge Stick om door deze schermen te bladeren.
e vosrwerpen e hebt Druk weer op START wanneer je de subschermen wilt sluiten om verder

Rupees BSpegeweren aan de -

hnappes

te spelen.
Het aantal Repees (de munteenhsid) P
dad Link begil wordl hier weed-

I pegeven. Rupees fggen vaak onder
grasgallen verborpen

——r— - ——
- Magieflesjes = -

Flattegrond oy (ﬁl&_ﬁi_c JARS).._

Wanneer Liak een plateprond bezil vam de lecatle o, Tl 7 2

wanrin hij Zich bevindt, weed! deze h!r‘rmrrgr—,g_r_wn. 1

eze kiok geedl de dag e de (i} aan D rade pijl geelt do plasts aan waar je deze locatie

in TERMIMA innengesg, benwijl de gele pijl Link's positie hinnen

deze [ocatke nangezfl, en oranje stigpen Asnfeven

waar je kisben kunl vinden. Dvulk op L om de wesngave

van de plalbeygrond te ansulenn

Urenwijrer Minubenwijrer
il el geell de huidege Ui weer, ledene keer dat het llcki
Wansseer hiel é#n lijn passees, de dag-display passeert, ver.
betekent dii dat er & uer ks versireken sbrijil exn minuut, Dit stask
Wanseer 12 uren zijn verstreken, wvoor | uer in hel spel
werandend de Ton: im een Maan-wijeer.

2 e il ¢

i

Hier wordt de huddige dag aangegeven:
15T, 2Nk of FINAL (1e, 2e, of Laatste),

s &




@tandaard controfferfuncties

De basisacties van Link:

¥ Wanneer Link geen masker draagh, kan hij de acties uitvoeren die hieronder staan beschre-
ven. Wanneer Link een masker draagt en over speciale nicuwe vaardigheden beschikd, kan de
besturing gedeeltelijk afwijken. Op de volgende pagina’s vind je hierover meer informatie.

L-knop

Laal de plattegrond
verschijnen of verdwijoen

Hel het schild

iwemmen (op het wateropperviak) (SWIM) L
teweeg de Analoge Stick simpelweg in de richting waarin je will zwemmen, Druk op & [
gm sneller te zwemmen, 2,

Duiken (DIVE)
Houd @ ingedrukl. Het getal in beeld geelt aan hoelang je onder water kunt blijven. 8
Zora Link kan onder water verbluffende moves uitvoeren (zie ook het hoofdstop ‘De #
maskers').

. A-knop
b
De blauwe icoon, boven in beeld, is de actie-icoon. De lekst die in deze icoon verschijnt, L

vertelt je welke actie Link op dal specifieke moment uit kan voeren. Druk op @ om de actie
uit te veeren die in de actie-icoon wordt aangegeven.

e y C-knoppen
L (ipen de - : =
T subschermen b
- Yerander spelaanzich
OO0
Gebruik warverpen
# E-Targeting
| Vooruit kijken

B-knop
wmardslag

Analoge Stick
Bewegen

i..l.:b \ Analﬂge Sﬂﬂk Wordt voornamelijk gebruikt om te bewegen.

w Lopen /rennen
)l Beweeg de Analoge Stick in de richting waarin je wilt bewegen. De snelheid waarmee Link
b zich verplaatst is afhankelijk van de male waarin je de Stick in ecn bepaalde richting
,__:' beweegt. Op smalle richels kun je de Analoge Stick het best slechts een klein eindje bewe-
S gen, om zo'n richel langzaam en voorzichlig te passeren,
W Wanneer je tijdens het bewegen @ ingedrukt hoodt, kan Link vooruit, achteruit, links of
il rechis bewegen, terwijl hij naar voren blijft kijken.

Fan |

o Springen (JUMP)
e  Ren over de rand.

M Wanneer je naar de rand van een platform rent, zul je aulomatisch springen in de richting
L waarin je rent. Afhankelijk van de hoogte en de afstand, kan het zijn dat je soms niet in
i staat bent om le springen, of om de overkant van een afgrond te bereiken.

Vastpakken (GRAB) Y
& of @ nahet vastpakken met @, M
Wanneer je voor een blok siaal, kun je dit blok vastpakken door op @ t1e drukken. Nadal e b I
een blok hebt vastgepakt, kun je dit blok verplaatsen door @ ingedrukt te houden en de )
Analoge Stick te bewegen. o,

Vallen {DROF)
Wanneer je aan een ladder of de rand van een platform hangt, kun je op @ drukken om je |
e laten vallen. Wanneer je de Analoge Stick beweegt zonder op @ te drukken, zal Link

omhoog klimmen. Afhankelijk van de hoogle, is het mogelijk Link op bepaalde blokken, "’
platformen of ladders te laten Klimmen. Wanneer Link een masker draagt, kan het zijn dat ?
het niet mogelijk is om bepaalde objecten te beklimmen. -
Gooien (THROW) en neerzetten -]

¥ + @, na hel vastpakken met @,
Nadat je op een C-knop hebt gedrukt om een bom te pakken, kun je op @ drukken om deze )
weg te gooien lerwijl je in een bepaalde richting rent. Wanneer je op @ drukt terwijl je stil- [
staal, plaats je de bom bij je voeten, y

Openen (OPEN) =il
Wanneer je bij een deur staat, verschijnt het woord OPEN in de actie-icoon. Zorg dat jo g
recht voor een kist staat wanneer je deze will openen, anders verschijnl het woord OPEN &

niet in de actie-icoon,
2o i



y : Andere acties o3 o f -Andere gevechtsacties

Praten { SPEAK) Sprongaanval De sprongaanval berokkent Iwee
Wanneer je voor een personage staal, verschijnt het woord SPEAK FSSSERH . | &+ G keer zoveel schade als een gewone
{praten) in de actie-icoon, (Je kunt ook Z-targeting gebruiken om EEes na het trekken van aanval. Houd er echter wel rekening
op afstand met figuren te praten.) Tijdens vitgebreide conversaties, S | e zwaard. mee dat Je je na een dergelijke aan-
| verschijnt het woord NEXT in de actie-icoon. Veel gesprekken bevat- e val eventjes niet meer kunt bewegen.
ten belangrijke informatie, dis ga pas verder met de volgende bood- 3
schap als je zeker weet dat je de huidige boodschap goed hebt gelezen, Back Flip Back Flips en Side Jumps maken het
H+8+0 mogelifk om je sneller te bewegen
CHECK dan gebruikelijk. Dit komt vaak goed §§
Wanneer Link een tekst op een bordje kan lezen, verschijnt het woord CHECH. van pas bij het ontwijken van aan- §
vallen.

Side Jump
Z+ o0+ @

[ B—kﬂﬂp Y Deze knop wordt meestal gebruikt om aan te vallen.

Verticale zwaardslag Horizontale zwaardslag  Steken
B+ @ Qo@+¢0+0 @B+9+0 Je schild heffen (@
Normaal zal Link bukken wanneer hij zijn schild heft, maar wanneer
Z-targeting is geactiveerd, kan hij zich ook met geheven schild
bewegen, Wanneer Link gebukt zit, kun je de richting waarin het
schild is geheven veranderen met de Analoge Stick.

Rolaanval Wanneer je rent, kun je een rolaanval uitvoeren door op @ &=

T+0 te drukken. Een rolaanval kan hetzelfde effect hebben als o
Draai-aanval Op deze manier kun je een draai-aanval uitvoeren. Deze het heffen van je schild, tijdens een rol ben je minder h.,
E+@of actie gebruikt wel magie wanneer je over magische kracht kwetsbaar en weerkaats je projectielen,

¢ houd @ ingedrukt en beschikt. Je kunt deze aanval ook uitvoeren door snel een
laat los. rondje te draaien met de Analoge Stick en op @ te drukken.

Lruh r ETe |I-. h:-rfl doaor drie h:r'l r
slee liming op ™ e drukken.
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Ml O om dil mazker op te zetten,
Thy
.,

Mormale maskers

Link kam depr maskers deagen maar
e millen xijn uiterlifh niet veranderen

& 25 Deku Link 2
Speciale vaardigheden
W« Gebruik Deku-bloemen om te
¥ vliegen (over een beperkie
alstand).

l » Val vijanden aan door bub-
bels te schieten (vereist magie),
I8l o Stuiter over het waleroppervlak
A (een heperkl aantal keren).

b Zwakke plekken

& Omdat de Deku plantaardig is, is dezo erg
kwetshaar voor vuur

# Dok Link boopt flinke schade op wanneer
hiij van cen grote hoogle vall.

¥z
K

iad
S
(.

M Druk op START om de suhm;!ae rmen e npenrn en h]ader naar het rnaslt&rscllerm
De maskers gebruik je op dezelfde manier als de C-voorwerpen (zie hoofdstuk *Het Select
b [tem scherm’). Beweeg de cursor naar het masker dat je wilt dragen en druk op @, @ of

'ﬁnnn-:z-rhnk dén van dese maskers
draagl, wordl de kracht vam dal masker

aan Link geopenbaand

Aanvallen (ATTACK) @

Draai een rondje om vijanden aan e vallen. Dit
kun je ook doen lerwijl j@ rent,

Bubbel @

Val van afstamd aan door een bubbel le schicten.
Hiud B enige tijd ingedrukt en laal deze knop ver-
volgens los om grolere bubbets te schieten.

‘Deku-bloem-sprong

Nadat je je in een Deku-bloem hebl gegraven,
kan Deku Link in de hecht springen om een korte
periode le viiegen. Dk, als je bovenop een Deku-
hoem staat, de A-knop in, howd hem ingedrukl, en
laat hem dan los, Druk op B als je vliegt om Deku-
nolen op vijanden le laten vallen.

2

(ver wateroppervlak stuiteren:

T oop waler

eku Link kan vijl keer over hel wateroppervlak
suiteren. Wanneer je probecrt meer dan vijf keer
i stulteren, zakl hij onder water. Hij wondt dan
jerugverplaatst naar de plaats waar hij het stuite-
ren begod.

=3 Goron Link f2

Speciale vaardigheden

& Rol jezell op tat een bal en
rol waarheen je will, Versla
vijanden door legen ze aan
te roflen (vereist magie). &

# Terwijl je bent opgerodd kun
je omhoog springen om met een inke dreun
weer te landen. Hierdoor raak je vijanden in de
barl.

# Lonl je gewicht in de strijd en deel stevige stolen
il

fwakke plekken

& Wanwege zijn grote omvang kan Goron Link zich
niet in diep water begeven en leverl een val van
grote hoogle hem veel schade op.

(Oprollen (CURL) @

Beweeg de Analoge Stick terwifl je A houdl inge-
drukt om in een bepaakle fehting le rollen. Nadat
s een eindje hebt gerold zonder obatakels te raken,
schubven punten it het lichaam van Goron Link
wanrmee hij vijanden kan verstaan (vercist magie),
Gogan Link blijlt doorrollen tol de magie is opge-
sruikt of tol hij botst met sen obstakel.

Stoten (PUNCH) @

Lanceer een krachlige stool waarmee je zelfs rol-
ien kunt verpulveren. Druk met de juiste liming
herhaaldelijk op B om een slagenregen van drie
peenvolgende staten uit te delen.

Stampen ( POUNDY

[ruk op B terwifl je A howd? ingedruki om in opge-
ralde staat op de grond te stampen. Hierdoor zul je

de grond 2o heftig laten trillen dat de vijanden in
ww buwr het anderspil debven.

=

25 Tora Link 2

Speciale vaardigheden

o Beweeg je srijelijk door het water en over de
zeehodem

» Creder cen barriére van eleklrische spanning
{vereist magie).

o Val aan met drie opeenvolgends trappen,

# Schied je armvinnen naar legenstanders voor
aanvallen op afstand,

Zwakke plekken
o Dmdal Zora walenwezens zijn, zijn ze kwetshaar
voor zowel vuur als ijs

Fwemmen [SWIM) @

Druk in het waler op A om je soepeljes voor fe 8

bewegen, Gebruik de Analoge Stick om van richting
te veranderen.

Duiken (VE) @

Druk aan het wateroppervlak op B om diep onder
waler te duiken. Wanneer je de zeebodem bereikt,
kum je je net als op het land vooribewegen.

Stoten (PUNCH) @
Val aan in kung-fu stijl. Druk met de juiste tming

herhaabdelijk op B voor drie opeenvolgends aan- o8

vallen,

Boemerang

Houd B enige tijd ingedrukt en laal dan deze knap
los om je armvinnen al te vuren, Gebruik Z-tar-
geting om op je vijand te mikken, Terwijl zijn arm-
vinnen nog rondvliegen, kan Zora Link geen andere
aanvallen uitvoerzn,

Barriere

Wanneer je tijdens het zwemmen Roindrukl, of
tegelijk B en B houdt ingedrukl, genereer je een
elektrische stroom die een barriére rond je lichaam 2
vormi. Gebruik deze barriére om je te verdedigen
tegen vijandelijke aanvallen (vereist magie).

:kl
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n,



t @clect Ftem sefjerm

rwerpen met beperkt gebruik

Voorwerpen die in hel voorwerpenkeuzescherm (of bij de C-knop-iconen) vergezeld

gaan van een cijfer kun je slechts beperkt gebruiken — het cijfer geeft aan hoe vaak. Je kunt =
deze voorwerpen aanvullen door ze te verzamelen, bijvoorbeeld wanneer verslagen vijanden i
ze achterlaten. Je kunl van ieder voorwerp echter maar een beperkt aantal bij je dragen S
(het cijfer wordt in groen weergegeven wanneer je hel maximum hebt bereikt). Voor ¥ ;
sommige voorwerpen kun je het maximale aantal dat je bij je kunt dragen verhogen.

f s
. Druk op START om de subschermen te openen. Druk op @ (of ® ) om het Select Item
e (voorwerpenkeuze) scherm te openen. Voorwerpen die je kunl toewijzen aan
W O, © of © worden weergegeven op het scherm dat hieronder is afgebeeld. Door een
' . voorwerp met @ te selecteren, kun je er een korte beschrijving van lezen.

Ocarina of Time

Speciale voorwerpen
Veorwerpen die j@ na bepaalde
gebeurienissen in fo bexil
kgt wesden hier wieniegeven
Je lumi Im de loop van je avon
luwr deze voorwerpesn soms
railen Iegem andere. Wanneer je
j d= 5080 OF TIME speelt, ver-
dhwijnen de ipecisls VooreerpeEn
b e verramelds,

Gebruik dit voorwerp om de songs e spelen die je tijdens je avontuur =
leert. Het spelen van zo'n song kan diverse gevolgen hebben. Sommige songs hebben ech- &
ter alleen effect wanneer je ze op een bepaalde plaats of bij een bepaald personage speelt, S
Bekijk welke songs je hebt geleerd in het Quest Status scherm (zie hoofdstuk “Het Quest
Status scherm'),

Deze geven speciale krachien
mee aan de piflen die je
afveurd mel de boeg. Dit kest
j& wel magie

l Flessen

Mleen dé Medden dis jo bexil
I g0 hier afpebeckd.
B e kunt maximanl 2es essen
VEFLAMiE D

!:'li_let"apeten np__i:l'i; Dc_ﬂril_lli Bt

Druk tijdens je avontuur op START om de subschermen te [
S openen. Druk op @& (of @) om hel Select Item (voor- I
i werpenkeuze) scherm le openen, Gebruik de Analoge J|
b Stick om de cursor te verplaatsen naar het voorwerp da
je wilt gebruiken en druk vervolgens op &, €& of © W
b om dit voorwerp aan één van deze knoppen toe te wijzen.

s D¢ knop die je indrokt wordt de knop waarmee je het

:.. voorwerp gebruikt.

M In dit spel kan Link maskers dragen om verschillende ge-
Ji!ﬂanlnn aan te nemen [zie het hoofdstuk ‘De maskers’).
' Sommige voorwerpen kun je niet gebruiken wanneer je

™ cen bepaald masker draagl. Voorwerpen die je niet kunt

gebruiken worden in 2wart-wil aangegeven.
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Bet OQuest Status scherm

—_—

Het Quest Status scherm bekijken ~ 2 - Het gebruik van het Bomber's Notebook ™ "
% In dit scherm verschijnt de vitrusting die je draagt, samen met bepaalde voorwerpen die Wanneer j& in het Quest Status scherm de cursor verplaatst naar het BOMBER'S NOTE-
I nodig zijn om je avontuur te voltooien. Na het ontvangen van het BOMBER'S NOTERQOOK BOOK en op @ drukt, verschijnt het scherm dat hieronder is afgebeeld. In dit scherm kun
‘ kun je de inhoud hiervan ook in dit scherm bekijken, e zien met wie je hebt gesproken en met wie je eventueel een afspraak hebl gemaakt. g

Verplaats de cursor met de Analoge Stick naar een bepaald persoon om details over je ont-
E moeting met deze persoon te bekijken.
Bomber's Nolebook Hartstukjes

Ea 3 1
Dl ebaek kan Link gebruiken am De haristukpes die jo hebd verzameld 2ijm hier jenag be vinden. I - :
3 bij 1 houden welke Tiguren hij Eijdess 2 Wanneer je er wler weet Ie verzamelen, wondt e maximale kvens- ¥ De tijden waamp je e
= pwerilechien all=maal is tegen gekomen energie mei éin hart verhoogt en is deoe naimle weer leeg : by sl il
lhq [ comversalies mel — em do belolbes 2an > i:r.prm't-:!'mcmurper.
b*‘ deze figuren worden sulomalisch hebd eatvangen zipn
opgeslagen Eindbaasmask hier gichibass
kp_. Muaskers die je verevende daor Personages 3 - - 1 bl
e ::!:ft:::ll:.v:::lr;mn ! iier verschijnen afbeed
p2t : e firgen van personiges
Ty (maximsial H) pefidds
- irs) N
s,
- ¥
L= T ? Iy T} Infeemalie over de
Melodietn voor : - k ! Fwaard £t schild o g | i % comersalies of de N
de Dearina 3 - | o J wosrwerpen die jo hebd -
1 Hieer kum e bebigken hoe je de = i ; - F_“1 R camrign =} eifvanpen
songs die ju hebl geloend most = II';:.I_";'“;E" S rA Young girl iving al ranch with sksler \ -
spelen, Je kunl ook de cursor . e " W, T 5 :j R . 45 =*8
lo Masks . peval zal hel pieuwe ] | T p— . P, -
REAF Cfn Sourg bewegen en op A 3 rwnard of sebvild hek onde
drl:;:krn-:nmar de melodie exemplant in het Quest Status 5 : : -
e buisberen. S . P [ere markening verschignl bij belangrijke converasties. Een blaewe Hjdshalk gesf £
Pijlenkoker en Bommentas m aan dal je die converaatie op ieder moment tjdens deze periode kunt wermn, -
Link getauikt depe [ems om bommen L2 dragen en i Taken die j& opnleisy bl moet nu'f'."'l m.!..'|| j bz aped hazhit f‘l_ir.:l--ulh:rr*n o0 Ierug
pljlin die b met de Heldenbosg alechiel. Als deze grober Beni gegann na de eersin dag, wesden met een grijoe fooom gemareerd
worden, kus j= meer bommen &n pijlen mee nemen. |
I el Wamneer je van een persoon een bepasld voorwerp onbvangl, verschigat dit spmbeol
op hel Lijdstip waaneg je dil worsem oniving. .
= 3 =
il [}l symbool wnirdd inegevorpd wanneer j2 van iemand sen masker knijgf. 4
]
Wanseor o dis problemen vas een prissdage hebd spgelal, verschijnl dit symbsaal ; ]
aan de rechieran! vas de (nfoomatie over dit personage -
-
.
)

{Die inhoud van je BOMBER'S NOTEBOOK wordt opgeslagen wanneer je de SONG OF [

TIME gebruikl. Je conversatics worden echter niet opges!




Het Map scherm

‘De wereldkaart

Aanvankelifk is de hele plattegrond gehuld in wolken. Wanneer je echter plattegronden van
gebieden aanschaft, zullen de wolken boven deze gebieden verdwijnen zodat het landschap
eronder zichtbaar wordt op de wereldkaart.

De locatic wan Link
Een beoon wan Link's geaicht ver
schijnd boven bet gehied waar Link
rich op dal mament bevindl

Avonlurcapunl

Wanneer j& de cursor bewesgl nasr
* een punl dal je reeds hebd bezoch,
wardl de faam van oese kcatie
WREREEREVED

Wanneer je je binnen een kerker of andersoortig doolhof bevindt, verschijnl de kerker-
plattegrond in het subscherm. De kerkers kennen niet zelden een nogal verwarrende
architectuur, dus gebruik je plattegrond om niet te verdwalen. Bezoek iedere kamer om
een uitweg te vinden.

Naam van de locatic

'u'{-u'diq_'pﬂ:gl:n in kerkers
Wier wordl aangegeven op welke
verdieping je je bevindl. Beweeg de
cursor om de plafiegrond van een

ardzre verdieping b bekijkes

Flattegrond

Hier wordt een plallegrosd van de
geselecteende verdieping geloand
Blawwe kamers geven kamers san dis
j& reeds hebd bezchl. Do kamer die
knigpert is di kamer waar je je op dai
momenl i bevindl. Kamers die enkel
el een kader worden MRgegeven
wijn kamers die je nog niet hebt betre
den, Schatidsicn wordes aangegeven
doar orasde s1ippen

Stray Fairics (Ewerfeifjes)

-.I Heet manial Siewy Falries (rwerfelfes) S

! dat j¢ in een bempel hebd bevrijd,

't: = wondt hier aangegeven
¢I
o
|

Kerkersorwerpen
Tedra e dergelijke voorwersen bebt verzameld,

worden ze hier weergegeven
|:'. Kamer en Verdeping
- wirdseplag waanp Link
N wn eindhaas gich bevindt

In de drie dagen voordat de maan neerstort, zetten de mensen in TERMINA hun dagelijise

Het leven in Termina -

hezigheden gewoon voort. De timmerlieden van CLOCK TOWN gaan bijvoorbeeld gewoon
door met hun werk aan het maanzichtplatform bij de klokkentoren, als voorbereiding op het
aankomende festival. In de loop van de dagen wordt het platform hierdoor steeds groter.
Je zult zien dat de mensen in TERMINA tijdens de drie dagen verschillends activiteiten uit-
voeren, Wanneer je echter terugreist in de tijd en lemand op dezelide dag en op hetzelfde
tijdstip met een bezoek vereer, zul je zien dat exact dezelfde activiteiten worden verrichi v
als de vorige keer. Houd er ook rekening mee dat sommige winkels alleen ‘s avonds laat
zijn geopend, en dat andere locaties in de loop van de tijd kunnen veranderen.

Je zult zien dat verschillende dingen kunnen gebeuren wanneer je plaatsen op verschillende
dagen of tijden bezoekt,

Gebruiik de Song of Time met beleid **

Rij het gebruik van de SONG OF TIME is een goede timing vereist. Wanneer je de SONG OF
TIME niet op de juiste momenten gebruikl, moet je vaak puzzels die je reeds voltooide
opnieuw oplossen. In het algemeen is het slim om na het ontvangen van nieuwe voorwer-
pen te kijken hoeveel tijd je nog over hebt. Probeer hel beste te maken van iedere periode
van T2 uur!

De basisprincipes van dit spel

Spreek met iedereen die je ontmoet
e krijgt vaak tips die je helpen de puzzels op te lossen.

Gebruik al je voorwerpen
Sommige objecten kun je alleen passeren wanneer je bepaalde voorwerpen gebruikt,
Het effectief gebruik van je voorwerpen is de sleutel tot het ontrafelen van menig mysterie.

Doorzoek alle plaatsen die je bezoekt
Gebruik Link's gezichispunt om je omgeving nauwkeurig te bekijken. De hints van Tatl
lunnen hierbij eveneens van pas komen.

Probeer een rol te spelen in zoveel mogelijk gebeurtenissen
(hm je avonturen tot een goed einde te brengen, heb je bepaalde voorwerpen nodig die je
lleen kunt bemachtigen door deel te nemen aan bepaalde gebeurtenissen.

Versla je sterkste tegenstanders

Tijdens je avontuur zal je pad worden gekruist door een viteenlopend aantal uiterst krach-
tige monsters, In het heetst van de strijd is het zaak je hoofd koel te houden en slim
februik te maken van Z-targeling.
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OPGELET

Dit Nintendo-spel s niet ontworpen voor gebruik in combinatie met
hulpstukken, “back-up"-apparatuur of hulpmiddelen waarmee het
verloop van het spel kan worden beinvioed, van welke aard dan cok.
Door het gebruik van dergelijke apparatuur vervalt de Mintendo
productgarantie. Nintendo (en/of de Nintendo-licentishouders of
-distributeurs) kunnen niet verantwoordelijk of aansprakelijk worden
gesteld voor schade of verliezen als gevolg van het gebruik van
dergelijke apparatuur. Als het spel door het gebruik van dit soort
apparatuur niet meer werkt, verwijder het betreffende apparaat of
hulpstuk dan heel voorzichtig, teneinde te voorkomen dat de
aansluitcontacten verbuigen, breken of beschadigd raken en speel
daarna verder. Als het spel plotseling niet meer werkt hoewal het nist
op dergelijke apparatuur is aangesloten, neem dan contact op met
de Nintendo Technische Dienst in Nederland - op werkdagen tussen
11.00 en 17.00 uur - onder nr. 030-6097166, of in Belgié — op werk-
dagen tussen 10.00 en 17.00 uur - onder nr. 03-2247683. De inhoud
van deze waarschuwing doet niets af aan de rechten van de Koper.

WAARSCHUWING

Het geheel of gedeeltelijk vermenigvuldigen, kopiéren of openbaar
maken van Nintendo-spellen, in enige vorm of op enige wijze is ten
strengste verboden, op grond van de MNederlandse auteurswet en
internationale auteursrechtelijke verdragen en richtlijnen (waaronder
de EG richtlijn van 14 mei 1991 betreffende de rechtsbescherming
van computer-programma’s). Het maken van back-ups van deze
MNintendo-spellen is evenmin toegestaan en ook niet noodzakelijk
voor het gebrulk of de bescherming van deze spellen,

NOTITIES
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: (EZEENE] 180 DAGEN GARANTIE
g Nintendo®* SPELCASSETTES

£ pintendo Benelux B.Y (*Nintendo”) garandeert aan de eerste consument-koper/gebrulkar
dat deze Nintenda® spelcassetta ("cassetle") gedurende 180 dagen na aankoop geen
materiaal - of constructiefouten zal vertonen. Als er toch een defect optreedt dat gedekt
wordt door de onderhavige 180 dagen garantie, zal Nintendo de cassette kosteloos
repareren of vervangen, zulks te harer keuze,
Bed in geval van storing eerst de Technische Dienst van Mintendo (telefoonnummer-
hiercnder). Als de monteur de kiacht niet per telefoon kan oplossen, zal hij u adviseren
de cassette aan uw dealer te retourneren, dan wel deze, voldoende gefrankeerd en met
volledig aankoopbewijs op te sturen naar:

Nintendo Benelux B.V.
T.a.v. Technische Dienst
Postbus 564
3430 AN Nieuwegein
NEDERLAND
Cassettes die zonder geldig aankoopbewijs of na verstrjken van de 180-dagen-termipn
worden aangeboden, zullen voor rekening van de klant gerepareerd of wervangen
worden - en zulks naar keuze van Nintendo Benelux B.V. - tegen de buiten de garantie
vallende kosten,
Mintendo Benelux B.\ voorziet de klant van een gerepareerd product, dat niet per definitie
hetzelfde exemplaar s dat door de klant ter reparatie werd aangebodan,
Belt u van tevoren over de kosten met de Technische Dienst van MNimtendo, tussen 11.00 en
17.00 uur, telefoon 0G0-6097166.
De gerepareerde of vervangen cassatte zal u onder rembours worden teruggestuurd,
Deze garantie geldt niet als da cassette beschadiod is door onachtzaamheid, ongeluk,
misbruik of als er veranderingen aan de cassette zijn aangebracht na de aanschaf.

VRAGEN OVER NINTENDO VIDEOGAMES?
BEL DE NINTENDO HELPDESK!

Hoe leuk videogames ook zijn, als het niet lukt om verder te kamen is de ol er snel af.
Gelukkig hoeft dat nooit lang te duren. Bel gewoon de Nintendo Helpdeskl
Nederland:

0909-NINTENDO (i

of

0909-0490444 (4n

Ja kunt hier 24 uur per dag terecht bij een sprekende computer,
voor informatia en tips over de belangrijkste games. Da Nintendo Speladviseurs
zijn van maandag t'm vrijdag bereikbaar tussen 11.00 en 19.00 uur.

B0 MNLMEL]

Informatie over Mintendo an de nisuwste producten vind jeoon ling;
www.nintendo.nl

180 DAGEN GARANTIE
Nintendo®+ SPELCASSETTES

nintendo Benelux BV, als principaal (distributeur voor de Benelux) garandesrt aan de
gersle consument-koper/gebruiker dat deze Nintendo™ spelcasselte (‘cassette”) gedurende
160 dagen na aankoop geen materiaal- of constructiefouten zal vertonen. Als er toch een
defect optreedt dat gedekt wordt door de onderhavige 180 dagen garantie, zal Mintendo
Aenelux BV, de cazsette kosteloos repareren of vervangen, zulks te harer keuze.
el in geval van stering eerst de Technische Dienst van Nintendo Benelux B\ (telefoan-
nummer hieronder), Als de monteur de klacht niet per telefoon kan oplossen, zal hi] u
advizeren de cassette aan uw dealer te relourneren, dan wel deze, voldoende gefrankesrd,
en met volledig aankoopbewijs op te sturen naar Nintendo Benelux B.V - Belgium Branch,
als lasthebber/codrdinator:
Nintendo Benelux B.V.
c/o Belgium Branch
Frankrijklei 31 -33
B-2000 Antwerpen
BELGIE
Tel. 03-224T683

Cassettes die zonder geldig aankoopbewijs of na verstrilken van de 180-dagen-termijn
worden aangeboden, 2ullen voor rekening van de klant gereparserd of vervangen worden -
en ulks naar keuze van Mintendo Benelux B.\ - tegen de buiten de garantie vallende kosten,
Hintendo Benelux BV, voorziet da klant van een gerepareerd product, dat niet per definitie
hetzetfde exemplaar is dat door de klant ter raparatie werd aangebodan.

Belt u van tevoren over de kosten met de Technische Dienst van Mintendo, tussen 10,00 en
17.00 uur, telefoon 03-2247683.

Aeparatie of vervanging van de cassette vindt pas plaats na ontvangst van het des-
betreffends bedrag op onze bankrekening.

Deze garantie geldt niet als de cassette beschadigd s door onachizaamheid, ongeluk,
misbruik of als er veranderingen aan de cassette zijn aangebracht na de aanschaf.

VRAGEN OVER NINTENDO VIDEOGAMES?
BEL DE NINTENDO HELPDESK!

Hoe leuk videogames ook zijn, als het niet lukt om verder te komen is de lol er snel af.
Gelukkig hoaft dat nooit lang te duren. Bel gewoon de Nintendo Helpdesk!

Belgié:
0900-10800 seerimn

Je kunt hier 24 uur per dag terecht bij een sprekende computer,
vaor informatie en tips over de belangrilkste games. Da Nintendo Speladviseurs
Zijn van maandag t'm vrijdag bereikbaar tussen 10.00 en 18.00 uur

Informatie over Nintendo en de nieuwste prodocten vind jeon line:
www.nintendo.be

i
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EL MANDO DE CONTROL DE NINTENDO:%4

£ El Stick de Control de Nintendo®? utiliza un sistema analégico para leer

ESP

% los angulos y la direccién de sus movimientos. Esto ofrece una precision de hﬂ
£ control imposible de conseguir con el + Panel de Control. =
. . Yy Sy
Cuando ENCIENDAS [ON] la consola, deja el Stick de Control en su posicidn Funciohes baTER el i a
neutral. ; de control
__ Siel Stick de Control es presionado en diagenal {tal y como W E [
| aparece en el dibujo de la izquierda) cuando se ENCIENDE g Link Debu 0
[ON] la conscla, esta posicién serd interpretada como neutral. \& (Crmo guardar el juego y Ling Garon 3 U-Q
l___ Esto haré que los juegos que utilicen el Stick de Control no | ». el paso del tiempo n
funcionen correctamente. Taya y la Fijacidn de Blanco ~
e Para reajustar la posicion nevtral una vez iniciado el juego, a
E‘I; suelta el Stick de Control para que pueda volver a su posicion
central (tol y como aparece en el dibujo de la izquierda), o
L —— 1y pulsa START mientras mantienes pulsados los Botones L y R. -
El Stick de Control es un instrumento de precisién, Mo derrames liquidos o [\'J
coloques ofros objetos sobre él. Si necesitas ayuda, contacta con el Servicio -
de Atencion al Cliente del Club Mintendo en el ndmere 902 117045, -':“
Te recomendamos que para jugar con este juego sostengas el Mando de :-;-
Control tal y como aparece en el dibujo. -
Sujetando el Mando de Control de esta forma, | Sy B S BN A -
podras manejar libremente el Stick de Conirol con |
tu pulgar izquierdo. Y usar el pulgar derecho para En (o tierra d¢ Hyrule resuenan (08 ceos de una [yenda. e
acceder rapidamente a los Botones A; B o C. na eyenda muy cercana a fa Samifia Real que Gabla de un nine... 5
Coloca el dedo indice izquierdo donde te resulte ) o i Iy ) , o &
més cémodo, pero no en una posicion donde Ln nife que, tras luchar con el demonio y salvar Hyrule, i
pudieras pulsar accidentalmente el Botén Z de la ¢ alejo de [ ticrra que fizo de éhuna leyenda... c'
parte trasera del Mando de Control. o 8 o " i it Al Y
. : . Curtido en mil Gatallas, una vez viajd por of tiempo, embarcdndose ™
Para jugar con este juego, conecta un Mando de Control a la ranura 1 situada E NN {10 coonbunt seccota 1 weosomal =
en el panel delantero de la consola. Ve M AT, ‘. AUVCNLUTA SCCTta Y Prizaii e
Si cambias la conexién durante el juego, puede que Eina aventura en busca de un querido amigo... b
necesites pulsar RESET o APAGAR (OFF) la alimentacion - - 3 I R ot Romnion
T [ T . h sl S . i
para que detecte la nueva conexién. n amigo del quE SE SEPard cuando finamente sc cumplio su heroico &
= vestine y ocupd su fugar entre (as ycndas... =)
Este juego ha sido disefiada para un solo jugodor, asi que sélo se == Wrla, ™, £
necesita un Mando de Coniral, 5,\ L]
ok . o
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Sienvenidoo a Eérmina

-

TERMINA es una especie de mundo paralelo similar y a la vez diferente a la
S tierra de Hyrule. TERMINA es un lugar misterioso...y CIUDAD RELOJ se halla
en su mismo corazén. Cualquier direccidn que tomes desde alli te levard a Taya
unas misteriosas regiones, v e a0 Hida i paco
o Qe Afermane estd men
sl &1 50 ermnano pegineo,
Cered fa covmpariera en fa que Link & Epﬂllﬂ
conihand siemne duramie su Skudl Kid roda @ Link ef fied cabaifo
e, e fe g acompadnd en fodes sus
aeeainras JFofoerdan & enconlrarse
Link y Epoma?

La Tribu Deku

Los Dkt tiven principedmiente en Ui palacio
o pov e AU procedeies

v fa BOSOUE CATARATA

Su Rey no permitecntrar &0

vl placio d nodie gie

a0 perienezed & sy fril

. La Tribu Goron

Lo Goron eiven af este de PIOONEVAIND y s
; escarpodis crmas Aungue estdn eoosimbrados |
Varios meses despesds de rescatar a e priocess Selda ; 1 Lotk
: Figltas a s gondicione elimdineas muy duras, éstda
¥ swfear Lo terra de Hyrode, Link fega of misherioso
- ks paceciende dand ofa de frio iasdaelmente foere
mimdo de TERMINA por casmalidad en ef transcursa I
e el aevo piafe. AN Link escecha un terribfe
rrimor: e iR pieze de fres o fa dema covnd sodre
e e,

La Tribu Zora =
Detida a que esta dribd ioe e of o,
su genle ex epeeinimente seasible o los
caminins medfoamiventales. Las carn-
cromes del grupo Zora, fos Indigo-go 5,
S04 Y popnfans enine persanas o
fodes s radis

Skull Kid
&

Sewdd Kid aparece o repenie anfe Link cubridn-
diease ¢f sl con rd mescars mishica

En exn andsears se ocila on poder inmenia,

wn poder que af slquiera df compremde

-




Inicio 0¢ljucgo

Inserta correctamente el carlucho de THE LEGEND oOF
ZELDA™ — Majora's Mask™ en tu Nintendo® y mueve
el interruptor de alimentacidn a la posicion ON, Cuando
aparezca la pantalla de Titulo, pulsa START para entrar
| en Ja pantalla de Seleccion de Archivos. Lisa el Stick
de Control para seleccionar uno de los dos archivos dis-
ponibles y pulsa @ para pasar a la pantalla de Intro-
duccion de Nombres,

Introduccidn del nombre
Usa el Stick de Control para seleccionar una letra y luego
pulsa @ para introducira. Para borrar una letra, selec-
ciona la Mecha izquierda y pulsa @. Cuando termines,
marca FIN y pulsa @,

Como copiar y borrar archivos

y Para copiar un archive, selecciona COPIAR en la pantalla
de Seleccion de Archivos v pulsa @, luego elige el ar-
! chive que te gustaria copiar y vuelve a pulsar @ A conti-
i nuacion, selecciona el archive al que quieres copiar el
primera. 3i en ese momento no hay ningin archivo vacio,
no podras copiar el archivo elegido. También puedes

Archivos para borrar un archive. Una vez borrado, sus

e datns se perderdn y no es posible volver-
los a recuperar, asi que ten cuidada, ﬁ

"~ Panfalla de Introducciin

seleccionar BORRAR en la pantalla de Seleccidn de —

23 SONIDO ia

ﬁiﬂl': una de las siguientes opciones de sonide; MONO,
ESTERED, CASCOS o SURROUND. 5i eliges ESTEREO,
CASCOS o SURRDUND, asegirate de que los cables de
salida de audio jzquierdo y derecho estén conectados
porrectamente a tu televisor

25 FIJAR BLANCO CON Z 72

|E|igr un sistema de Fijacién de Blanco con Z: CAMBIAR
o MANTENER. Consulta el capitulo “Taya y la Fijacidn de
Blanco con &7 para saber mas sobre este [ema,

CAMBIAR

Pulsa @& una vez para que aparezca el cursor de Fijacion
de Blanco, Yuelve a pulsarlo para detener la operacidn.
Al encender la consola por primera vez, la caracleristica
Fijar Blanco con £ tiene especificada esta opeidn.

MANTENER
Fija el blanco s6lo mientras pulsas (2.

Cursor de Fijacidn de Blanca

=3 IDIOMA fe-
Elige el idioma del texto que aparece en pantalla: ENGLISH, DEUTSCH,
FRANCAIS o ESPANOL.

53 CONTROL DE BRILLO {=
Usa el ejemplo que se ofrece para ajustar el brillo de tu televisor con el fin &
de que sean visibles los cuatro niveles de oscuridad comprendidos enire el G88
gris ¥ el negro.

P Después de cambiar las opciones, pulsa @ para guardar los
cambios,

g




Como guaroar ¢l juego Yy
¢l paso o¢l tiempo

El' tiempo en el juego

irigete a una de las ESTATUAS BUHO y golpéalas con la espada (si no lo has hecho ¥a) Mgl
v pulsa @. Tras leer atentamente las instrucciones, confinna y pulsa @ para interrumpir 8
¢l juego ¥ guardar (o estatus. Antes de apagar la consola, espera hasta que aparezea la (i
pantalla de Titulo. Para continuar jugando, simplemente elige el archivo marcado con un
hiiho en la pantalla de Seleccion de Archivos y vielve a pulsar @, Despoés de continuar, 3
procura guardar el juego usando la CANCION DEL TIEMPO o visita una de las ESTATUAS A
BUHO antes de salir.

El tiempo transcurre de manera continua en el juego,
excepto durante las conversaciones y cuando se efectia
una pausa pulsando START,

Uina vez transcurridos tres dias (72 horas), el juego fina-
lizara, asi que ten cuidado, Sin embargo, puedes tocar la
CANCION DEL TIEMPO con la OCARINA DEL TIEMPO
para evitar que esto ocurra. Cuando toques esta cancidn,
Link atravesard una barrera del tiempo y regresard a las 6:00 de la manana del primer dia.
5i el juego termina, tendraz que volver 4 empezar desde el Alimo lugar en el que lo guar-
daste utilizando la CANCION DEL TIEMPO,

n el mundo de TERMINA, el tiempo transcurre mucho mas rapido de lo
normal, Las horas parecen simples minulos.

_ Cuando tocas la Cancién del Tiempo

» Volverds siempre a las 6:00 de la manana
del primer dia.
# Se guardard el progreso del juego (los datos),

Cémo guardar el juego

Tu partida quedard guardada en el momento en el que
toques la CANCION DEL TIEMPO. Sin embargo, aungue
se guardaran todos los objetos que hayas conseguido, los
b enigmas solucionados en las mazmorras y olros sucesos
volveran a su estado original, asi que ten cuidado. Link es
b el lnico que vigja a través del tiempo, por lo que el resto
de los personajes del juego no recordardn haberse encon-
trado con 1.

Cuando quieras guardar ¢l juego y dejar de jugar, toca la CANCION DEL TIEMPO ¥y antes de
apagar la consola, espera a que en la pantalia aparezca AMANECER DEL FRIMER DIA. Cuando
vuelvas a jugar, podrds continuar desde ese punto. 3i apagas la consola sin guardar la partida,
continuaris desde el AMANECER DEL PRIMER DIA de la altima vez que guardaste el juego,

: En el juego h
por lo que e

El guardado mediante interrupeién

51 usas esta caracteristica, lu estatus actual quedard guardado temporalmente hasta la
b prixima vez que juegues. incluyendo todas las mascaras, objetos, conversaciones y hora
del dia. Sin embargo, cuando contindes el juego, el archivo guardado se horrard, asi que,
después de continuar o aventura, procura volver a guardar la partida utilizando la
CANCION DEL TIEMPO o volviendo a visitar las ESTATUAS BUHO. $i te limitas a apagar la
' consola sin volver a guardar la partida, tendrds que volver a empezar desde el dltimo punto
en el que la guardaste usando la CANCION DEL TIEMPO.

2




Caya y (a Sijacidn d¢ Blanco con 3 |

¥ El hada Taya te mostrarda los puntos débiles de tus enemigos y te ofrecerd
ey pistas que te ayudardn en tu aventura. 51 Taya est escondida, puedes llamarla
pulsando @ mientras estis quieto, pero sélo cuando Link y Link Zora se
; encuentran en tierra.

1@ El icono de Taya

Coando Link se acerque a un objeto que Taya puede ex-
plicar, ésta se dirigird volando hasta ese objeto. Entonces,
L aparecerd una marca para fijar el blanco encima del objeto.
% Sipulsas @, Link se pondréd enfrente de Taya y el objeto
8 quedard enmarcado por el curser de Fijacion de Blanco.
P Esta caracteristica se denomina Fijar Blanco con Z. |
. :“' Mientras estis utilizando Fijar Blanco con Z, el icono de Pantalfa de juege estindar
M Taya, situado en la esquina superior derecha de la pan-
talla, puede parpadear. En ese momento, pulsa & para Pulsa B coando

B escuchar el consejo de Taya, El hada te dird cudles son aparezca la marca
B |05 puntos débiles del enemigo y te dard pistas sobre tu para fijar el blanco,
[ aventura,

@ Como utilizar Fijar Blanco con 7

escubrirds que lu aventura progresa mas ripidamente si también usas Fijar Blanco con &
1 Jos siguientes tipos de siluaciones. (Lee también el capilule “Funciones hdsicas del
nando de control™),

- Hablar con personas desde lejos c
sa Fijar Blanco con Z para hablar con personas desde lejos. Pulsa @ cuando la personaen §8
cuestidn quede enmarcada por el cursor de Fijacidn de Blanco, in

23 Apuniar f= :

(pando utilices mecanismos de disparo, como un arco, usa Fijar Blanco con % para apuntar i
in precision al enemigo. Esto es muy itil con los enemigos que se mueven muy rapido.
uando haya mas de un posible blanco, pulsa @ para cambiar de blanco. Para desactivar

e =
i -

Fijar Blanco con Z, apirtate de los enemigos y vuelve a pulsar &

=3 Cambiar la posicion de la cimara i
5i alguna vez te quedas atascado en un punto de vista muy malo, pulsa @&, La cimara %
< centrard inmediatamente detrds de Link y podras ver mucho mejor lo que hay a tu
slrededor. Lee también el capitulo *Interpretacidn de la pantalla del juego” para informarte
;ubre otras posiciones de la camara.

Cursor de Fijacion

gl Blanco

Cuando se active Fijar
Blanco con L, aparecerdn
una serie de hasdas
BEEFE &N |8 parie supenon
& nferior de |a pantalla

Cémo seleccionar objetos durante las conversaciones

Cuando la persena con la que estas hablande quiers un
objeto en particular, durante la conversacitn aparecerd
una pantalla como la que se muesira a la izquierda,
Cuando aparezca, puedes pulsar el Botdn C para mios-
trarle el objeto si lo has asignado al Botdn C. 5i todavia no
lo has asignado, pulsa START para ir a la pantalla de “g8
Inventario ¥ hacerlo. -

Los colores de las marcas
para fijar ¢l blanco:

El abfeto estd asignado. i




Interpretacion d¢ fa pantalla Sel juege

La pantalla dé]j’ugg{. b, PN

Encrygia leane del Botdn B
Esbe dispossive masesira fa enengia
de Link. Cuando Link safre algin dafo,
el nimero de corazones disminuye,
per i enengia & pueds recuperar
recogiends ol cOMINEs que aparecen
Eras dermtar i b enemigos.

loonn de accitn

En esle jcomo aparecen palabiras

& grafices pars moadrar las acciones
e realiza Link al pulsar el Boldn B
En la mayoria de los casos, éste es
el bedim goe hay que pulsar para
atacar.

hiqui aparceerdn Indas las noclones |
aue puede realizar Link pubsands

el Boddn A. Por ejemple, el icano

HARLAR aparcoerd coands Lick caté
enfrende de una periona v AHKIR |
cuands ealé jundo @ umy pueris

Contador de magia

Este contador Indica el peder migico
qoe le queda a Link, Ne aparecerd hasta
y g Link consiga el Poder Migico

lcomos C

Represenian los
abjelos que eslin
asignados actualmesle
i log Bsdones C

Rupias
Aqui aparece el nimero de Ruplas
(manedas) que Beva Link en ese

l momento, Las Rupias sueken pstar
escondidas enfee las matis de hierba

Reloj 34 Link dispone del mapa de 1u ubleackin actual,
éste aparecerd aqui. La flecha refa marca el lug
El reluj muesira el dia y la hora ar par ¢l que Link ha entradn en o dres, mbeniras
en TERMINA que s amarilla indica su posician aciml

Leet peaning dee oo naranga repevsentan s colres
Pulsx ¢l Botdn L para salir del mapa

Contador de horas ntador de minutos

Este nimstro indica b hora actusl Cuando Cada vez que L luz pasa al-
pasa una linea, significa que ha trans rededor del conlader do dias,
ourrids uns foes, Ceando padss |2 horas, ha pazado un misulo,

los indirndores ded sel y la luna cambian I que eqaivale a uns horn

en el juepa

Contador de dias

Anui aparece el dia actual
ler Da, 2* Dia & Dia Final

e lLesend

=

T

El punto de vista de Link .

ulsa & durante el juego para activar el punte de vista de Link (la pers-
ectiva en primera persona). Cuando utilices el punto de vista de Link,

te poddeds mover ni usar objetos, pero si usar el Stick de Control para
er Io que hay a tu alrededor. Comprobards que este punto de vista es
uy iitil para explorar las mazmormas,

Punto de vista
de Link

* ‘Las'pantallas « . i
Pulsa START durante el juego para acceder a las pantallas. El juego se
queda en pausa mientras estdn abiertas, por lo que el tiempo no pasa.
Las opciones estan divididas en las cuatro pantallas que se muesiran
en las paginas correspondientes. Pulsa [ o Ry, o bien vsa el Stick
de Control para recorrer todas las pantallas. Vuelve a pulsar START para
continuar el juegn,



TUNCIONES Dastcas del mando de¢ control

Movimientos béisicos de Link

5N mis informacidn.
Boton L
Muostrar u ocultar el mapa

Lewantar el escuds

Link sdlo puede realizar los movimientos que se explican aqui cuando no lleva ninguna
e Méscara. Cuando Link lleva puesta una miscara y posee nuevos movimientos especiales,
los controles pueden cambiar ligeramente. Lee las siguientes piginas si quieres oblener

Botones C

&
Cambiar la perspectiva

©00
Boton Z Usar objetos

Fijar Blanco con &

Boton A
leana de accian

Colocarse enfrente

Stick de Control Boton B

[t
:

w : Stick de conirol FA™ principalmente para moverse,

. Andar/Correr
S Desplaza el Stick de Control en la direccion en la que quieras moverte,

b Los movimientos de Link varian en funcidn de cudnto muevas el Stick de Control. En salien-
s les peligrosos, es mejor mover muy poco el Stick de Control y andar muy despacio,
W Si mantienes pulsado & mientras te estds moviendo, Link puede ir hacia delante, hacia
B alris, a la izquierda o a la derecha.

o

B SALTAR

% Corre hacia el borde de un saliente.

5i corres hacia el horde de un saliente o precipicio de poca altura, saltards aulométicamente
en la direccion en la que corras. Puede haber ocasiones en las que no consigas Hegar al otro
¥ lado, dependiendn de cuil sea la altura y la distancia,

2

MADAR (por la superficie)
Mueve el Stick de Control en la direccion en la que quieras ir. Pulsa @ para nadar més
riipid.

BLCEAR
Mantén pulsado @, El nimero indica cudnto tiempo puedes permanecer sumergido. Link
Zora puede hacer cosas sorprendentes bajo ¢l agua. (Véase el capitulo “Las mdscaras”).

 Botén A

El Icono de-Accidon

[ jeono azul situado en la parte superior de la pantalla del juego es el lcono de Accidn.
| texto que aparece en dicho icono te indica la accidn que puede realizar Link en un &
mento determinadi. Pulsa @ para realizar la accidn que muestra el icono,

COGER

o 4 después de coger con @. n
Cuando estés enfrente de un bloque, pulsa @ para cogerlo. Después, mantén pulsado @ y
mieve el Stick de Control para desplazar el bloque en esa direccidn, .

SOLTAR

Cuando estés colgado del borde de una escalera o saliente, pulsa @ para soltarte y caer al
uelo. 5i mueves el Stick de Control sin pulsar @, Link volverd a trepar por el saliente,
Dependiendo de la altura, puedes usar el Stick de Control para hacer que Link trepe por
Algunos blogues y salientes, Esta también es la forma de subir escaleras. Ademis, Link &
iuede irepar por ciertos salientes si lleva la mascara correcta en ese momento, .

I'IRAR + Colocar

¢+ @ después de coger con @,

lespués de pulsar el Boldn C para sacar una bomba, puedes pulsar @ para arrojarla tras
nover el Stick de Control y correr. 51 pulsas @ mientras estis quieto, colocards la bomba
1 fus pies.

ABRIR

L4 palabra ABRIR aparece en el leono de Accidn cuando estis enfrente de una pueria. En el 8
430 de los cofres, debes estar directamente enfrente para que el icono cambie.

2



4L L Ottas acclones.

HABLAR
' La palabra HABLAR aparecerd en el lcono de Accidn couando estés
enfrente de una persona. También puedes usar Fijar Blance con 7
para hablar con una persona desde lejos. Cuando la conversacidn de
una persona continta, aparecerd la palabra SEGUIR, Muchas con-
versaciones contienen informacién muy importante, asi que no pases
al siguiente mensaje hasta haber leido todo lo que te esti diciendo.

MIRAR
5i Link puede leer una sefial, aparecerd la palabra MIRAR.

Sirve principalmente para atacar,

Mover verticalmente Mover horizontalmente  Apufalar
Elef)+ 6 Gog+ea+6 A+ 7+0

Atagque Remoling Puedes hacer esto para efectuar un Ataque Remolino,
&+ @o pera cuando consigas el Poder Magico, consumird magia.
mantén pulsado @ y luego  Gira ripidamente el Stick de control una vez y pulsa @
suéltalo. para atacar en el circulo que hay a lu alrededor,

Cuando realices movimientos horizon-
tales o verticales con la espada, pulsa fres
veces ® en el momento preciso para
conseguir un lercer movimiento de la
espada mucho mas amplio,

@ “. e - Oftros movimientos de ataque

\taque en salto El Ataque en salto hace el doble de

7+ 0 dano que un movimiento de espada

[rspués de sacar la espada,  nermal, pero después de realizarlo,
lienes que esperar un momento para
poder volverte a mover.

[ squivar Este movimiento y los saltos latera-

I+ &+@ les te permilen moverle mis rapido
que los movimientos estindar. Son
muy efectivos para esquivar los ata-
gues del enemigo.

salto lateral
+ 0+ P

evantar el escudo (R

(ormalmente, Link se agacha al levantar el escudo, pero también se
ede mover con el escudo levantado cuando estd activado Fijar
anco con £, También puedes cambiar la direccidn en la que Link
profege con el escudo moviendo el Stick de Contral mientras se
icuentra agachado tras él.

‘Laque rodando Pulsa @ mientras corres para efectuar un ataque rodando, S
T+ Este ataque puede tener el mismo efecto que levantar el

escudo: te protege y desvia todo aquello que venga volando
hacia ti.




Las mascary

Pulsa START para acceder a las pantallas y abrir la pantalla de las Mdscaras. Las mis-
caras s pueden usar de la misma manera que los objetos asignados al Boton C. (Véase el
capitulo “La pantalla de Inventario”). Mueve el cursor hasta la mascara que quieres ponerte
ypulsa &3, € o ) para asignarla.

Miscaras de las
diversas tribus

Cuands Link levs ana de eslas mds-
caras, su pader se transfiere & Link

Miscaras normales

Link puede llevar 2alas mbscaras,
pere N o Bucen camier de (orma

=3 Link Deku {2

Habilidades especiales

o Lsa las Flores Deku para
volar (hasta una distancia
limitada).

# Alaca a los enemigos usando
burbujas (se necesita poder
magicn ),

« Va saltando sobre la superficie del agua
{un nikmero limitado de veces).

ATACAR @
Gira sobre si mismo para atacar a los enemigos.
También puede hacerlo mientras corre,

Burbuja @&

Mnca desde lejos arrofando una burbuja. Pars dis-
parar burbujas de mayor tamano, mantén pulsado
el Batdn B y luego suélialo.

Salte de la Flor Deku

Después de introducirse (bucear) en una Flor Deka,
Link Deku puede saltar e ir volands durante un
carlo periodo de liempo. Sitdate encima de una
Flor Dieku, pulsa ¥ mantén pulsado el Bodn & ¥
Iuego suéltalo, Pulsa el Botdn B durante el vuelo
para arrojar Nueces Deku a los enemigos.

Puntos déhiles

# Essensible al fuega porque proviene de las
panlas.

o Link Deku no paede tirarse desde grandes
alturas,

Ir saltando

o zobre ¢l agua

Link Deku puede saltar cinco veces por la super-
ficle del agua. Si intenlas saltar mis de cinco
eees, 3¢ hundird en el agua ¥ volverd al punto de
artidar.

23 Link Goron f2-

Habilidades especiales

« Convertirse en una hala y
rodar. Derrota & los enemigos
rodands hacia ellos con so
ruerpo Mindada, (32 nece-
sita poder migicn).
(uando se convierte en una bola, puede sallar y
godpear ¢l suelo con mucha fuerza, lo que dadiard
4 los enemigos que se encueniren cerca.
Uz au fuerza para dar fuerles pofietazos,

intos débiles
Debido a su gran peso, Link Goran no puede
melerse en aguas profundas ni tirarse desde
grandes alluras.
RODAR G
lueve el Stick de Contrel mientras mantienes
Isado el Botdn A para rodar en una direccin,
i reedas durante cierto tiempo sin chocar contra
lingedn obsticubo, del coerpo de Link Goron sabdran
inos pinehos que le permitirin dermotar @ sus
nemigos. (Este movimiento consume magia).
“ara que Link Goron ruede, no es necesario ulilizar
| Stick de Contral, a menos que s2 acabe la magia
1 be detenga un obsticulo,

GOLPEAR G

Suelta un polente pufietazo de largo alcance que es
apaz incluso de hacer aflcos las rocas. Pulsa el
Bolén B en el momento: preciso para sollar un
luvidn de hasta tres pufielazos consecutivos.

MACHACAR

‘ulsa el Botdn B mientras mantienes pulsado el
tatin A para machacar al encmigo mieniras
iedas, Despuis golpeards el suelo con una fuerza
remenda. Usa este atagque para acabar con los
NEMmigos que 28 encuemiran mas cerc.

=] Link Zora 2

Habilidades especiales

» 5S¢ mueve 4 su voluntad por el agiin y el fondo
del mar,

# Creauna barrera elécirica (se necesila poder
migico).

# Alaca con hasta lres golpes ripidos,

o Dispara las abelas de sus brazos a bos enemigos
para efecluar ataques a larga distancin.

Puntos debiles
» Puesto que los Zora viven en el agua,
son sensibles tanto al fuego como al hieks,

NADAR @

Pulsa el Batin A cuando estés en el agua para
nadar rapidamente por el agua, Usa ¢l Stick de
Control para cambiar de rumbe.

BUCEAR @ '
Fulsa el Botin B en la superficle del agua para g
bucear hasta kas profundidades del mar. Cuando
llegues al fondo, muévete come si te enconiraras 3
en liera. b
GOLPEAR @ i
AMaca al estibo kung-fu. Caleula bien las pubsa- o2
ciones del Bobin B para conseguir tres alaques
conseculivos,

Boomerang

Mantén pulsado el Botdn B para disparar las aletas

dit sus brazos, Usa Fijar Blaneo con & para apunlar I
al enemige. Link Zora no puede realizar otros ala-
ques mientras sus aletas estan volando.

T

Barrera E]
Si pulsas el Botin B mientras nadas, o blen man- | .

tienes pulsado el Botin B y el Bobtdn B, generards
una corriente eléclrica que creard una barrera S
alrededor de W cuerpe. Usala también para defen- - !
derte de los ataques encmigos. (Este movimiento S
CONSUME magia),

L




La pantalla d¢ dnventario

Para acceder a las |:|a|1!nlla$ |:I1I|‘ad. START. Pulsa & fu H:] p.ar.: abrir la pnntmh del
Inventario. Los objetos que se pueden asignar a los botones (3, €0 o €0 aparecerdn en la
pantalla que se muestra mas abajo. Puedes ver una corta deseripeion de esos objetos selec-
ciondndolos con @,

Aechas migicas X ik - (hjetos de sucesos
S Confleren capacidades especia
les & las fechas que dispares .
ton el Arco del Héree. Comsumen
magia al ser disparadas,

Aqui s¢ mastrarfin los ebjrios
que bayas oblenido en las
diversas siluachones eipeciales.
Puedes intefeamblar slgumed
el duranie lw aventurs.
Cuanda loques ls CANCHIN DEL
TIEALPD, s perderin Wodos los

Bolellas objelos de este tipa que bengas.

Silo s= mostrardn les bobellas
£ que fongas e ede momenio
Puedes Bevar hasty weft

Para acceder a las pantallas, pulsa START durante la aven-
tura. Pulsa & (o (B2 ) para abrir la pantalla del Inven-
tario. Usa el Stick de Control para mover el cursor hasta
= ¢l objeto que quieres usar y luego pulsa €, © o © para

asignario. El botn que hayas pulsade para asignar el
y Objeto, serd el que tendrds que pulsar para usarlo,

En este juego, Link usa las mdscaras para asumir la
| identidad de muchos personajes diferentes. (Véase el
§ capitulo *Las mascaras”). Entre los diferentes objetos que
existen, hay algunos que solo usards cuando leves una
mascara en particular, Aquellos objetos que no se pueden
usar mientras se lleva una méiscara determinada apa-
recerin en blanco y negro.

2]

W

canciones no producen ningun efecto a menos que se loquen en un sitio determinado o las

Limitacion de los objetos asignadosa G~ ' 3

Los objelos que aparecen con un nimers junto a ellos en la pantalla del Inventario
{0 en los iconos del Botdn C situados en la esquina superior derecha de la pantalla) silo se
ueden usar un nimerd limitado de veces. Puedes reponer estos objetos cogiéndolos cuando gl
iparezean tras derrotar & un enemigo, pero solo puedes levar una cantidad limitada de cada
ihjeto a la vez. (Cuando llegues al maxime, este nimero aparecerd en verde). En el caso de
lgunos objetos, puedes aumentar el limite maximo.

Ocarina del Tiempo

sa este objeto para Itzn:ar las canciones que aprendas a lo largo de (o
ventura. Al tocarlas, se pueden producir una gran variedad de efectos. Sin embargo, algunas

ique una persona en particular. Puedes comprobar en cualquier momento las canciones
e has aprendido en la pantalla de Estatus. (Veéase el capitulo “La pantalla de Estatus").

6 mo tnrar Ia (}carina

notas especiales



Estatus

a pantaffa dc¢

~Apatiencia dela pantalla de Estatus

Esta pantalla muestra el equipo que llevas siempre v ciertos tipos de Dl:lelﬂS necesariog
para completar (u aventura. Ademds, cuando recibas el CUADERNO DE LOS BOMEER,
padris leer su contenido desde esta pantalla.

Cusderno de los Bomber Trozos de Cormadn

Esle &5 ¢l cuslerno que wia Link pars
soanad nolas de ks delorentos peronajes
com I8 que s¢ va encaniranda a lo largo
dee su mentura. Las comersaciones

que manlenga con eslas personss ¥ lis
promieass goe s hags quedanin
registradss gl omblcamsesnle.

Lo dreces de corazin que bemfas en ese momento aparecerin
spurl. Cwandn conisgas cuslro, fu enengla mizima se incremen
tard par uno y £51a sea quedard vacln

Mascaras de jefies

Aqui apareceran las miscarss
fun shiengas de b jeles

Espada ¢ Escudo

Podris aumentar el poder

de la espada y e escodo de Link
duranie by aventars. Cuando

ko hagas, el puevo eacudo y b
nueva expada sustibairkn &

Las antlguas en la panialia de
Estatus

Melodias de Iln Dearina

Consulla sgul las nolas de las
canciened qoe kas aprendids.
Tambiém pucdes morver ¢l fusior
hasia ln nota ¥ palsar el Bebda &
parm escuchar la mebadia

Carcaj ¥ Saco de bombas

Eated efdelos girven para meter en elles Lis bombas
¥ lis Mechas que dispares con el Arco ded Héroe
Condds sumenten do inmeho, podria lfevar mis
bombas y fechas

Como usar el Cuaderno de los Bomber

i desplazas el cursor en la pantalla de Estatus hasta el CUADERNO DE Lﬂ’s BOMBER ¥
ulsas @, aparecerd una pantalla similar a la que se muestra mas abajo. Puedes usarla
ira confirmar las citas y la agenda que hay aqui. Usa el Stick de Control para mover el

ursor y ver todos los detalles de la agenda de una persona en particular,

Aparecen las horas

a las que hablashe con
personas o recabdabe
ohjeios

i agarecerin las e
o
genes de s per- Fid
ses. (Miximo =
=rsanas).

Infermaciin sobre L
comverabciones o ks
ohjeins que recles

Lot 1a € oot 11

Misbco de la Compala Gorman,  —S—

T @ Esia mancs sefaka L conersaciones imporfantes. Las barras de llempo de color
ard indican que puedes lemer £48 oomeraacion en csalquier momenio duranie e
periodo de flempn. Las Lareas go tengn qoe velver & realiesr después de poardar
ol juego y regresar ol primer dia sparecerin maresdas con um ks grs

Cuinnds wha pe
e by conseguinie,

a e un objebo, este simbolo aparecera en |a hora ded dia en

Eabe sdmbolo sparecerd cusnds alpuien e 4% oma mdscan

Cuando soluciones los preblemas de alguien, esie siembolo se inchelrd a la derecha
de la bnformacidn de la agenda de dicha persons, coms prucha de qise lo has hecho.

il contenida del CUADERNO DE LOS BOMBER se guarda cuando usas la CANCION
UEL TIEMPO, pero no las conversaciones que has mantenido con la gente.




= En el drea on ln gee se enceenira

el Mapa

La pantalla ¢

Inicialmente, todo El mapa cs'l,é cublerto d‘E nubﬁs. pem mm:ljda que vas cuuqimndn
los mapas de las diversas Areas, las nubes que las cubren irin desapareciendo, dejindolas

al descubierto,

Punto dc aventura

Si mueves & cursor sobe punios
que ya has visitado, aparecerd el
nomdre de dicho lugar.

Ubicacion actual de Link

# en eae momento Link sparecerd us
beano de la cara de Link

¢ Cuando estés en el interior de Ias MAZTHITAS, pﬂdras ver 1:‘| mapa de dicha mazmaorra en la
pantalla del Mapa. Las mazmorras pueden ser muy laberinticas, asi que consulla el mapa
si te pierdes. i buscas en las habitaciones en las que nunca has estado, lo mas seguro es

que se abra una nueva ruta.

Templo y plantas Nombre del lugar
de la mazmorra

Agui 4 indica ¢l wimero de plantas.

Miieve &l cursor para ver £l mapa de

wira planta.

Disposician
Anui apsrecerh la disposicion de La
plasda seleecionade Las habilaciones
azules son las que ya has visilado
v la habdlacide que parpadea e1 en ls
fque estis artualmente. Las habila
ciones que il £5LAn delineadas won
d [as que Ie getdan por visiter, Los
rofres de lesores eslards marcados
PO i punie AarknL

Hadas Extraviadas
Aujiif B2 FroEsira ¢f namem
e Hadas Extraviadas que has

y rescatado em ese lemplo

Templo v objetos de la mazmorra
Les shjedos Irin aparecienda aquil & medida qoe

beus warpas cansiguicndn

”

Planka en la gue

Hahitacim y
¢ encuenira Link

plasmin del Jele

& &

Layida de los terminianos

| ¢ tres dias que preceden a la caida de la luna, la gente de TERMINA contintia realizando
1= actividades cotidianas. Por ejemplo, para preparar ¢l carmaval, los carpinteros de CIU-

10 RELOY estin construyendo una plataforma para ver la luna enfrente de la Torre del N

j. A medida que pasan los dias, la plataforma va siendo cada vez mas alta. Como podris
nprobar, la gente de CIUDAD RELDJ realiza diferentes aclividades a lo largo de los tres

jo abren por la noche y hay lugares que cambian dependiendo de la hora del dia que sea.
Jeris que pueden ocurrir cosas distintas en lugares que ya has visitado cuando retrocedes

. un dia o a una hora diferente.

7

Como usar adecuadamente la Cancion del Tiempo

¢l juego en el momento adecuado, tendrds que volver a solucionar los enigmas que ya
bias completado. En particular, asegirate de comprobar cudnto liempo le queda después

dr conseguir nuevos ohjetos. Intenta aprovechar lo mejor posible las 72 horas.

7o Eliprogreso hasico del juego
Habla con las personas que te encuentres
dardn pistas y puede que incluso te ayuden a solucionar enigmas.,

I'za todos los objetos
Hay ohjetos que sdlo se pueden romper utilizando otre ohjeto en particular, por lo que usar-
o1+ correctamente &3 la clave para solucionar muchos misterios.

Fusca en todos los logares que visites

I 5a el punto de vista de Link para obtener una buena perspectiva de todo lo que te rodea, ;i

| a3 pistas de Taya también deberian serie de ayuda.

Participa en todos los acontecimientos que puedas
‘aea completar tu aventura, necesitards determinados objetos que silo puedes conseguir
nalizande ciertos acontecimientos. En cudntos mds acontecimientos participes, mas le

rii de ayuda,

icha con poderosos enemigos
| lus viajes, pasards por caminos en los que te encontrards con una gran variedad de

iderosos enemigos que te amenazaran con diversos poderes y ataques. Lo mds importante
permanecer tranquilo ¥ usar Fijar Blanco con 2.

2

5. (Pero, si te fijas, verds que repiten acciones que han realizado a la misma hora del [
:mo dia que viste que las realizaban por primera vez). Ademas, hay algunas tiendas que

muy importante caleular cudndo hay que usar la CANCION DEL TIEMPO. Si no guardas i
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CLUB NINTENDO

L Estas desesperado?
L Te has quedado atascado?
&Los enemigos te hacen la vida imposible?
&Mecesitas algin truco infalible?...
Cuando la duda te ronde... ya sabes, el CLUB NINTENDO responde.

El Club Nintendo es un servicio Unico, gratuito y exclusive creado para
los usuarios de los productos Nintendo, disenado para solucionar
cualguier prablema y facilitar todo tipo de informacién a nuestros socios.

LAON no eres socio? g Por qué no telefoneas ahora?

Estaremos encantados de responder a tu llamada vy te informaremos
de como puedes formar parte de nuestro Club.

NUESTROS TELEFONOS SON:
902 117045 y 91 6597447 si llamas desde Madrid.

También podras obtener informacidn de nuestros productos y ayuda
en los juegos accediendo a nuestra web: http://www.nintendo.es

Horario de atencion al publico de lunes a viernes de 11 de la
manana a 7 de la tarde ininterrumpidamente.

Para acceder al servicio de ayuda de este juego, es necesario registrarta
praviamente como usuario de este producto en el Club Nintendo.

[0199/ESP/MNE4]

PRECAUCION

Este cartucho Mintendo no ha sido disenado para utilizar con ningun acca-
sorio que altere el juego. El uso de este tipo de accesorios anulara cualquier
garantia de Nintendo. Nintendo (yw/o cualguier licenciatario o distribuidor)
no se responsabilizara de ninguna averia producida por la utilizacion de
este lipo de articulos. Si el uso de estos accesorios produjera la interrup-
cidn del juego, desconéctalo cuidadosamente para evitar doblar, romper o
dafiar los contactos.

AVISO

La copia o duplicacidén de cualguier cartucho de Nintendo es ilegal vy estd
prohibida por leyes locales, nacionales e internacionales sobre los Dere-
chos de la Propiedad Intelectual (Incluyendo la Ley de 1988 sobre Dara-
chos de Autor, Disefios y Palentes, v la Orden de la Comunidad Europea
de 1991 sobre la Proteccion Legal de programas informéticos). Las copias
de seguridad no estdn autorizadas y no son necesarias para proteger tu
software. La infraccidn de estas normas esta perseguida por la Ley. I|

GARANTIA

FSTE PRODUCTO GOZA DE UM PERIODO DE
ARANTIA DE 180 DIAS (6 MESES), PARA QUE
HCHA GARANTIA SEA VALIDA, CONSERVA EL

COMPROBANTE DE COMPRA (FACTURA O NOTA

OE LA TIENDAYY ENVIANOS ESTE MANUAL
1M EL SELLO DE LA TIENDA, EN EL CASO QUE

PRODUCTO SE HAYA ESTROPEALDO,

CONDICIONES DE LA GARANTIA

Lo garantia cubre todos los pastos de plezas, mand
de obra y transporte desde el servicio tbenico de
WINTENDO ESPANA al wsuario exclusivamenie.
El enwvio del producto a nuestro servicio teenico
deberd cormer por cuenta del usunrio, NINTENDO
ESPAMA, 5.A, nd s¢ hace responsable del material
envindo hasta que se recepcione en sus imstnlociones

Lina vez recibido el producto estropeacda en nsestro
servicko beenico, se procedera al envio al usuario
e otro reparado, en el plazo de 72 horas (3 dins)
desdde b fecha de recepeitn. Sobre este producto se
aplicard uma nuevn garmntia de |BO dias (b meses),

Mo se considerarin con derecho & reparacion en
garantia los productos que hayan resultado dafiados
ror negligencia, golpes, use indebido o averias
producicag por utiltacin de producios no licencia-
s e WINTENDO, La garantia quedari anulsda

i el producto ha sido abierto sm autorizacion de
SINTENDO ESPANA, 5.A, o manipulado por téc-
nicos dajenos a nuestre Servicio Técnico,

También quedarin excluidos de la garantia aquellos
iparatos destinados & fines distintos del uso privado

QUE HACER EN CASO DE AVERIA:

I 51t producto Nintendo deja de funcienar, o o hace
die Forma defectuosa lama al CLUB MINTENIDO
al teléfono; 902 117045

A enviamos te producto Mintendo, no olvides ad-
jumlnrnos esta garantia sellada con lodos s datos, s
han transeurrido menos de 120 dias (6 meses) desde
su fecha de compra, Acuéndate siempre de indicar
claramente cudles 2om ks simomas que has obsenvado

S1 TU PRODUCTO NINTENDO
NO ESTA EN GARANTIA

 producto Mintendo no esth en garantia, debes
uir ¢l mismo procedimicntoe, aungue lgicamene
ibrds que aboar contra reembolso los gastos de
rearacHon

S ileseas recibir un presupuesto de reparacian, deberas
miicarko al enviar el producto. Mo te olvides de
miicarnos m dircccion y nlmero de teléfono

!

(RO ESR/NEL]
NOMBRE

DIRECCION

POBLACION

PROVINCIA

C.R TELF.

SINTOMAS OBSERVADOS

NOMBRE Y DIRECCION DEL
ESTABLECIMIENTC CON EL SELLO DE
CAUCGHO ¥ FECHA DE COMPRA

MUMERQ DE SERIE (34l en las consolas)
(SERIAL NUMBER)




