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Thank you for selecting the THE LEGEND OF ZELDA™ - MAJORA'S
MASK™ Game Pak for the Nintendo  System.
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THE NINTENDO:%4 CONTROLLER Lontents
2 The Nintendo®* Confrol Stick uses an analogue system to read the angles
g and directions of its movement. This allows subtle control that is not possible
£ using the conventional # Confrol Pad.

UKVINGA]

When turning the Conrol Deck power ON, do not move the Control Stick Y The Masks

from its neutral position on the controller. éﬂ' Welcome o Terling. - = Deku Link __

[~ I the Control Stick is held at an angled position (as shown in & Startingthe Game Conid Lk
the picture on the lefi) when the power is turned ON, this s Zora Link __

t position will be set as neutral. This will cause games using i = PO e Pkl The Setect ltem Subscreen
the Control Stick to operate incorrectly. 13 i
To reset the neutral pasition once the game has started, The Map 5

!, 3 Map Subscreen
S let go of the Control Stick so it can return fo its centre

D position [as shown in the picture on the left], then press
START while holding the L- and R-Buttons.
The Control Stick is @ precision instrument; do not spill liquids or place any
foreign objects into it.

While playing this game, we recommend you use the hand positions shown
below.

By holding the contraller fike this, you cen operate ):‘1 olog

the Control Stick freely with your left thumb. e o oy S e e S A
Using your right thumb, you can easily access the 4 | ?

A-, B- or C-Buttons. In thie land of Byrule.

Place your left index finger where it feels A legend fiefd dearly by the
comfortable, but not in a position where you
might accidentally press the Z-Bution on the
back of the controller.

To play this game, connect a contraller to socket one located on the front
panel of the Control Deck.

If you change the connection during the gome, you
may need fo either press RESET or furn the power OFF
to make the new connection active.

This game is designed for one player, so only one centroller
is nex
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This is a kind of parallel world that is similar to and yet different from
the land of Hyrule. TERMINA is a very mysterious place... CLOCK TOWN rests Tatl
at the heart of this world. Heading in any direction from there will take you to
the mysterious regions beyond. A slightly overbearing fairy,
Tael i alays thinking of her
younger brother. She will be
a constant Link Epona
will often find himseif relying The faithful, young horse that has
‘o in this anduous adventure. Jjourneyed with Link throughout
many adoentures is cratly laken
fro him by the Shull Kid
WAl Link and Epana ever
meet agein?

The Deku Tribe

The Deeus live primarily in @ paloce surrounded
by the waters that ffow from WOODFALL

Their King will not permic

peaple of other tribes to enter

his palace.

The Goron Tribe

The Gorans lve i the eastern part of SNO)
HEAD and also it steep mountainous peaks.
S afer rescuing Pri w | Though used to harsh weather, the Gorons are
the fand of Hyrule, Link sets foot nto the mysterious in the grips of an unusually fierce cold smap.
i of TERMINA completely by chance whie in the
midstof arew journey. There, Link hears a frightful
rumor that in just tree days. the avoon will falifrom
the heavens oato the peacefil o belone

The Zora Tribe
‘Since thistibe ves n the water,
Wearing a mystical mask, e appeared sudde e e s
before Link. Hidden oithin the mask resides it g The S
tremendous power - @ power that aot evea he 5 ¥ of the Zora band. The ,,,,,«;!.,_m"
understands. S are populer with peaple of al races

Skull Kid




Starting the Game

Correctly insert THE LEGEND OF ZELDA™ — MAIORA'S
Mask™ Game Pak into your Nintendo® system and
move the power switch to the ON position. When the
Title Screen appears, press START o access the File
8 Selection Screen. Use the Control Stick to select one of

5 SOUND £
Choose one of the following sound settings: STEREO,
MONO, HEADSET or SURROUND. When choosing STEREO,

BN 1 two files. Press @ to advance 1o the Name Entry HEADSET or SURROUND, always check that both the left
Screen. and right audio output cables are properly connected to
p your TV,
Options Sereen

23 Z 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 tumn the power
ON, Z-Targeting is set to this option.

HOLD

Targeting cursor only appears while you hold &.

Targeting Cursor

Use the Control Stick to select a letter, then press @ to

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

23 LANGUAGE =
Select the language of the screentext: ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS, or
ESPAROL.

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

ame Entry Sereen

B After changing any of the settings, press @ to save your
Opn s foe T changes.

s pying and Deleting Files

To copy a file, select COPY on the File Selection Screen

=1 and press @, then select the file you'd like to copy and

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

first one to. If there is no emply 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

cannot be recovered.

Nintendo® Expansion Pak™




Saviing and tfe

Passage of

Time flows continuously in the game, excepl during

conversations and when you've paused the game by

pressing START.

1f three days (72 hours) pass after starting, the game will

end, so be careful. However, you can play the SONG OF

TIME on the OCARINA OF TIME to keep the game from

ending. When you play the song, Link will pass through a

time vortex o return to 6:00 am. on the first day. If the game ends, you will have to restart
from the last time you saved using the SONG OF

than one might expect.

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
you have cleared will revert to their original status, so be
careful when saving. Since Link is the only one who tra-
W 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 tlime |

f you use this feature your current status, including all masks, items, conversations and
the time of day will be lemporarily saved until the next time you play. Once you continue
that game, though aved game will be deleted, so after continuing yy L b
to save again using the SONG OF TIME or visit one of the OWL STATUES again. nm,,,..,l
turn the power OFF without saving again, you will have to restart from the last
saved using the SONG OF TIME.

Saving with the Interrupt Save Feature I

Visit one of the OWL STATUES and hit it with your sword if you haven't already done so,
then press @. After carefully rea tructions, confirm and press @ to interrupt
your game and save your stalus. Wail until the Title Screen appears before urning
the power OFF. To continue playing, simply choose the saved file marked by an owl on the 8
File Selection Screen and press n. After continuing, be sure lo save using
the SONG OF TIME or visit one of the OWL STATUES before you quit.

* Wlien Life Energy Reaches 2815 |

Playing the Song of Time

® You will always be returned to 6:00 a.m.
of the first day.

® Your game progress (data) will be saved.

NOTE: There are some things
50 tim|

game that can be saved and some that cannot,

Things that can be saved:




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.

k 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 &,
 Link will face Tatl and the object will be surrounded by the
Targeting Cursor. This is called Z-Targeting.
While Z-Targeting, the Tatl Icon in the top-right corner
of the screen may blink. Press © at this time to listen
1o Tatl's advice. Tatl will tell you about enemy weaknesses
and give you hints about your adventure.

Standard Game Screen

Press B3 when
the targeting mark
appears.

Targeting Cursor

You may fint adventure progresses more smooth) use Z-Targeting in the fol-

if yo
lowing situations. (Please see chapter “Basic Controller Functions™ for more information.)

aj Talldlg_ to People From a Distance 7
Use Z-Targeting to speak to people from a distance. Press @ when the person is sur-
rounded by the Targeting Cursor.

25 Aiming 2o

When using shooting devices like the bow, use Z-Targeting to aim accurately at your enemy.
‘This is very handy for dealing with fast-moving enemies.

When there is more than one possible target, press @ to switch to the next target
To deactivate Z-Targeting, face away from your enemies and press @ again.

5 Changing the Camera Position £&
If you ever find yourself 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, )
see chapter “Reading the Game Sereen” about other camera positions.

Selecting Items During Conversations

When someone you are speaking to is looking for a parti-
cular item, a screen Iike the one on the left will appear
during your conversation. When it does, you can press
the € Button to show them the item if it 1s set to one of
the C Buttons. If it is not already set to a C Button, you can
press START Io access the Select Item Subscreen and |
set the item.

The item is set.

After setting the item.

Select ltem Subscreen




Reading the Game Sere
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Link’s View

Press © during game play to change the viewpoint to Link's View
(first person perspective). While in Links View, you cannot move or
use items, but you can use the Control Stick to view your surroundings.
You may find Link's View to be particularly helpful in exploring mazes

The Subscreens
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 @, I or use the Control Stick o cycle through the screens.
Press START again to resume your game.

Replenisiﬂng Magic Power




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

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 controls may change slightly. Please DIVE

see following pages for more information. Press and hold @, The number shows how long you can stay underwater. Zora Link can do
amazing things underwater. (See chapter “The Masks".) |

L Button R Button
:
) ‘ | A Button
START . | The Action [

hccess Subscreans The blue icon at the top of the Game Screen is the Action lcan. The text appearing on the
/ icon tells you what action Link can perform at that particular time. Press @ to perform the

action shown on the Action lcon.

GRAB

¥ or & after grabbing with @.

When standing in front of a block, press @ to grab it. Afler grabbing a block, keep holdi
@ and tilt the Control Stick to move the black in that direction.

B Button DROP

‘Swing sword When hanging from the edge of a ladder or ledge, press @ to let g and drop to the ground. 3
1f you move the Control Stick without pressing @, Link will climb 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 not be able

Control Stick Used st to siae to climb certain ledges depending on the mask he is wearing at the time.

THROW + Place
Walk / Run ¥ + @ after grabbing with @.

e Till the Control Stick in the direction you want to move. } 3 \

The mave Link performs will vary depending on how much you tilt the Control Stick. It is Alter pressing a C Buiton to take out a bomb, you can press @ to throw the bamb while

IS best to tlt the Contral Stick lightly and walk slowly on tricky ledges. tilting the Control Stick and running. If you press @ while standing still, you will place the
¥ b bomb at your feet.

OPEN
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.

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

you cannot reach the next edge.)



SPEAK Jump Attack The Jump Attack does twice as much
SPEAK will display on the Action leon when you're standing in front [ Z+@ damage as a normal swing, but it will
of a person. (You can also use Z-Targeting 1o 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 wards.

displayed. Many conversations contain impertant information, so
continue to the next message only after first reading everything
someone has to tell you. Back Flip Back Flips and Side Jumps allow you
@+8+0 to muve 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
2+¢2+0

This Button is mostly used to attack.

Swing Vertically Swing Horizontally Stab
g (or )+ @ Qu@+o2+0 B+R+0 Raising Your Shield

Normally, Link will crouch as he raises his shield, but he can also
move 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 erouched behind his shield.

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

- - v+0 have the same effect as raising your shield — it protects you
Spin Attack You 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 @ 1o atlack in an arc
around you.

Use Z-Targeting in Battles! ~

8] When performing hori orw
s P i with jt
the right timing for a thi ng that is
much wider.




Press START to access the Subscreens and open the Masks Subscreen. The masks can be
used in the same way as C Items, (Sce chapter “The Select ltem Subscreen”) Move the cur
or © 10 set it.

When ik wears s ofthese ki
he pomer of that mask s ransferrod
ik

Link can wear (hese masks,
it thay Wil ot change s faen.

ATTACK &
Spin in a(lr(k 10 attack enemies. This can also be
done while running.

Bubble &

Attack from a distance by shooting a bubble.
Hold the B Bulton and then release 1o shool larger
bubbles.

Deku Flower Jump

Aer burroming Inm a Deku Flower, Deku Link can

Flowers to B 0t sro i
(for a limited distan
o Altack enemies. hy;nqulhm
s (maglc pawer is
requi
o Hop wmnu surface of the
water (s limited number of times)

Weaknesses jump info the air and fy for & short time. Stand on
o Itis susceptible to fie, since it originates 10p o1 Deki Fower, press nd ot the A Bt
from plants. and then release. Press the B Bulton during fight

‘ Deku Link doesn' fare well when faling
from great heighis

1o drop Deku Nuls on enemies.

25 Zora Link

Special Abilities

o Move through the water and along the sea
floar at wil

» Creale a barrier of eleciric current
{requires magic power).

‘® Attack with up lo three swifl chops

» Shoot arm fins at enemies for long-distance

attacks.

Weaknesses

& Because the Zora live in water, they are
susceptible to bath fire and ic.

SWIM @

Press the A Button while underwaler to swim

swiflly through the seas. Use the Control Stick to

change direction,

DIVE @

Press the B Butlon on the surface to dive deep into

the water. After reaching the sea floor, you can

mave around as if on Lind.

Water Hopping
% on water

Deku Link can hap across the surface of the water
five times. Ifyou try mare than five, he wil sink into
the water anil be retumned 10 ihe spot he originally
jumped from,

23 Goron Link £a

armored body. (Magic
power is required.)

. wnnr:um.,umpupwupmdnhe el
with great force, damaging nearby enemies.

» Use your might | ullwmpwerl\rlpumhu

Weaknesses

» Because of its great weight, Goron Link can't
0 inta deep water, and can't handle falling from
heights.

INCH @
Attack in kung.fu stle. Time the B Buiton presses
well for up to three consecutive attacks.

Boomerang
k- Hold and release the B Bulton to attack by firing
CURL & a fin from each jse. 2. Targeling 1o home i

“ilt the Control Stick while holding the A Button
10 roll in that direction. After rolling a short time
wilhout bumping inio any obsiacles, spikes will
come out of Goron Link's body, enabling him 10 Barrier

defeal enemies. (This consumes magic.) He will 17 you press the R Button while swimming, or press
then continue m\Emg without you pushing forward  and hold the R Button and the B Button you are

on your enemy. Zora Link cannat perform other
attacks while his fins are flying.

an the Control 3 5 your Magic Power muns -mn 1o generate an eleciric current, creating a bar-
outor he ges topped by an alsack: nd your body. Use the barrier to defend
) Sedinst ey attacks, (T consumes magic)

Unleash a mighty, far-reaching punch that is capa.
ble of even smashing boulders. Press the B Bulton
with good timing for a barrage of up to three con:
seciitive punches.

POUND

Press the B Button while holding the A Button
to pound while curled up. You will then sirike the
ground with tremendous foree. This attack can

used to defeat surrounding enemies.




Press START 1o access the Subscreens. Press & (nr ) o displa,- the Select Item Sub-
screen. ltems that can be sel to Q, C- or

These beston special bt 00 4 -
he arows you shaot with he ool et b e
Here's Bow. They consume magic ere. ou may excha
o fired. items daring he
sdheature. When you ply
SONG OF M, any Eveet e
Y0U hae will b4 st

i bR ey

ke digp
e e o

Press START during your adventure o access the §
screens, Press 2 (or ) 1o display the Select Item g
Subscreen. Use the Control Stick to move the cursor to
the item you want to use, then press ©, ©, or € to set
item becomes
the Button you will press to use the item. -
In this game, Link will use masks to assume the role
" of many different characters. (See chapter “The Masks™)
Among the many items are some that you must use while
wearing a particular mask. llems that cannot be used
when wearing 4 particular mask are shown in black
and white.

Items shown with a number beside them on the Select [tem Subscreen (or on the C Button
icons in the top-right corner of the sereen) are anes which have limited use. You can re-
plenish these items by collecting them when they appear after you defeat enemi
them has a 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 the

L

‘Ocarina of Time

Use this item 1o play sangs you learn throughout your adventure. Playing 4

them ean cause a wide variety of effects. However, some songs may not have any effect
unless played in a particular place or for a particular person. You can check songs you've
learned at any time on the Quest Status Screen. (See chapter “The Quest Status Screen’t)

| Playing the Ocarina

Playing Special Notes

Each of [



@he OQrest Status ©creen

Viewing the Quest Status Screen okt

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

urrenly have are displayed
‘your mximam Life Energy s
by e, an this area will becosme: empy.

here.
oereased
e mees. rhuup\v)\ e
Conversatiems with and p

[ b recorted

Voull be able 10 ponwer sp Lisk's
‘sword and shield dur
quest. When you &

ot
toisten 0 the medody
Link ysed these items to hol

Y ot i e o' B When hse e
Targer, you e borabs and v

[ Using the Bomber's Notebook 2

1f you move the cursor on the Quest Status Screen to the BOMBER'S NOTEBOOK and.

press @, a screen similar to the one below will appear. You can use it Lo confirm appoint-
mments and schedules recorded here. Use the Control Stick to move the cursor to view the
details of a particular person’s schedule.

Th time af when yos
spele fn 3 character
o rceived e (v
hem are shown

Fickares ef the charae.
s you meet will e

Informatian aboat your
eomneriations of he
ems you receive

2

Bl time birs mean

iod. Tasks.
returaing o e first ay will be marked by & ray dco.

ihat
fer saing aod

When you receive an iem froen & person, this symbal will be shown a etz of day you got L.

X

omesse.

When yuu have solved the d peraon, this symbol il be added I the right
of thai characser’s scheduleinformation as proof of compleliée,




The lives of the Terminians:

in the three days before the moon falls, the people of TERMINA carry on with their daily
routines. For instance, in preparation for the carn the carpenters of CLOCK TOWN
work on the meon-viewing platform in front of the Clock Tower. As the days go by, the
platform grows taller and taller. As you can see, the pcuph. of CLOCK TOWN will have diffe-
rent actions and actiy
see that they will relive actions at the same time on the same day that )ml first saw the

ions.) Also, there are some stores that only open late at night, and other places that wi
change depending on the f day.
You will ind that different things can happen al the plases yon've visltad when you go back
on a different day or at a different time.

nt Location [N

An oo of Link's face agpears over

s ne ko Usifig of the Song of Time Wiscly

Timing your use of the SONG OF TIME is very important. If you time your saves poorly,
you will find yourself 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. §
Do your best to make the most of each T2-hour period.

The Basic Flow of the Game
Talk to the People You Meet
You'll get hints and perhaps even help in solving puzales.
Use All of Your Items
Temple and F ! Location Name There are objects thal can be broken only by particular items, so using items effectively is

P This shows.the sumbes of fioors. - the key to solving many mysteries,
I8 tcve the cursr o view the map fora
illerent fioor. l 8 Search All the Places You Visit
3 Use Link's View to gel a good look at your surroundings. Tall’s hints should also be of help.

When inside mazes, you can view the Dungeon Map on the Map Subscreen, The mazes
can have very confusing layouts, so check your map if you get lost. If you check rooms you
haven't been to yet, a path is sure open.

Take Part in as Many Events as You Can
e Pies Tt L To complete your quest, you will need certain items that you can only get by clearing
o e rescoed within thl emgle i A Treasu i ipate i it wil
.{} ;HM“N‘W ithin thal empl i | :h:mwmNmm;;':rmuw particular events. The more events you participate in, the more it will help you.
Battling Powerful Enemies
Temple and Maze ltems As you journey, you will cross paths with a wide variety of powerful enemies that will
Hems willbe displayed here ce you et them threaten you with a wide array of powers and attacks. The most important thing to do is ==

remain calm and use Z-Targeting. =
Buss Rosen Link's Level
et




[100/UKV/B4]

02380652222

(Galls are charged at stanand raes.
e

Call the experts! The Nintendo Hotliners are at your disposal 7 days a week, 385 days a year!

Call the Hotline now, and your personal game counselor will be ready to assist you with top tips, tricks
and strategies for every Nintendo game which shoukd be enough to solve all your gameplay biues!
The current Hotling opening hours are:

Monday —Friday  12pm-8pm
Saturday - Sunday 10am-6pm
Thess imes e sutpec 1 cange wih o e
Alternatively, there is an automated service, which is apen 24 hours a day, 7 days a wesk.

Tor selected blockbuster Nintendo™ and Game Bay files!

The games on this ling are constantly updated, 50 always check with ane of our friendly
Games Counselors to confirm which fitles are currently avalable.
09067535040
(Touch-tns phone ooy}

Cas ave chavged a1 75 pance pee minude. Chiarges. coved

e o pining - November 2000
Please gel e, parng

CAUTION
This Nintendo game is not designed for use with any attachment, “back-up” or
game altering device. Use of any such device wil invalidate your Nintendo prodct
‘warranty and may cause damage to your Control Deck and/or Game Pak. Nintendo
{and/or any Nintendo licensee or distributor] is not responsitle for any damage or
loss caused by the use of any such device. If use of such device causes your game
1o stop operating, disconnect the device or attachment carefully to avoid bending,
breaking or damaging the connectors and resume normal game piay. If your game
pak/consale ceases to operats and you have no device attached to it, please contact
the Nintendo Customer Support Team on 02380 623200 (further details can be
found on the following page). The contents of this Caution G0 not interfere with

your statutory rights.
WARNING

Capying of any Nintendo game is illegal and is strictly prohibited by national, local

and international copyright laws fincluding sections 16 and 107 of the Copyright,

Designs and Patants At 1888 and the 1931 EC Directiva on the Legal Protection of

Gomputer Programmes). Back-up copies are not authorized and are not required

10 protect your software. Violators will be prosecuted.

1083V UKV/HGS]

(0B0BURV/NG4]

90-DAY LIMITED WARRANTY
NINTENDO GAME PAKS

THE Games Ltd (“THE”) warrants that this Nintendo 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
Nintendo Customer 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, unreasonable use,
modification, tampering or by other causes unrelated to defective
materials or werkmanship.

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
‘5050 4NU England
Tel. 02380 623200
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TANK PA DET HAR: Det har spelet fran Nintendo ar inte avsett
att anvéndas tillsammans med négra tillbehdr, “back-up” eller
anordningar som férandrar spelfunktionen. Produktgarantin
géller inte om du anvéander sadana tilloehér. Nintendo eller
Bergsala AB har inget ansvar for eventuella skador som kan
uppkomma nr du anvander sadana tillbehér. Om du anvinder
tilbehér som gér att spelet slutar fungera, méste du koppla
loss tillbehdret (men forsiktigt sa att anslutnings-kontakterna
inte skadas). Om spelet inte fungerar trots att du inte anvant
nagra extra tillbehér eller kopplat till ndgot, & du vilkommen
att ringa Bergsala AB pa telefonnummer 0300-50900.

OBS: Kopiering av Nintendos spel &r olagligt, dven fér enskilt
bruk. Nintendo godkanner ingen sékerhetskopiering. Brott
mot kopieringsreglerna kommer att anmalas.

Frigor om spelet? Som medlem i Club Nintendo fir
du spelsupport och méingder av férméner och erbjudanden.
For mer information om Club Nintendo, besik var
website www.nintendo-se.com eller ring pi 0300-72100.

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

Nintendo er ikke ansvarlig for eventuelle beskadigelser forArsaget af sadant tilbehor.
Hvis brugen af sidant tiibehor bevirker, at dit spil lkke fungerer, ma du frakoble
tilbehoret. MEN gor det forsigtigt, & du ikka odelmgger stikforbin
Huis du_har problemer med dit spi, er du velkommen til at kontakte den
danske Club Nintendo pa tslsfon: 8944 22 34. Club Mintendo kan dog Ikke veere
behjmipeli, safremt du har tilsluttet uautoriseret tilbeher til din maskine.

0BS: Kopiering af Nintendo spil er illegalt og strengt forbudt ifelge nationale og
internationale love. Back-up kopier er ikke tilladt og er desuden ikke nodvendige
for at beskytte din software. Lovovertreedere vil blive retsforfulgt.

CLUB NINTENDO

Har du brug for hjasip, 54 kontakt Club Nintendos hotline pa telefon 89442234,
fax pi 89442281 eller e-mail til club@nintendo.dk. Aben mandag til fradag ki
16:00 til 18:00.

Se ogsa Nintendos hjemmeside www.nintendo.dk med spandende nyheder,
hieelp, tips g tricks til de hotteste spil

VAROCITUS: Tata Nintendo-keskusyksikioa el ole tarkoltetty kaytettdvaksi minkaan
liittimen, “varmistajan” tai pelimuuntajan kanssa. Tallaisten laifteiden kayttaminen
kumoaa Nintendo-tuotetakuun. Nintendo ja Agerex Oy eivat vastaa mistaan tallaisten
laitteiden ‘vaurigista tai Jos tallaisen laittean kdytto
aiheuttaa toimintahéiridn, irattakaa laite tal Hitin varovasti nlin, ettaivat palin littimet/
johtimet taivu, rikkoudu tal vaurioidu, ja jatkakaa pelaamista tavalliseen tapaan. Jos
peli lakkaa toimimasta eika kiyt6ss4 ole mitdan laitteita tai ittimia, ottakaa yhteys
paikaliseen Nintendo-jakelijaan tai maahantucjaan (Agerex Oy p. (09) 5607 2690).
T4min varoituksen sisaltd ei ole ristiriidassa minkaan voimassa clevan lain tal
asetuksen kanssa.

VAROITUS: pelie
. a i

[DOMFIN/NG4]

kopiointi on ja_kiellettya

jen nojalla(tekil , malii- ja
patenttisuojalait vuodelta 1988 sekd wuoden 1991 fietakoneohjelmien lainsuojaa
koskeva EU-direktiivi). Varmuuskopiointi ei ole luvallista eikd niitd tarvita ohjelmien
suojaamiseksi. Lain rikkojat joutuvat vastuuseen.

Oletko jumissa pelissasi? Nintendo Hotline auttaa Sinua kaikissa peliongelmissas

pelkan [&hi-/kaukopuhelun hinnalla arkisin kio. 17-20. Nintendo Hotlinen sahks-
osoite on i ja puheli (09) 5607 24

Palauttamalla pelin mukana saamasi liitymiskupongin pdsiset lisiksi maksuita

Club Nintendon jaseneks! [a saat Nintenda Newsin kotilsi neljasti vuodessa.




DER NINTENDO:54-CONTROLLER

% Der Nintendo®*-Controller verfiigt iiber ein analoges System, das eine
> Steverung in jede Richtung und jeden Winkel gewdhrleistet.
= Beim Einschalten der Konsole darf der analoge 3D-Joysfick nicht aus seiner
Standardposition bewegt werden.
Wird der analoge 3D-Joystick (wie links gewg!! wahrend
des Einschaltens der Konsole aus seiner
@ bewegl, so wird diese Position von der Hardware ols neve
Standardposition registriert. Dies fishrt zu einer fehlerhaften
Anwendung der Steuerfunktion.
Um eine falsche Standardeinstellung wieder riickgéingig zu
f‘i: machen, muss der analoge 3D-Joystick [wie links gezeigt)
in seine Mittelpasition gebracht werden. Dann, bei gedriickter
L- und R-Taste, den START-Knopf betétigen.
Der Nintendo®-Controller ist ein Préizisionsinstrument. Es ist darauf zu achten
dass keine Fliissigkeiten oder andere Fremdkérper in das Gehéuse gelangen.
Bei auftretenden Problemen steht die Nintendo Konsumentenberatung
unter der Telefonnummer 0180-5005806 (DM 0,24/Minute] zur Verfigung.
Fir dieses Spiel empfehlen wir die abgebildete Griffposition,

ZY/NOE/NG)

DieMosaon; . ST TR B
Deru-Link _ _
Goron-Link

Zora-Link _

i Termina

Ein neues Kapitel _ _

Das Speichern 2

R Lt e Tl s 3g DosInventar ____
Der Statushildschirm

Der Kartenbildschirm _ _

WNitzliche Himveise

Bei dieser Griffposition werden der analoge 3D-
Joystick mit dem linken Daumen und die A-, B- oder
C-Knépfe mit dem rechten Daumen betdtigt.

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 befétigt wird.
AnschlieBen des Nintendo®-Controlk

Um dieses Spiel spielen zu kénnen, muss ein Controller in den ersten Port der o SR
Controllereing@nge eingesteckt werden. 1 immanden. @o brac) ¢ el
Wird der Controller wiihrend des Spiels ausgetauscht, f ie et Betrafnd von der ficine € erfo EHROlils:

s0 muss unter Umstéinden die RESET-Taste oder der START- "l tiner Gushie ¢ nand wertoollen reund
Knopf betiitigt werden, um den Controller zu aktivieren, Als sein i
Dieses Spiel wurde fiir einen Spieler entworfen 3 inmitten der

Zum Spielen wird nur ein Coniroller bendtigt,



WillRommen in Eermina

Auf den ersten Blick findet man viele Gemeinsamkeiten zwischen TERMIN,
und dem Areal von Hyrule. Und doch ist einiges anders in diesem ritsel..
haften Reich... Im Herzen dieser Welt liegt UNRUH-STADT, der Ausgang:
[~ punkt des neuesten Abenteuers unseres tapferen Helden.

" Taya

iese eluas freche Fee muss
stindi an ihren jingenca Rruder
deaken, e ist Links hicine

Begledterin, auf die er sich fm
Laue seines Abenteuers hdoliy Das Hormor Kid hat Links trewen
cerlussen s, Gefihrten vergangener Abenteuer

entfihrt. Wird Link das jonge Merd
findenr kisunen?

Das Volk der Dekus

Dus Zentrum des Dekut-Reiches bellndet sich in dem
Palast welcher in den Stmafen von DAMMER-
WALD fegt. Nur Mitghiedern
seines Stammes gestattet der
Koinig den Zutrilf zu diesem
Prachtbau

Das Volk der Goronen

Do Goroaen:Volk lebt dstlich des PIE HIBERNIA
swischer den steilen Gipfeln dieses Gebirgs:
Monaie nachdem Link die licbliche Prinsessin Zelda massics. Autch icenn sie raue Wilerung geurohat
gereitet und Hyrule den Frieden gebracht ho sind, haber sieseit eiaiger Zei schucer miteinei
piatzlichen Kalteetnbruch zu hdmpfen.

Geriicht, das besagt, doss innerhalb dee nichsten dref
Tage der Moad herubtiraen wird,

Das Volk der Zora

Das Meerescolh der Zora reagiert
irerst empliadlich ouf Verinderun-
gon der Uagebing, do siesich auf
das Leben witer Wasser spesialisiert
daben, Bie Zore-Band , D Indigo

7 o Gas" sin fi thre Hits bed ullen
‘% b Vithern TERMINAS dugerst bebanat,

Horror Kid

Quasi qus dem Nichs tritt dreser aiaskiente
Kobold Link entgegen. Der Maske, die er trigy
wohnen unermessliche Krifte inne, die wei
Jewseits seiner eigenen Vorstellungskrifte liegen,




¢s Rapitel

Stecke das THE LEGEND OF ZELDA™ — Majoma's Masg™

ny bplelmodu\ korrekt in dein Nintendo® und schalte danach
%% cin. Drilcke START, wenn das Titelbild erscheint, um in
u 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,

T D

25 SOUND g

Wihle eine von vier verschiedenen Einstellungen aus:

MONO, STEREO, KOPFHORER oder SURROUND. Ver-
issere dich, dass dein AV-Kabel korrekt am Fernseh-
angeschlassen ist, wenn du STEREO, KOPFHORER

gert
oder SURROUND auswiihist.

5 ZIELEN (Z-TRIGGER) 2=
Wahle zwischen EINMAL oder HALTEN, um die Ziek
erfassung mit Hilfe des Z-Triggers einzustellen. Nheres
findest du im Kapitel Taya, die Schutzfee®
EINMAL
Betitigst du einmal mit &, erscheint das Fadenkreuz der
Zielerfassung. Driickst du @ emeul, verschwindet es.
Startest du das Spiel zum ersten Mal, ist diese Option
voreingestellt.

Was ist ein Speicherplatz?
itte Werden.auf eineitder 2w

Hauptmenii

5 2 HALTEN 5 8
- _Eingabe des Namens. 3 Das Fadenkreuz der Zielerfassung erscheint nur, solange du @ gedriickt halist. Diese o

Wihle die einzelnen Buchstaben mit Hilfe des analogen

Joysticks und bestatige sie mit @. Mit @ loschst du

[ cinen Buchstaben. Ist die Eingabe des Namens erfolgt,

driicke START, um den Cursor zur Option ENDE zu bewe-
gen, Bestitige danach erneut mit @.

Option sollte nur von geiibten Spielern verwendet werden.

23 SPRACHE £
Wihle die Sprache des Bildschirmtextes: ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS
oder ESPANOL.

23 KONTRAST UBERPRUFEN s )
Der Balken mit den verschiedenen Graustufen soll Dir dabei helfen, deinen ¢
Fernseher auf die optimale Helligheit einzustellen. Stimme die Helligkeit

50 ab, das alle vier Felder der Skala deutlich zu sehen sind.

icherstand zu lischen

oder diesen auf einen anderen Speicherplatz zu kopieren.

, Wihle die Option KOPIEREN und bestimme danach den

* Speicherstand, den du kopieren miichtest. Du kannst die-

_ i leeren Speicherplatz kopieren. Das

Lischen funktioniert auf die gleiche Weise: Wihle die

Option LOSCHEN und wihle den zu lschenden Speicher-
stand. Besttige wieder mit @.

ACHTUNG: Einmal geldschte Speicherstinde sind un-

wiederbringlich verloren!

B Driicke @, um deine Einstellungen abzuspeichern.

Nintendo® Expansion Pak™




solltest also sorgFaltig mit deiner Zeit umy Allerdings fule markierten Speicherstand im Hauptmenii und bestitige mit @, wenn du dein Spiel
kannst du jederzeit die HYMNE DER uf deiner
OKARINA spiclen, um das Ende abzawenden. Wenn du
dieses Lied vortrigst, kehrt Link durch einen Zeittunnel zum Beginn des ersten Tages
aurick. Sollle das Spiel enden, musst du es neu starten, indem du zum letzten Speichers
stand zurilckkehrst.

o Die Zeit kommt ins Spiel *
Wahrend des gesamten Spiels schreitel die Zeit konti- suche eine der steinernen Eulenstatuen auf und triff sie mit deinem Schwert, falls du es
¥ quierlich voran, mit Ausnahme von Unterhaltungen und sicht bereits getan hast. Nun drilcke @ und lies aufmerksam die Anweisungen. Driicke
wenn das Spiel durch Driicken von START pausiert. srneut @, um dein Spiel zu unterbrechen und deinen Spielstand abzuspeichern. Warte, bis
Drei Tage (72 Stunden) nach Beginn Spiel. Du jer Titelblldschirm erscheint, bevor du deine Konsole ausschallest. Wihle den mit einer

IIR\ fieBt schneller, als man

Wie man ein Spiel speichert > I
W Spieist 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 |
Aufgaben in Thren Ursprungszustand zuriick. Da Link als
¥ einzige Person im Spiel durch die Zeit reisen kann, erin-
1

Das Spiel der Hymne der Zeit

® Du gelangst immer zum Anfang des ersten
Tage: dick.

 Deine Spielerfolge werden abgespeichert.

nern sich die anderen Figuren nicht daran, ihn getroffen
zu haben.

Machtest du dein Spiel abspeichern, um es zu verlassen, dann spiele die HYMNE DER ZEITS
Warte, bis dic DAMMERUNG DES ERSTEN TAGES auf dem Bildschirm erscheint, bevor du’
deine Konsole ausschaltest. Wenn du das nichste Mal das Spiel weiterspielen michtest, bes

nnst du wieder an diesem Punkt. Schaltest du aus, ohne vorher abzuspeichern, beginnst du;

i DAMMERUNG DES ERSTEN TAGES mit dem Spielstand, den du zuletzt abgespeichert hast,

abgespeichert. Uber

espeichert werden: - -

Die Schnellspeicher-Funktion -

Beim Benutzen dieser Funktion werden sdmiliche Masken, Gegenstinde, Uu!uhaltunuen
* und die Tageszeit kurzzeitig abgespeichert, bis du das Spiel fortsetzt. Wenn du allerdings
dein Spiel fortfiihrst, geht dieser Speicherstand verloren. Vergewissere dich also, dass du
daraufhin die HYMNE DER ZEIT oder eine der Eulenstatuen verwendest, um deine Spiel
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.

12




Taya
=] Gegner bezwingst. Sollte sie sich versteckt haben, kannst du sie durch Driicken
1% von @ in der Gestalt von Link oder Zora-Link (an Land) wieder herbeirufen,

Nihert sich Link einem Gegner oder einem anderen Ob-
jekt, stevert Taya darauf zu. Der Gegner oder das Objekt
wird nun mit einem Kleinen Dreieck markiert. Driickst du
@, schaut Link in die Richtung von Taya, und das Faden-
kreuz der Zielerfassung zeigt den Gegner bzw. das Objekt

- Wihrend der Zielerfassung erscheint das Taya-Symbol
in der rechten oberen Bildschirmecke, Drilcke ©, um
Tayas Hinweise zu lesen.

g
11 die Zielertassung aivied, erschell

s cheres und unteren Rilschirmsand

iihrt dich durch dein Abenteuer und gibt dir Ratschlige, wie du deine

Zielérfassung mit Hilfe des Z-Triggers '~
ines Abenteuers wirst du sehen, dass sich die Zielerfassung als sehr hilfreich
rwelst. Weitere Hinweise findest du auch im Kapitel Controller-Funktionen".
3 Mit Personen aus der Distanz reden >

Setze die Zielerfassung ein, um Personen zu reden, die sich weiter entfernt aufhalten,
Ist die Person vom Fadenkreuz erfasst, drilcke @, um das Gesprich zu beginnen.

-2} Genaues Zielen s

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

Befinden sich mehrere Gegner auf dem Bildschirm, kannst du durch Driicken von &
die Zielerfassung zwischen ihnen wechseln. Mochtest du die Zielerfassung deaktivieren,
wende dich von deinen Gegnern ab und drilcke emneut .

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

In manchen Gesprichen verlangt dein Gegentiber nach
einem bestimmten Gegenstand. In diesem Fall erscheint
ein Bildschirm &hnlich dem links abgebildeten. Hast du
den entsprechenden Gegenstand bereits aufl einen der
C-Kniipfe gelegt, kannst du ihn sofort durch Driicken des

i entsprechender
€ Knopf-Belegung

‘Nach der C-Knopf-Belegung




1bildschirms

Drilckst du walirend des normalen Spielablaufs ©, dnderst du die

Kameraposition und kannst deine Umgebung aus der Ego-Perspektive

anschauen. In dieser Einstellung kannst du jedoch weder einen Gegen-

Symbal. S rerPerigm,  sland einsetzen, noch die Zielerfassung aktivieren. Dafir kannst du

) Eaery i st . Sy .,‘,':'.:“,‘.‘L*,‘T",‘.,“:,,*, dich prima umschauen, indem du den analogen 3D-Joystick in eine

o ek bty Schriftrug DPFNEN beliebige Richtung driickst. Diese Ansichl ist besonders hilfreich, um
- Hohlen und andere grofse Riume zu erforschen.

Ale Akionen, die gy mit Hilfe aesmu.
ricein il s

gevorral, Du
i dref Heraen, Wabhrend deiner
und

Magicanzeige
et ol i = e Dié Untermeniis
wean Link Uber eines magischen - -

it ¥ - ) Y Driickst du wihrend des Spiels START, rufst du eines der vier Unter-
meniis auf. Wihrend des Zugriffs auf eines der Untermends wi
das Spiel unterbrochen, die Zeit im Spiel lufl also nicht weiter.
Betitige (R bzw. &, um zwischen den Untermenis zu wechseln.
C-Kndple belegt sind. Driicke START, wenn du das Menii verlassen und zum Spiel zuriick-
kehren miichiest.

Vel ik e e i vl G Auffilllen der Magieanzeige MAGIEFLASC
K 1 e i ks o i e PSR ;
Die Uhe kgt den Tag wsed die Zeit e rote el sl das Gebi i, s dem Lik kari o -
et B e U
i anaslce Shaiminen
prespeet e

Die Zahi i die mosoentane Ubrzet . 4 Ui Sunnensynbel benitgh
Jode L i cnen et o / tin it gt
i Stunde atgrich Xach 12 lden \ Shsla i
entapricht elner Stunds i
Spiel.

Hiet wied dex aktuelle Tag angeaeigt.
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Link beherrscht viele verschiedene Moves, die ihm helfen, seine Aufgaben zu |Ilei5len|,‘
Diese kiinnen, abhiingig davon, welche Maske er gerade Irigl, leicht variieren. Weitere

le

TART
Aufrufen der Unter
men

Zielerfassung

© Weehseln in die
Ego Perspekive;
Mit Taya reden
000
Gegenstinde einsetzen
Zemtrieren der
Kameraperspektive

Gehen/Rennen

Driicke den analogen 3D-Joystick in die Richtung, in die Link laufen soll. Link bewegt sich
langsam oder er rennt so schnell er kann. Dies hingt davon ab, wie stark du den analogen
3D-loystick in eine Richtung driickst. Auf unbekanntem Terrain ist es ratsam, sich erst ein-
mal vorsichtig fortzubewegen.

Halte @ wihrend des Laufens gedriickt, dan nk immer nach vorne schaut.

SPRINGEN und Klettern

Um Gber 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
springl oder Klettert automatisch, sobald es die Situation zulisst. Achte jedoch darauf, dass
Link nur {iber eine gewisse Sprungkraft verfiigt und nicht alle Distanzen meistern kann.

SCHWIMMEN
Dritche den analogen 3D-Joystick in die Richtung, in die du schwimmen mochtest. Wenn du [
wihrend des Schwimmens @ gedriickt hillst, gewinnst du an Geschwindigkeit. .,

TAUCHEN

Halte an der Wasseroberfiche @ gedrilckt und Link taucht nach unten. Zu Beginn kann S
k nicht sehr tief tauchen. Die Zahl auf dem blauen Aktionssymbol gibt an, wie lange W
k unter Wasser bleiben kann, Als Zora-Link verfiigst du iiber phantastische Fahigkeiten

unter Wasser. Weitere Hinweise dazu findest du in der Ubersicht  Zora-Link".

Da

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

Aktionssymbol

Greifen

Stelle dich an einen Block und halte @ gedrilckt, damit sich Link an dem Block festhiilt
Nun kannst du ihn ziehen oder verschieben, indem du den analogen 3D-Joystick in die
gewlinschie Richtung drilckst.

Abspringen

einer Leiter stehst. Driickst du den analogen 3D-Joystick nach oben, ohne @ zu driicke
lettert oder steigt Link hinauf. Bis zu einer gewissen Hohe erklimmt Link so automatisch 5%
Steinbliicke und Mavervarspriinge. Auf diese Weise steigst du auch Leitern hinauf. Abhdin- .
gig von der Maske, die Link trigt, sind diese Fahigkeiten eingeschriinkt.

WERFEN bzw. Ablegen g
Driicke @, nachdem du mit dem C-Knopf eine Bombe herausgeholt hast, um sie abzulegen.
Machtest du sie werfen, musst du zusitzlich den 3D-Joystick in die gewlinschle Richtung
bewegen.

OFFNEN
Der Schriftzug OFFNEN auf dem Aktionssymbol erscheint, wenn Link vor einer Tiir oder
einer Schatztruhe steht. Stelle dich davor und driicke @, um sie 2u Gffnen.




Weitere' Aktionen ~ .. o, . Weitere Kampfhandlungen

SPRECHEN Sprungattacke Dieser Angrilf ist doppell so effektiv
' Der Schrifizug SPRECHEN erscheint auf dem Aktionssymbol, wenn Z+ wie ein normaler Angriff, aber du bist

du vor einer Person stehst. Mit der Zielerfassung kannst du auch bei gezogenem Schwert. danach fiir einen kurzen Moment

mit Personen sprechen, die weiter entfernt sind. Erscheint wihrend bewegungsunfahig.

einer Unterhaltung das Aktionssymbol WEITER, kannst du durch

Drilcken des @ zur nchsten Textbox wechseln. Die meisten Unter- g8

haltungen geben dir wichtige Hinweise, du solltest also erst weiter- Ausweichmanéver Rilckwartssalti und seitliche Springe

S schalten, wenn du den Text genau durchgelesen hast. F+8+0 sind prima dazu geeignet, gegneri-
schen Attacken auszuweichen.

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

\ Seitlicher Sprung
D+o0+6

Dieser Knopf dient iiberwiegend zum Angriff.

Vertikaler Hieb Horizontaler Schwung  Stich
3 (oder )+ @ Goler@+¢2+@ E+9+0 Das schiitzende Schild 8

Normalerweise geht Link in die Hocke, wenn er sein Schild benutat,
aber du kannst dich auch damit bewegen, wenn die Zielerfassung
aktiviert ist. Mit dem analogen 3D-Joystick kannst du den Winkel
verdndern, in dem Link sein Schild halt.

Rollattacke Driicke @ wahrend du Jaufst, und Link fihrt eine Roll- ==
T+0 attacke aus. Wahrend dieser Attacke bist du ebenso gut
Wirbelattacke Bei jeder Wirbelattacke verringert sich der Inhalt deiner geschiitzt, wie durch ein erhobenes Schild. -
2 + @oder Magieanzeige. Lass den 3D-Joystick einmal schnell rotieren

halte @ fiir kurze Zeit und driicke @, um mit einem bogenfirmigen Schwert-

gedriickt und lasse dann los.  schwung anzugreifen.




s Maskenmenii

Driicke: START und wahle durch Driicken von @ oder (8 das Maskenmenii an. Die Masken
der gleichen Weise benutzen, wie andere Gebrauchsgegenstiinde. Ents
chende Hinweise findest du im Kapitel ,Das In\lnm

lassen sich

eine Maske aus und lege sie auf einen der di

Tragh Link eire diesor Masken, indert
sich seine menschliche Form i

Wahrend Link eine dhescr Masken
rigl kamn er e auSergruihnlich

S0 steuerst du/Links andere Erschéinungsformén

=% Deku-Link 22+

Besondere Fahigheiten
o Benuize Deku-Blumen, um
eine begrenate Strecke durch
die Luft 2 gleiten.
» Greife Gegner an, indem du
it Blasen schiegt {verbraucht
magische Encrgic).
» Hispfe ber Wasseroberflichen (nur eine
_ begrenste Ancahl on Hoptern snd moglc).

» Vegen des pllamalichen Ursprungs ist Deku-Link
sehr empfindlich gegeniber Feuer,
bekommen Stiirze aus grofier Hohe

KAMPFEN @
Greife Gegner mil einer Wirbelbewegung an. Diese
Miacke kann auch wahrend des Laufens ausge-
flhrt werden,

Blasen achioBen

aus der Distanz an, indem du eine Blase ver-
St e B-Knogl gedriickt, um grogere
Blasen zu machen.

Sprung aus efner Deku-Blume

Nachdem er in cine Deku-Blume geschlipft ist,
Kann sich Deku-Link aus ihr herauskataputieren
lassen und fir eine begrenzte Zeitdauer durch
die Luft gleiten. Stelle dich auldm Bliite der Deku:
Blume und halle de;
Aktionssymbol SPRIP

n A-Knopl Iriickt, bis das.
EN ersfllhl\( Drilcke wihe

rend des Fluges den B-Knopl, um Gegner mil
Deku-Niissen zu attackieren.

Wihle mi dcm analogen 3D-Joystick
), @ oder © drilckst)

43 Zora-Link £s*
Besondere Fahigkeite:

Spriinge auf dem Wasser n
© auf Wasseroberflichen » Bewege dich frei durch Gewdsser und Mecro
Dekii-Link kann bis zu finf Kleine Sprilnge suf w Erzeuge eine elektrische Rarriere (verbraucht
Wasseroberfléchen hintereinander machen. Beim magische Encrgie)
sechsten Hipler fall er ins Wasser und gelangt o Grelfe mit einer schnellen Schiagfolge von bis 7u
um Ausgangspunkt der Sprung: drei Hieben an,

» Nutze deine Amflossen, um auf grosser Distanz.

anzgreifen.
Goron-Link £ Schwiiche 3
» Da Zoras im Wasser leben, mag.mu sie auBerst
et R emplindlich auf Feuer und Eis.

rolle! Bekimpfe Gegner,
indem du sie mit deinem

SCHWIMMEN @

Driicke.den A-Knogl, wihrend du dich Im Wasser

befindest, um schoell darin zu schwimmen. Driicke

den g 30 ik bl 0 G gevine

Rich!

nucum @

Driicke den B-Knopf, wihrend du dich im Wasser

efindest, um abzutaiichen. Erreickst du den Grund

des Meeres oder eines anderen Gewassers, kinnst

dudich darauf wie an Land fortbesegen.

SCHLAG &

Dicser Angrif erinnert an fembstliche Kampflech-

niken, Mit dem richtigen Timing béim Driicken des

B-Knopfes erreichst du einc Schlaglolge von bis

dre Hieben.

Bumerang

Halte den B-Knopf gedriickt und lasse ihn danach

las, um deine Armflossen sbeafeuern, Benutze die

Ziekerfassung, um _deinen Gegner anzuvsleren.

Zora-Link kann keinc andere Attacke ausfihren,

Links Kdrper (verbraucht ische  Energie] i r

Dise: telen cie wirsae Wil gegen Fenge %04 sich e ossen nder L befnden.

dar. Goran Link rollt olange weiter, b er durch  Barriere

«ein Hindernis aufgehalten wird oder seine magi-  Driicke. wahrend des Schwimmens die R-Taste oder

sl Energie erschopfist halte dic R-Taste und den B-Knopl gedriekt, um

Silie sinen eletisclen Schuimall un deiten Kirper
1 erun) aufzubaven, Mit diesem Schutzmechanis-

;r::r::f"l“;;“M“;S;g‘lf';xmx::ﬂ::::["m mas kannst du natirlch auch Gegner attackieren

dem richtigen Timing beim Driicken des B-Knopfes  (‘erbraucht magische Encrgie)

kannst du eine Serie von bis zu drei kraftvallen

Schligen errelehen.

STAMPFEN

Drilcke den B-Knopf bei gedriicktem A-Knopf, um

i eingerollien Zustand auf dic Ende 20 stompfen.

Daraufhin triffst du it massiver Keaft auf den

Baden. Dicse Atacke cignel sich besanders.

dazu, Gegner in unminelbarer Umgebung zu
esiegen

g r iber
rolst (verbraucht magische
il

ergic).
» Springe mit gewaltiger Kraft auf den Boden,
wahrend du zusammengekugelt bist, und be-
Kimpfi: 50 Geguer in deiner Nahi
« Setze deine gigantische Krall ein
schwere Schllge ausfuhrst.
Schwiche
 Aufgrund seines umfangreichen Gewichts kann
Goron-Link keine tieferen Gewiisser befreten
ind verteigt keine Stirze aus griierer Hihe,
EINROLLEN @
Bewege den 30-Joystick in die gewinschte Rich-
tung und halte den A-Knop gedrickl, um vorwirts
s rollen. Nachdem du 50 eine kurze Strecke zu-
riekgelegt hast und nichi durch i Hindernis auf-
gehalten worden bist,sprieEien Stacheln aus Goro




Das Jnventar i

ige Gegens neben denen eine Nummer zu sehen ist, kinnen nur in begrenzier
Anzahl eing len. Tragst du die Maximalzahl des Gegenstandes mit di
die Zahl in griin. [liP Maximalzahl v [H1
teuers erhihen.

Das Inventar

Dricke START, um die Untermentis aufzurufen. Dricke @ oder M3, um das INVENTAR
® quszuwshlen. Auf dem abgebildeten Bildschirm siehst du die Gegenstinde,

C-Knijpfe gelegt werden kbnnen. Du erhiltst eine kurze Erklirung jedes Gegenstandes,

wenn du ihn durch Driicken des @ anwihist. i

‘m mystischen Instrument l'.amlst du die
Abenteuers erlernst. Es passieren d
aus ihr ertonen lasst. Manche Ll\,dkr zeigen erst dann Wirkung, wenn du sie an
CELEDRES S e St tsgegenstinde | der richtigen Stelle oder der passenden Person vortrigst. Du kannst dein Repertoire mit
T e T 3 ]cd:ne;l im Statusmenii abrufen. Naheres findest du im Kapitel
Jer Statusbildschirm'.

rn..mnmm

s gerade il i

gt I Spel Mt i
echs Paschen finen.

15

- DD

s START und ei

d : : . Py v
. Dricke & (oder #0), um das Verfeinere dein Fltenspiel
ick

DAOQLID

asken ein, um In die Rollen
Personen zu_ schilipfen.

Einige Gegensténde kann Link nur verwenden, wahrend
er eine bestimmte Maske trigt. die du momentan
nicht benutzen kannst, sind grau hinterlegt.




Der @tatusbildschirm

S ' Status des Abenteuers.. . beniitzt dut das Notizbuch der Bombe :
Auf dem Statusbildschirm werden gewisse ltems angezeigl, die dir helfen, dein Abenteuer Bewege die Auswahlmarkierung im Statusmenii auf das Symbal des NOTIZBUCHS DER
zubestehen. Hast du das NOTIZBUCH DER BOMBER erhalten, kannst du von diesem Meni BOMBER und driicke @, um zu bestitigen. Daraufhin erscheint ein Sereen hnlich der
aus darauf zugreifen. unteren Abbildung. Hier kannst du die Termine fir Verabredungen iiberpriifen und Zeit-
pline einsehen. Betdtige den analogen 3D-Joystick, um den Zeitplan einer bestimmien

Person anzuwhlen

Notizhuch der Bomber Herateile
Dieses Notisbuch dies Link daza, seine Hersih s i Al e e e
Verabreduogen und Verinbarungen in Findest i Herred, bospltterst i it s Sysbol & 00601 \Ber aniheiitder
 ebalien. Wihrend defnes gesamten Dt veringert sich defne Encrgieanaeige um ein weieres [ e
i Persae, denen Hier und diese Anaeige 1 vieder eee. Cepinkl v User
Dicse Uerhallungen [ g werden enalline
Gegensinde angearigs

Elarced b
besiest, findest do hiet seine
Mo wider

Pl er .
e g Wkl g y 3
b : Rt e o i Rl egerade
frdedyry = Pk und geflhrte Unter-
gt

Hewrgen des dem T i
e i chrvoch acher
t ce Usterhallung Fine Kenaaeichnusg

analogen 0-ostick
Heioden ] s e
(i e B e s . ....mnwqu.m legen Zipunds
Aufgaten.

m Spe e gehe,

I Kécher bewshrs
erbalten hast,

i Lawe deines Abenteue: g
e, e Kigaziatru eshahen inet Person ¢
rist markiert dieses Symbol die Tageszeil der Ubergabe

haem du eine Maske

Diese Markierang erscheint reehts neben dem Portradl elner Person as Zedchen daflr,

dass du T sus der Not geholfen hast

speichert, wenn du die H¥\|'\L

Der Inhalt des NOTIZBUCHS DER BOMBER wird ges;
Unterhaltun,

DER ZEIT spielst. Die Markierungen und Ergel
Jjedoch verloren.




Zu Beginn des Spiels sind weite Teile TERMINAS noch von Wolken bedeckt. Mit jeder
erwarbenen Karte verschwinden jedoch die Wolken vom entsprechenden Areal und legen es

W aul der Weltkarte frei.

¥ Hier kanest du erke
in TERMINA sich Link gorade
indet,

Die Labyrinth-Karte

Nachdem du innerhalb eines Labyrinths in einer Truhe eine Karie gefunden hast, kannst
du sie in diesem Meni) aufrufen. Labyrinthe sind zumeist sehr verzweigl, deshalb solltest

duoft n Blick auf die Karte werfen.

cab der Stockuerke erschein
i Wihist du ein Stockuer
erschelol der Auszug der Karte in dor
Risdschirmmite

Hies erscheind dic Anzahl der Vr-
men Feen, die du nseshalh eines
Terapels gereliet hast

Nachdem du einen Gepensta
elnes Labyrindhs crhalten

Kaauines des Endgegrers
mif entsprechender
Steciowskaagabe.

Die Anardaung der cinaelnen Rbume

Das Leben der Terminaner R |

en, bevor der Mond herabstir, geht das Volk von TERMINA seinen alltig-

en Beschaftigungen nach. So arbeiten beispielsweise die Tischler von UNRUH-STADT
mit Hochdruck an der Fertigstellung der Mondwarte vor dem Uhrturm. Im Laufe der drei
Tage gewinnt diese Plattform zunehmend an GriRe, Wahrend du UNRUH-STADT besuch:
wirst du feststellen, dass der Tagesablauf einzelner Personen von Tag zu Tag variiert, (Zeit-
punkt und Art der Handlung bleiben allerdings innerhalb der drei Tage immer identisch.) §
Manche der Geschifte TERMINAS haben merkwiirdige Geschiftszeiten, die in der Nacht
liegen und es gibt viele Plitze, die sich abhangig von der Tageszeit verindern, Schau dir
die Pltze, die du bereits aufgesucht hast, an anderen Tagen und zu anderen Tageszeiten
an, um die Geheimnisse deines Abenteuers zu ergriinden,

berlege gut, wann du die Hymne der Zeit e
Es empfiehlt sich, den riehtigen Zeitpunkt fiir den Einsatz der HYMNE DER ZEIT sorgfali
zu erwiigen. Wenn du den Speichervorgang unbedacht einsetzt, kann es passieren, dass du
bereits bewdltigte Aufgaben nochmal lasen 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!

. GrundsitzlicheTipps o

Unterhaltungen

Rede mit méglichst vielen Personen, die du wihrend deines Abenteuers triffst, um Hin- g
weise oder Hilfe flir bestimmite Aufgaben zu bekommen,

Einsatz der Ausriistung

An manchen Stellen ist der Einsalz ganz spezieller Gegenstinde gefragt. Daher ist der
effektive Einsatz deiner Utensilien der Schlissel zur Lisung vieler Aufgaben,

Durchsuchen von Plitzen und Riumen
S icht ein, um dir einen guten Uberblick deiner Umgebung zu verschaf-

el

du schon besucht st Der

Baum zcigt delne sttueli
nd bisls

2 erfassen, Tayas Hinweise helfen ebenfalls hiiufig weiter.

Teilnahme an miglichst vielen Ereignissen

Tarscht
eltem erangelarbenen Pariki ange
el

inmehalh eines Tempels odor

L eracheInt o7 an dieser Stelle

Das Slockwerk, [n dem
sich Link aufhi

Manche G sind fiir das Bestehen deines grofen Abenteuers.
Du erhltst solche Gegenstinde oftmals erst, nachdem du bestimmie Aufgaben geliist hast.
Es ist daher ratsam, in maglichst viele Ereignisse verwickelt zu sein.

Triumph iiber miichtige Gegner

Entlang deiner Reise stéBt du immer wieder auf furchterregende Gegner, die dich mit
einem beachtlichen Repertoire an Attacken aufzuhalten versuchen. Doch keine Angst:
Die Zielerfassung erweist sich in diesen Momenten als duerst hilfreich.




[09D0/NOE/NBA]
Hereinspaziert, Tren schlieflen und anschnallen - '
das grofite Abenteuer aller Zeilen erwartet euch!

Wer Nintenda spielt, ist nicht alleine. Im groBlen
Videospiel-Fanclub Europas wird alles geboten,
was das Herz sines Nintendo-Fans begehrt. Ob
Club-Magazin, Internet-Homepage ader Telefon-
Hotline - Uberall kann man sich Gber Nintendo
und die vielen Spiele infarmieren sowie mit den
Profis Gedanken austauschen. Ein Angebot. das
sich wirklich sehen lassen kann!

2 BooK ware
Wer Nintendo nicht nur spielen, sonder auch lesenwill, '~

Kann jetzt eintauchen in die einzigarlige Well der Buchstaben und Bilder Ob Super
Mario. Yoshi oder Zelda - fur die besten :

Spiele gibl es die Lésungsbicher direkt

von den Mintendo-Profis. Vollgepackl

mit Levelkarten. Screenshots. Original- 2
llustrationen, witzigen Beschreibungen "
und jeder Menge Action & Fun!

=Nlntend0 | Das ultimative Videospiel-Magazin von Nintenda! )

ALLE ZWEI MONATE findel ihr es bei den meisten Nintendo-Hindlern, KOSTENLOS
und voller News, Tipps & Tick! Jeds surar Lisbingssystame ist il siner eigenen
Rubrik vertreten. jedes neue Spiel wird
austihriich vorgestellt - mit detaillier-
ten Levelkarten, groben Screenshots, ¥
interessanten Hintergrundberichen und
vielem mehr!

(“Wer auf Nummer Sicher gehen und sich das Club Nintendo-

Magazin auf keinen Fall entgehen lassen will. sollte "Ja* zum POWER ABD sagon. |
Fr DM 23,95 (+ Nachnahmegebiihr) kommt das Magazin ein Jahr lang alle zwei Monate
direkt zu euch nach Hause! Und das Beste: —— s

Der Preis beinhaltet zusalzlich die POWER

PRAMIE. cinn exklusiven

Nintendo-Artikel nur fiir
Abonnenten!

Besondere Ereignisse verlangln besondare

Sei es das lang n eines neuen Miyamoto-Spieles oder die Markt-
[ Nintendo onling ) | | eintanrung einer neuen Konsole: Club Nintendo-SONDERHEFTE erscheinen in unregel-
————r-——j Eine neue Welt &ffnet ihre Pforten - Club méigen Abslanden und beleuchten jedes Thema mal emsl. b,
mal wizig ader auch sis Comic. aber immer mit viel. G

Nintendo goes ONLINE! Die coole Homepage van Nintendo bietet nicht nur tonnen-
weise News und Infos rund um Nintendo und samlliche Spiele, sondern auch jede
Menge interaktive Games und knifflige Wetlbewerbe. Darliber hinaus werden die |
umfangreiche Spiele-Bibliothek und die Tipps & Tricks-Dalenbank !
fast glich aklualisiert! !

T e )
HOTLINE

Bei Sploletragen.

0190/000000

(DM 2.95 je Anruf®

Der heifle Draht zu Nintendo ist (fast) immer fiir euch dal
wochentags ven 1120 U s
00 U rir e e G SUSHCR 1O 0.2 5 Mo s Vi, Splen

HOTLINE

Bei technischan Fragen

0180/50058 06

DM 0,24 pro Minute]

Informationen zum aktuellen Club Nintendo-Angebat
erhaltet ihr telefonisch bei der Nintendo-Konsumenten-
beratung oder iiberall dort - wo es Nintendo gibt!

g |




(090/NOE/NG]

ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen Zusatz-
geraten, Kopierstationen oder sonstigem Zubehér benutzt werden,
das geeignet ist, das Spiel zu beeinflussen. Die Benutzung
solcher Gerate macht die Nintendo-Produktgarantie unwirksam.
Nintendo lehnt insbesonders jede Verantwortung flir Schiaden
oder Beeintréchtigungen ab, die von diesen Geréten verursacht
werden, Sofern auf Grund der Benutzung solcher Gerte ein Spiel-
stillstand eintritt, sofort mit aller Vorsicht das Zusatzgerét vom
Nintendo-Ger#t trennen und versuchen, den normalen Spiel-
betrieb wieder aufzunehmen. Sollte das Spiel trotz Trennung des
Nintendo-fremden Zusatzgerites vom Nintendo-Spielgerat 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 verstoBt gegen
deutsches und internationales Urheberrecht. Das gllt auch for
so genannte Sicherungskopien, deren Fertigung im iibrigen auch
in keiner Weise erforderlich ist. Jedes Kopieren von Spielen wird
ven Nintendo strafrechtlich verfolgt.

f

"‘ |

11000/NOE/NG4]
GEWAHRLEISTUNG
Nintendo of Europe GmbH gewihrt fUr die Dauer von sechs Monaten ab Kaul eine
Q fur die in Dy ‘on Nintenda of Europe GmbH gekaufien Produkie.

Beachten Sie hitte Folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:

1. Rufen Sie zuerst die Nintenda Konsumentenberatung in Deutsehland unter der
Telefon-Nummer (0180)5 0058 06 (DM 0.24 pro Minute) an und beschreiben Sie den
festgestellten Mangel.

2 Falls kein Bedienungsfchler oder Ahnliches vorliegt, schicken Sie das Nintendo- Produkt
im Originalkarton (am besten als Paketsendung) zusammen mit dem Kaufbeleg an:
Nintendo of Europe GmbH » Nintendo Center + Reparaturabieilung
63760 Grofiostheim = (in Deutschland).

3.Die Gevihrleistung ist nach Wahl von Nintendo au eine Mangelbeseitigung oder aut
cine E eines lfreicn Produkte Anspriiche
sind ausgeschlossen.

4. Die Gewilhrleistung crlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgeméBen Behandlung
und/oder nicht autorisierten Reparaturversuchen undioder sonstigen Beschiidigungen
nach dem Kauf beruht.

5. Auch nach Ablauf der Gewilhrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich
mit allen Fragen zu Reparaturwiinschen an die Nintendo Konsumentenberatung
in Deutschland: (0180) 50058 06 (DM 0.24 pro Minute).

Fiirin Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Stadlbauer Marketing + Waldmeier AG

Vertriebs Ges. m.b.H. Auf dem Wolf 30

Handelszentrum 6 CH-4028 Basel

A-5101 Bergheim Tel: CH-061-3199818

Tel: A-0662-459203-0 Hotline: CH-061-3199836
PFLEGE UND WARTUNG

P Dicses Gerat ist pritzisionsgefertigt und sollte weder bel extremen Temperaturen
benutzt noch grob behandelt oder erschittert werden,

P Wenn die Kontakie angefasst werden oder mit Wasser in Berihrung kommen,
kénnten Storungen auftreten

P Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuches Tuch verwendet werden.
Das Gerdt nicht mit flichtigen Substanzen wic Farbverdinner, Benzin oder Alkohol
abwischen,

P Bei unsachgemiifier Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerét erlischt die
Garantie




OHNE DIESES BUCH

NOTIZEN

GEHT DIE WELT UNTER!

Der offizielle NINTENDOS? Spieleberater
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INFRINGS]

nette multidirectionnelle de la manette Nintendo® est dotée d'un systéme

ique de capteurs analogiques qui répondent & vos Jes i i

£ ot avec précision, principalement lors de brusques changements de direction,
Un contréle aussi précis est impossible avec une manete conventionnelle.

Lorsque vous allumez la console (interrupteur sur OM), laissez lg & (& Prologue Lesmasques ____________

manete multidirectionnelle en position veriicale. Link Majo,

Sile sfick estincliné (comme dans la figure ci-contre) au moment: Link Garon
b : .

La ma

10002

Bienvenue @ Termina

& Démarrer une partie _

ol vous , C'est cetie p sera relenue = I L LinkZora _____ e
comme position de référence. Les jeux utilisant la manette mullis | {5 Sauvegarde et écoutement Sous-deran: Sdlection d'objets
directionnelle ne pourront donc pos fonctionner correctement. | 1 du temps _ 2 E o
= | Pour redéfinir lu position de référence du sick muliirectionnel, R e
D une fois la partie commencée, faites-le remonter jusqu'a sa & e de i Le Sous-écran des Cartes _____
position centrale comme dans la figure ci-contre), puis oppuyez. |1 5 Astuces
sur START fout en maintenant enfoncés les boutons L et R. 5 Manipulation de base _______ e

La manette multidirectionnelle est un instrument de précision.
Assurez-vous de ne le mefire 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 voire réparateur Nintendo agréé le plus proche.

Pour jouer & ce jeu, nous vous recommandons de positionner vos mains comme ): O >
sur la figure ci-dessous. § )lk' {£ -g ue

o ey B A B

En tenant ainsi votre manette, vous déplacez le
stick mulfidirectionnel avec le pouce gauche et, avec
le pouce droit, vous activez les boutons A, B, C.

W — DPpl2Z JO pUs337 1]

Recherchez la position idéale pour voire index

gauche, en évitant toutefois de le placer & Iendroit
ol vous pourriez accidentellement appuyer sur le sante.
bouton Z, situé au dos de la manette.

sparut o ee

Satigué des combats qu'il ' awvait eu
Pour jouer  ce jeu connectez la manette au port n°1, situé & I'avant de la VR pour wi voyage, une quite sect
Sonsole. i poyage a [ v

Si vous changez la connexion pendant une partie, fai 52 il Ve aviBte e it
vous pourrez appuyer sur RESET ou éteindre la it amt qu'ilquitta apres avoir accompli sa quéte fievolque

console finterrupteur sur OFF) pour rendre effective = 5 ot trowwé sa place parmi
la nouvelle connexion,

piaofp

Ce jeu est congu pour un jousur, une sevls manetts est
done nécessaire.

ysSop s,



TERMINA est un endroit mystérieux, une sorte de monde parallele semblable
au monde d'Hyrule, mais avec quelques différences. BOURG-CLOCHER est ay
centre de ce monde. En parlant de ce point, vous pourrez aceéder au dif: , LAYA
ntourent la ville. Line fée an pen prétentieuse
el agagante. lle pense tout
e temps d son feune fréve, Toel
; el Epona
pourra compter sur elle dans Fidele monture de Link, Epona
ceite aventure. Laccompagne deputs bien fong:
temps Volde par Skull Kid, reirou-
cevu-telte i jour o0 maltre?

La tribu Mojo

Les Mojos vicent principatement dans un paiais
entouré de e provenant de BOIS CASCADE
Par décret royal, le palais est

Interdit aux non-Mojos

La tribu Goron

Les Gorons vivent d Ve, dans o zone montag-
weuse du PIC DES NEIGES. Bien qu'habitués
Piusiears mois aprés avoir soucd Ja priacesse Zelda e sses Cempeératures, fes Gorans subissent
et e mode f Hyrule, Link se retrouta, au hasard. epuis peu e climat inhabitaelement ghacial.
5 eoyages, dans de morade mystériew de TERMINA
st alors qu'il apprit que trois fours phus tar,
o une devait 'écraser sur TERMINA

Skull Kid La tribu Zora

- e Ce peuple aguatique est trés sen-
e . bl e chrgements lmliges
ot (.“‘!‘F”"““:f"“""’ ki ;"—" PHk 7 7 Le célibre groupe Zara, fes Indiso-
st des poucorrs f ane pisance Pl ki
Insoupgannce. bl
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Démarrer une partie

Insérez correctement la carlouche THE LEGEND OF
ZELDA™ — Muora's MASK™  de jeu dans votre con
Nintendo® et allumez-la. Quand I'Ecran de titre appa-
rait, appuyez sur START pour accéder & I'Ecran de
sélection de fichier. Utilisez le Stick pour choisir I'un
des deux fichiers de sauvegarde. Appuyez ensuite sur @
pour passer i 'Ecran de nom.

thmswsse'z\nndes parameires suivants: MONO, STERED,
CASQUE ou SURROUND. Si wous choisissez STEREO,
CASQUE ou SURROUND, vérifiez que les sorties audio
droite et gauche sonl correctement connectées a volre
1éléviseur.

25 VISEE Z 8o

Changez le systeme de visée: si vous chy
appuyez une fois sur & pour faire apparaitre le curseur
de visée. Appuyez une deuxiéme fois pour le faire dispa-
raitre. C'est le mode par défaut.

Si vous optez pour MAINTENUE, vous devez maintenir 2
enfoncé. Le curseur disparail quand vous relachez le

Les fichiers deféai:ve'garde o

Eeran de sélection de Michier Voir le chapitre “Taya et la visée Z" pour plus de précisions.

Entrez volre nom B A

Utilisez le Stick pour choisir une lettre puis appuyez

pour valider. Pour effacer une lettre, sélectionnez

’ puyez sur @, Larsque vous avez terminé,
choisissez FIN et appuyez sur @.

25 LANGUE e
Sélectionnez la langue.
.23 CONTROLE LUMIERE g2

Utilisez Méchantillon pour ajusier la luminosité de votre téléviseur. Yous
devez voir apparaitre 4 couleurs, du gris au noir.

(GLISH, DEUTSCH, FRANCAIS ou ESPANOL.

Ecran de noa

Copier et effacer des fichiers

|- Pour copier un fichier, sélectionnez COPIER dans I'Ecran
i de sélection de fichier et appuyez sur @, puis sélec-
ionnez le fichier que vous voulez copier el appuyez
24 nouveau sur @, Choisissez ensuite lemplacement.
Sil 0y a pas demplacement de libre, vous ne pourrez
b copier voire fichier.
Vous pouvez également effacer un fichier en choisissant
EFFACER dans I'Ecran de sélection de fichier.
ATTENTION! Un fichier effacé ne peut étre récupéré!

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

Nintendo$t Expansion Pak™




@auvegarde et écoutferment du temps

o Le temps dans le jen ~ °

Le temps s'écoule en continu dans le jeu, sauf pendant les
conversations el quand le jeu est en pause (en appuyant
ur START).
i trois jours (72h) s'écoulent, le jeu s'arréte alors alten-
jon! Cependant, vous pouvez jouer le CHANT DU TEMPS
sur "OCARINA pour empécher la fin. Lorsque vous jouez
ce morceau, Link passera & travers un vorlex lemporel
pour se retrouver le premier jour & 6 heures du matin. Si le jeu se termine, vous devrez re-
commencer & la dernitre sauvegarde effectuée quand vous avez joué le CHANT DU TEMPS
pour la derniére fois.

vite qu'on ne le pense

-

Quand vous jouez le CHANT [T TEMPS, une sauvcg\rdn
i Automatique sera effectuée. Vous canserverez vos objets,
cartes des labyrinthes ou d’autres lieux dispa-
Ny raitront el les évéi 1s rencontrés n'auront pas existé.
| Puisque Link sera le seul & avoir voyagé dans le temps,
les gens ne se souviendront pas de lui.
Quand vous voulez sauvegarder et quitter, jouez le
CHANT DU TEMES et attendez que AUBE DU PREMIER JOUR apparaisse & I'écran avant
d'éteindre la console. Si vous éleignez sans avoir aﬁnttne les opérations ci-dessus, vous
devrez & partir de votre d

= Option‘de sauvegarde instantanée
Si vous utilisez celte option de sauvegarde, votre progression dans le jeu, incluant votre
inventaire, vos masques, les dialogues que vous avez entendus et 'heure actuelle seront
conservés en mémoire jusqu'a la prochaine fos que vous jouerez. Une fois que vous
& reprendrez votre aventure, la sera annulée. A done de
) voire partie avant de quitter le jeu en jouant le CHANT DU TEMPS ou en parlant avee une
STATUE HIBOU. Si vous éteignez votre console sans sauvegarder, vous recommencerez
volre aventure au moment oil vous avez joué le CHANT DU TEMPS pour la dernitre fois.

ser la sauvegarde instantanée

Placez vous devant une STATUE DE HIBOU et frappez-la avec votre épée si vous ne 'avez
pas déja fait. Appuyez ensuite sur @. Aprés avoir attentivement Iu les instructions,
appuyez sur @ pour sauvegarder volre progression dans laventure. Allendez ensuite
que P'écran titre s'affiche pour éleindre voire console. Pour continuer votre aventure,
sélectionnez le fichier marqué d'une Iéte 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 HIBOU.

Lo mq'\ie votre énerglé vitale atl

Jouer le Chant du Temps

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

@ La progression de volre partie sera
enregisirée,

“Ce gqu'on Ti¢ peut pas_

Ce i:u‘on péut sauvegarder:
%ﬂuvugﬁrde
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aya ¢t (a

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

Quaml Link s'approche d'un objet que Taya connait, elle
ra vers cet objet. Un viseur apparaitra au-dessus
de 1 "objet. Si vous appuyez sur @, Link fera face & Taya

I et e curseur de visée se placera autour de Iobjet. Cela

y des indices sur les faiblesses de l'ennemi et sur votre

s‘appelle la visée Z.
En utilisant la visée Z, 'icine Taya en haut & droite de
écran se mettra peut-élre & clignoter. Appuyez sur ©
pour écouter les conseils de Taya. Elle vous donnera
sur B quand

aventure. F apparait

Quand i Z st
aclinee, des bades
naies sgparaissent en
Bt el bas de écran

mnrcnapm Iampu!allnnde hasc I

43 Parler aux gens de loin f2
Utilisez Ia visée Z pour parler aux gens de loin. Appuyez sur @ lorsque le curseur de visée
est placé sur la personne & qui vous souhaitez parler. J

2] Viser 2
imqur vous utilisez des armes i dislance comme l'arc, ulilisez la visée Z pour viser avec
ion. C'est trés pralique pour se charger des ennemis rapides.
il y a plus d'une cible, appuyez sur @ pour passer & la cible suivante. Pour dés-
activer la visée Z, détournez-vous de vos ennemis et appuyez & nouveau sur @

23 Changer I'angle de vue de la caméra i

5i Tangle de vue est mauals el vous empéche de jouer correctement, appuyez sur @,
La caméra se placera derriére Link, vous offrant ainsi une meilleure vue. Consultez égale-
ment le chapitre “Lecture de I'écran” pour plus d'informations sur les angles de vue.

Quand votre interlocuteur vous demande un objet parti-
culier, un écran comme celui-ci apparaitra pendant la
conversation. Lorsqu'il apparail, vous pouvez appuyer
sur C pour lui montrer 'objet s'il est associé a ce bouton.

en pressant START pour accéder au Sous-écran de
sélection d'objets.

Lobiet est associe.

Aprés avoir assacié [objel

2

Sous-éeran de sélection d'objects
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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 déplacer ni utiliser d'objets, mais vous pouvez uliliser ke Stick pour
observer les environs. La “vue Link” est trés utile pour I'exploration des

Les soi ns

Pendant le jeu, appuyez sur START, pour accéder aux sous-écrans,
Le jeu se mel alors en pause (le temps s'arréte). Les sous-éerans &

sés en qualre parties comme & gauche. Appuyez sur @ ou
sur [, ou utilisez le Stick pour faire défiler les écrans. Pour &
reprendre la partie, appuyez sur START.




Manipulation de base

NAGER (a la surface)
Poussez le Stick dans la direction vers laquelle vous souhaitez vous diriger. Appuyez sur
[ Link peut accomplir les actions ci-dessous quand il ne porte pas de masque. Lorsqu'il porte 8 6 pour nager plus vite.
masque qui lui confére de nouvelles capacités, les manipulations peuvent étre lége:
fiérentes. Consultez les pages suivantes pour plus de détails. PLONGER
Maintenez @ appuyé. Le chiffre indique le temps que vous pouvez passer sous I'eau.
Bouton L Bouton R Link Zora peut faire des trucs incroyables sous I'eau. (Voir le chapitre “Les Masques')

=
( LeBoutonA |

E-,‘ (‘} (] lIIiEI:(-r i n se trouve en haut & droite. Le texte sous 'icbne indique quelle action peut
RO, étre accomplie. Appuyez sur @ pour accomplir Naction.

Actions de base de Link

© Changer de vise

ATTRAPER
¥ ou & aprés avoir saisi avec ®.
Quand vous étes devant un bloc, appuyez sur @ pour le saisir. Aprés I'avoir saisi, main-

SHECARBITRIGuR Do tenez @ el donnez une direction au Stick pour déplacer le blac.

Se lalsser TOMBER

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

suck allall)glq“e en général, sert au Attention! Le masque que vous portez peut parfois vous empécher de grimper.

Marcher/Courir JETER et placer
Pousser le Stick dans Ia direction oi yous souhaitez aller. La vitesse de Link dépendra dela | ¥ + @ aprés avoir attrapé avec ©. B
W force avee laquelle vous pousserez le Stick. Marchez doucement prés des rebords el préci- | Aprés avoir appuyé sur un Bouton C pour s'équiper d'une bombe, vous pouvez la lancer en (4
pices... appuyant sur @, si vous courez. Si vous appuyez sur @ en restant immobile, vous dépose-
b Si vous maintenez @ pendant que vous vous déplacez, Link pourra aller dans toutes les § rezlabombe 4 vos pleds.
 directions tout en regardant vers 'avant.

SAUTER OUVRIR s'affichera sur I'icine d'action lorsque vous vous tenez prés d'une porte. Pour les
e Courez vers un rebord de précipice, vous sauterez dans la direction vers laquelle vous allez. | coffres, vous devez vous tenir devant le coffre pour l'ouvrir. -
Cependant, suivant la hauteur et la distance, il se peut que vous n'arriviez pas & franchir

) oy




PARLER
Laction PARLER s'affichera lorsque vous vous liendrez devant une

[

personne (vous pouvez également utiliser la visée Z pour leur parler
=% de loin). Lorsque la conversation avec une personne o’ est pas finie,

SUITE sera affiché, De nombreuses conversations contiennent des
informations imporiantes alors lisez bien toutes les informations!

VOIR
Quand Link pourra lire un panneau, VOIR apparitra

Le Bouton B en général, sert & altaquer.

Coup vertical
Boud)+@

Coup de taille Coup d'estoc
Gou@+¢d+0 D+P+0@

sibme coup porte

Lorsque vous aurez gagné la capacité d'uliliser la magie,
celle attague vous cofitera de I'énergie magique. Faites tour-
ner le Stick rapidement et appuyez sur @ pour attaquer
autour de vous.

beaucoup plus loin

Celte attaque sautée f

les dégéts d'une attaque normal
mais vous devrez attendre un pel
instant avant de pouvoir bouger &
nouveau.

Flip arriere Les flips arritres et les sauts latéraux

Z+$+Q vous permellent de vous déplacer
plus rapidement. Ces mouvements
sont trés efficaces pour esquiver les
attaques ennemies,

Saut latéral
A+e9+@

Lever votre bouclier ®

Normalement, Link s'accroupit quand il leve son bouclier, mais il

peut aga\zmam courir avec son bouclier levé lorsque la visée Z est
il us pouvez, avec le Stick analo-

Attaque roulée Appuyez sur @ pendant volre course pour faire une attaque
T+ roulée. Faire une roulade peut avoir les mémes effets que
lever son bouclier.

‘Utilisez la visée Z en combat!




Les Masques

Appuyez sur START pour accéder aux sous-écrans el ouvrez celui des masques. Les mas-
ques sutilisent comme les objets associés aux Boutons € (voir chapitre “Sous-cc
Sélection dobjets”). Déplacez le curseur sur le masque voulu et appuyez sur ©, © ou ©

masques e changeal
pas apparence de Link

ATTAQUE @
Altaque tournoyante. Peut sussi attaquer en con-
nt.

Capacités spéciales

» Utiliser les fieurs Mojo
pour voler (sur une courte
distance)

o Cracher des bulles pour

taquer (nécessite du pouvoir

magique)

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

Bulles @ ’
Appuyez sur B pour déclencher cette attaque &
distance. Maintenez B et relichez pour cracher des
bulles plus grosses.

Utilisation des feurs Mojo

Aprés s'ire enfoncé dans une fieur Mojo en appu
yant sur A, relachez et Link s'ensolera sur une
courte distance. En vol, appuyez sur B pour lancer
des noix Mojo sur 908 enneis.

lesses
» Vulaérable au feu (puisque c'est une créature
wégetale

® Supporte mal les chutes de trés haut

2 |

Rebondir sur 'eau
7 surl'eau

Link Mojo peut rebondir 5 fols sur Fea. S'il nat-
it pas sur une surface salide et fombe dans
[eau, il recommencera A son paint de départ,

23 Link Goron Za

Capacités spéciales
o Roulade. Eerasez vos enne-
ur roulant dessus
aveE NOLTE COTpS Cuirassé
{nécessite du pouvoi

- roulade, santez el relombez avec force sur e
sol pour faire subir des dommages aux ennemis
peds de vous.

» Donnez des coups de poing d'une puissance
ineroable.

Faiblesses

A cause de sa L Link Goron e peut aller

dans 'eau el w'aime pas non plus los chutes de

haut,

ATTAQUE @

Anaque roulée. Maintenez A enfoncé et dirigez-

wous ave le Stick. Aprts quelues secondes sans

encontrer d'obstacles, des piques pousseront sur
sacarapace, |ui permelant alusi craser ses
ennemis. Cela consomme de la magie.

Coup de POING @

Les coups de poing de Link Goran peuvent briser

les rochiers. Appuyez trais fols sur B avee une

bonne synchronisation et vous pourrez donner
rois coups de poings.

Ecrasement

\ppuyez sur B tout en maintenant le Bouton A

enfoncé pour faire une attaque décrasement en

roulant, Vous perculerez I¢ 5ol avec force et cause-
ez des dégits aux ennemis Yous entouran.

43 Link Zora fa

Capacités spéciales
» Déplacement aquatique & volanté
» Créer une barriére e courant électrique
(nécessite du pouvoir magique)
» Trols altaques rapide:
» Projeler ses ailerons pour attaquer  distance
Faiblesses
o Vulnérable au feu et i la glace
(puisque c'est une eréature aquatique)
NAGER @
Utilisez Ie Bouton A pour vous déplacer rapidement
dans l'eau, Dirigez-vous avee le Stick.
PLONGER @
Utilisez le Bouton B pour planger, Quand vous tou.
chiez le fond, déplacez-vous comme sur Ia terre
ferme.
Kung Fu @
Partez trois allaques rapides en synchronisant bien
vos pressions sur le Bouton .
Boomerang
Maintenez et reliches B pour projeter vos ailerons
Utilisez la visée Z pour verrouiller vos ennemis.
{Quand vos ailerons sont en vol, vous ne poirvez pas
faire d'autre attaque
Barriere
Si vous appuyez sur R en nageant ou si vous main-
tenex R el B, vous générerez un champ électrique
autour de volre corps. Cela wous protégera des
ennemis (nécessile du pousolr magique).




@ @  ® Accéderau sous-Geranile sélection d'objéts

Appuyez sur START pour accéder aux sous-écrans. Appuyez sur & (ou () pour afﬁctm‘r
e sous-écran de sélection dobjets. Les objets qui peuvent étre associés aux ©, © ou ©
seront affichés sur l'écran ci-dessous, Vous pourrez ablenir une petite description de cha-
que objets en le sélectionnant avec @,

= lis proviennent de vos diverscs

hes aux capacités phii

s "
spheinles liées wrec

B e u Héros comsomanest

ransgarier qut L.

Appuyez sur START pour accéder aux sous-écrans. Appu-
S yez sur @ (ou M) pour aflicher e sous-écran de sélec-
tion d'objets. Utilisez le Stick pour déplacer le curseur
de sélection et appuyez sur &, © ou © pour associer
Tabjet & l'un de ces boutons.

Dans le jeu, Link pourra se transformer & I'aide de mas-
ques (voir chapitre “Les Masques). Il existe des objels
que vous ne pourrez uliliser qu'en portant un cerain
masque. Ces objets seront en noir et blanc.

Introduction aux objets

Les abjets comportant un numérn sur le sous-écran de sélection d'objets (ou sur les ico-
nes Boutons C en haut  droite) sont & utilisation limitée. Bien siir, vous pouvez en trouver
d'aulres en lerrassant vos ennemis, mais vous ne pouvez en transporter qu'une quantité
limitée (le chiffre deviendra vert quand vous aurez atteint le maximum). Pour certains
objets, vous pourrez augmenter le maximum autorisé,

L'Ocarina du Temps

Utilisez cet objet pour jouer les chansons que vous apprendrez tout au 2
long de votre aventure. Les effets different grandement. Cependant, certaines chansons ne

nctionnent qu'a certains endroils ou avec certaines personnes. Vous pousez consulter les
morceaux appris en accédant & I'écran de statut de quéte (voir chapitre “Ecran de statut
de quéte).

‘Jouer de I'Ocarina

Jouer des notes spéciales




 écran affiche I'équipement avec lequel vo
& nombre d'nbjets nécessaires pour terminer volre quéte. Aprés ayv

de statut de quéte

BOMBERS, vous pourrez y accéder par cel écran.

@tes loujours équipé ainsi qu'un certain

regu le JOURNAL DES

e corur g yoes passéde seront visibles [c
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Utiliser le journal des Bombers
Dans I'écran de statut de quéte, si vous déplacez le curseur sur le JOURNAL DES
BOMBERS et que vous appuyez sur @, 'écran ci-dessous apparaitra. Utilisez le
consulter les informations relatives & chaque personne (emploi du temps, promesses,
rendez-vous...).

=}
Vous aves parté a des
s 00 regu des objes.

Personnages
Les phitos de persannes
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Au début, toute la carte sera couverte de nuages, m.\ls au fur et 4 mesure que vous achiterez.
des cartes, la carte du monde se découvrira.

(paand vous déplaced b curse
it e ous e s,
tedrolt ser affiché

A Vintérieur des labyrinthes, vous pourrez consulter la carte du lieu en accédant au sous-
écran des cartes. Vw.b verrez, c'est trés util

ix
ct labyrinthes

Le vombee détages et indiqoé i

Déplacen e curseus paur wiea cate

dun autre nivess. -
L carte disniveau sélectionné:

L mombre . 664 ’
oo e s fana len B L e ot e
T ¥ el qud vous estent A vister,
Les it cranges représentest

T seront affichés ici quand vousles auree {roust.

Pidce du Boss Nivess de Link
elnivean

La vie des Terminiens.

Trois jours avant que la Lune ne tombe sur TERMINA, les habitants de ce monde vaquent &

s occupations quotidiennes. Par exemple, 1a tour de BOURG-CLOCHER grandit au fur et
mesure que les charpentiers la construisent. Les habitants ont différentes activités §

srant les trois jours (bien qu'elles se répétent & chaque jouez le CHANT DU

TEMPS). Certaines boutiques n'ouvrent que la nuit, certains lieux ne sont aceessibles qu'a
ée... Vous constatercz que des choses différentes se passent §

Utilisér le Chant du Temps'avéc sagesse

ichez Jouer le CHANT DU TEMPS au bon moment. Rentabilisez au maximum chaque
période de trois jours (72 heures). Des sauvegardes trop fréquentes casseront la Muidité
de votre aventure.

Démarche de base du jeu

Parlzz aux gens que vous rencontrez
1is vous donneront des indices et vous aideront peut-élre & résoudre certaines mini-quétes.

Utilisez tous vos objets
Certains obstacles ne peuvent étre surmontés que par certains objets. La bonne utilisation
d'un objet est souvent la solution & beaucaup de problemes.

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

Allez & la rencontre des événements
Pour compléter votre quéte, vous aurez besoin de cerlains objels que vous ne pourrez
obtenir qu'en “participant” a des événements.

Combattez des ennemis puissanls

Au cours de votre aventure, vous croiserez la route de créatures puissantes qui vous
agresseront avec une grande variété d'aliaques. Quand vous renconirerez ces ennemis,
restez calme et utilisez la visée Z.
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AVERTISSEMENT

Ce jeu NINTENDC ne doit pas étre utilisé conjointement avec
d'autres appareils tels qu'adaptateurs, copieurs ou autres matériels
modificateurs du jeu.

La garantie du produit NINTENDO ne s'appliquera pas en cas de
perte ou dommage résultant de I'utilisation de tels appareils.
NINTENDO (et/ou tout distributeur ou licencié NINTENDO) ne peut
étre tenu pour responsable des dommages ou pertes dus a |'utilisa-
tion de ces appareils. Si l'utilisation d'un tel appareil entraine I'arrét de
votre jeu, déconnectaz délicatement I'appareil afin d'éviter tout
dommage aux connecteurs, et recommencez & jouer normalement.

Si votre jeu ne fonctionne pas alors qu'aucun appareil n'est
connectd, contactez volre distributeur NINTENDO ou appelez
NINTENDO aux numéros suivants:

POUR LA FRANCE, appelez le S.0.S. 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 minute).

POUR LA BELGIQUE ET LE LUXEMBOURG, vous pouvez contacter
nos services en Belgique du lundi au vendredi 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, il est strictement interdit de faire des copies des
jeux NINTENDO & des fins autres que I'établissement d'une copie de
sauvegarde ou d'un usage strictement privé du copiste (Code de la
Propriété Intellectuelle et Directive n® 91/250 du Conseil des Commu-
nautés Européennes du 24 mal 1891). 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 Européennes du 24 mai 1991). Toute infraction
sera poursuivie.

MEMO
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FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A SIX MOIS

Firterwdo France garantit pendant uno périade do six mois & compor do I dato dachat tcut logiiel, console au
e produ’).
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’— souneE TG BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Nintendo®t GAME PAKS

intendo Benelux B.V. (“NINTENDQ") en tant que principal (distributeur pour le Bénélux)
arantit & l'acheteur, premier utlisateur, que la NINTENDO® Game Pak (*Cartouche’)
1.2 comporte aucun défaut de matériau ou d'exécution durant une période da 180 jours
compter de Ia date d'achat. Si un défaut Gouvert par cstte garantie apparait pendant
stte période, Nintendo Benelux B.V. snll réparera solt remplacera gratuitement, 4 son
x0i, Ia cartouche, En cas d'un probléme technique, consultez notre mlanceuamnlque
si-dessous). Si natre hohmwn ne peut pas résoudre votre

ar téléphone, il vous conseillera de retourner la console a votre revendeur Nintendo, ou
&n de 'expédier en recommandé et port payé, accompagnée d'un double de votre facture

rachat & Nintendo Benelux B.V. Belgium Branch en tant que mandatare/coordinataur:

Nintendo Benelux B.V.
c/o Belglum Branch
Frankrijklei 31-33
B-2000 Anvers
Belgique
Tél. 03/2247683

&s cartouches reteurnées sans le double de la facture dachat ou aprés expiration de
a durée de la garantie seront, au choix de Nintendo Benelux B.V, soit réparées soit
emplacées & la charge du client, suivant le tarif prévu pour les reparations non couvertas.
sar la garantie. Nintendo Benelux B.V. fournira au client un prodult réparé qui n'est pas

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

rcément le mis en réparation par le client.

“our connaitre le montant d0, vous pouvez consulter nos services entra 10.00 at
7.00 heures au: 03-2247683

a réparation ou le remplacement de la cartouche ne sera effectué qu'aprés réception
u montant concerné sur notre compte bancaire.

Sette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par négligence, accidant,
j5age abusif ou 51 elle a é1& modifiée aprés acquisition,

DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO?

Vous étes bloqué dans un niveau?
Vous étes perdu dans un labyrinthe?
Votre cartouche de jau vous pose des problames?
N'hésitez pas et appelez nos conseillers en jeux! Pour vous, ils feront I'impossible!
Ga sont des méga-pros at ils vous sortiront des difficultés les plus incroyables.

POUR NOUS CONTACTER:

APPELLE LE NINTENDO HELPDESK!

Aussi géant soit un jeu, c'est tout de suils un peu moins dréle quand tu te
retrouves bloqué. Pour teviter ce genre de mésaventure il n'y a qu'une chose & faire:
appelle le Nintendo Helpdesk!

Belgique:

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 a Nintendo
France Service Consommateurs - BP 14 95311 CERGY PONTOISE CEDEX

* @23 FTIG par minute)

0900-10800 (seerinn

Des astuces et des informations sur les principaux [eux, 24h/24h via
un répondeur et la possibilité de parler aves un spécialiste du fundi au vendredi
de 10.00 & 18.00 heures.

TECD0/NBE FR/NGA)



f DE NINTENDO%4 CONTROLLER

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

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

aanzeften van het Control Deck niet in de standaard-positie Welkom i = 92 Deku Link ___
@ staat, wordt deze positie door de hardware als nieuwe = Om te beginnen gz:lf:k i
ik

standaardpositie gezien. Hierdoor worden de stuurfuncties

verkeerd ingesteld, wat hel spelen onmogelqk maakt, & Suven n et erlope

Het Select ften scherm

Om een verk dy dinstelli ! A Het Quest Status schorm
=3
:‘;‘: te maken, moet de Anclloge Stick {m\s links afgebeeld) 4 T Zﬁﬁrﬂn_{ = Het Map scherm
in zijn standaardposilie staan en moet met ingedrukte & Informtie in beeld _ %
L- en R-knoppen op de Start knop worden gedrukt. = Standaond controllerfuncties ___

De Nintendo® Confroller is een precisie-instrument. Zorg er daarom voor
dat er geen vloeistoffen in de behuizing van de Controller kunnen
Bel in geval van probl met de Nintendo Technische Dienst,

in Nederland: 030-6097166, |:| in Belgié: 03-2247683.
Bij dit spel is het aan te raden om de Controller vast te houden als

afgebeeld.

Deze grippositie maakt het mogelijk de Analoge
Stick met de linker-duim, en de A-, B- en C-knoppen

met de rechter-duim te bedienen. 2 :
¢on jongen...

Let er bij het vasthouden van de Controller op dat .ot B
je niet per ongeluk de Z-knop, die zich aan de Egjongen die, rijoen van fet fwade en de Gevrijding
enderzijde van de Controller bevind, indrukt. van Sy, ve uit fjet (and dat fiem tot een Rgende maakite...

Aansluiten van de Nintendo® Controller:

Om dit spel te spelen, moet je ervoor zorgen dot de

Controller is aangesloten op ingang één.

Als je de verbinding fijdens het spelen verbreekt, kan het
veorkomen dat je op RESET moet drukken of dat je de Nmrendoﬁ‘
even uit moet zetlen om een nieuwe verbinding te maken.

on vriend die ij uit

otsef] (ot veroulbe ert z

Dit spel is entwikkeld voor één speler. Je hebt voor dit spel dus maar
één Controller nodig




Melkom in ‘Cermina

Welkom in een parallelle wereld, welke lijkt op het land Hyrule, maar toch
ook grote verschillen vertoont. TERMINA is een mysterieuze plaats... In het Tatl
hart van deze wereld bevindt zich CLOCK TOWN. Vanuit dit kruispunt van Tatl
wegen bereik je de mysterieuze plaatsen die rond CLOCK TOWN liggen. Dit nogal dominante el
s egaan met haar jongste
broertje. Ze zai Link fijdens dit
avonfuur verdezelien en Link 2al
rour il Lok o bt Het trowe, jonge poord de

stond Lifdens 2ifn avontaur wordt

alf
Zulen Link en

De Deku stam

D Deku's fecen coarnamel ik in het paleds dot
wordr omringd dear de wateren die ontspri

in de WOODFALL Mo bon

dedden van andere stammen

De Goron stam
De Gorons feven aan de oosthant van SNOW-
de Gorons
fhet redden van het land Hyrsle, voert de jonge e lnatste tijd toch gebuki wu\(r.l. wireem
ink naar fiet fand fINA. Hier hoort Lik
ngsiaanjagend gerucht. Het schijnt dat de maan over
drie dagen vantil de hemel op TERMINA zol storten

De Zora stam

. heze st el eater

Jjn 2¢ ijzonder gecoelig soor
Mimaatsoeranderingen. De s

Skull Kid

Met ecr mystiek masker op 24jn hoo
et plotseling voor Link op. I het m
schuilteen onncemelijhe

de Skull Kid zelf niet ens han becatten

2




Om te beginn

Steek de spelcassette met THE LEGEND OF ZELDA™ —

& Muory's MASK'™ in je Nintendo® en zet deze aan. Druk

in het titelscherm op START om het Bestandskeuze-
s scherm te openen. Gebruik de Analoge Stick om één van
de twee spelbestanden te selecteren. Druk op @ om ver-
der e gaan naar het naaminvoerscherm.

De spelbestanden.

i Naam invoeren = o7

e Gebruik de Analoge Stick om een letter te selecteren en
druk op @ om je keuze te bevestigen. Selecteer het
aar links en druk op @ om een letter te wissen, Selec-
teer END en druk op @ wanneer je klaar bent.

Om een bestand te kopléren, selecteer je eerst COPY in
het bestandskeuzescherm en druk je op @. Selectees
vervolgens het bestand dat je wilt kopidren en druk nog-
maals op ®. Tenslotte selecteer je hel bestand waar je

“ het eerste bestand naarloe wilt kopiéren. Wanneer er
f e leeg bestand beschikbaar is, kun je hel geselecteer.
de bestand niet kopléren. Wanneer jo een bestand wilt

wissen, kies Jo in hel bestandskeuzescherm voor ERASE.

Bestandskeuzescherm

Naamincoerscherm

wAsKfn

Wanneer je cen bestand wist, gaan de spelgegevens voorgoed verlo kunnen niet meer
worden teruggehaald, dus denk wel goed na yoor je van deze mogelijkheid gebruik maakt.

25 SOUND (Geluid) s

Kies één van de volgende geluidsinstellingen: STERED,
MONO, HEADSET of SURROUND. Wanneer je kiest voor
STEREO, HEADSET of SURROUND, moet je wel zorgen
dat de linker en rechter audio-pluggen op de juisle manier
op je tv zijn aangesloten.

25 I TARGETING £

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 Targeting-cursor (e laten
verschijnen, Druk nogmaals op @ om het Targeting te
bedindigen. Wanneer je dit spel voor het eerst opstart,
staat Z-targeting op deze manier ingesteld.

HOLD

Targeting is alleen actief zolang je & houdt ingedrukt.

45 LANGUAGE (Taal) 2
Stel de laal in van de schermieksten: ENGLISH,
ESPANOL.

43 CHECK BRIGHTNESS (Stel helderheid in) 2>
Gebruik het testheeld om de helderheid van je tv in te stellen. Doe dit zo dat
er vier tinten zichtbaar zin, van grijs tot zwart.

> Na het veranderen van de opties, moet je op & drukken om
je veranderingen op te slaan.

Nintendo®4 Expansion Pak®™




aven ¢n fet verlopen van de¢ t

De tijd in het spel

& De tijd tikt onophoudelijk door in dit spel, behalve tijdens
conversaties en op momenten dat je het spel hebt gepau-
zeerd door op START te drukken.
Wanneer drie dagen (72 uur) zijn verstreken zal het
spel eindigen, dus hou de Lijd in de gaten. Je kunt op de
OCARINA OF TIME de SONG OF TIME spelen om te voor-
komen dat het spel eindigt. 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 hebt opgeslagen.

ijd in het land TERMINA
i chis o

rstrijkt sneller dan je zou verwachien.

en e duren.

Wanneer je de SONG OF TIME speelt, zullen je vorderingen

in et spel worden gesaved. Dit houdt in dat alle voorwer-

pen die je hebt verzameld bewaard blijven, maar puzzels

en andere zaken die je hebl opgelost of veranderd zull

terugkeren naar hun oorspronkelijke staal — wees di

voorzichtig met saven! Aangezien Link de enige is die

door de tijd kan reizen, zullen de andere figuren in het

spel zich niet kunnen herinneren dat ze hem hebben ontmoet

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 N64 uit

schakelt. De volgende keer dat je het spel speelt, 7al 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 laalste keer h\'bl opgeslagen.

- De tussentijdse save-mogelijklieid

|, Wanneer je deze mogelijkheid benut blijit je huidige status — inclusief alle maskers, voor-
werpen, conversaties en de tjd op de dag — tjdelijk bewaard, tot je de volgende keer weer
verder speell. Op het moment dat je verder speell verdwijnen deze gegevens echier uit het
geheugen, vergeel dus niel opnieuw te saven [bij een Uilenstandbeeld (OWL STATUES
of met behulp van de SONG OF TIME] voordat je met spelen stopt. Wanneer je de N64
uitschakelt zonder opnieuw te saven, zal je de volgende keer weer beginnen vanaf het punt
waar je de laatste keer savede met behulp van de SONG OF TIME.

Ga op zoek naar een Uilenstandbeeld (OWL STATUES) en geef hier een Klap tegenaan met
je zwaard. Druk vervolgens op @ en lees de instructies die in beeld verschijnen, Druk
nogmaals op @ om je spel tussentijds te saven, en wacht tot | i
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 niel opnieuw te saven (bij een Ullenstandbeeld of met behulp
van de SONG OF TIME) wanneer Je met spelen wi

De Song of Time spelen

® I wordt altijd teruggezet naar 6.00 uur s
morgens op de eerste dag.

® Jevorderingen in het spel worden opgeslagen.




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

Wanneer Link een voorwerp nadert waar Tatl iels over
heeft te vertellen, zal Tatl in de richling van dit voorwerp

en wordt het voorwerp omringd door een Targeting-cur-
sor. Dit heet Z-targeting.

Tijdens Z-targeting, kan het gebeuren dat de Tatl-icoon
. (rechts boven in beeld) gant knipperen. Druk in z0m
geval op © om naar het advies van Tall te luisteren, Tatl
kan je veel vertellen over de zwakke plekken van vijanden
en kan je levens voorzien van Lips die goed van pas komen
lijdens je avontuur.

Targcting-cursor

Wanneer 7 argeting s

geacieerd,verichipen
I

boven. en eaderkan van
bt schens,

“Hibe dodeklcuiren van targeting

Je zult zien dat het gebruik van Z-targeting tevens in de volgende s
ie 0ok het hoofdstuk ‘Standaard controllerfuncties’).

53 Op afstand mel mensen praten fa
jebruik Z-targeting om met mensen te praten die zich op afstand bevinden. Druk op @ 3
wanneer de persoan is omringd door de Targeting-cursor.

55 Richten &

Wanneer je een schietwapen — zoals de boog — will gebruiken, kun jo Z-largeting gebruiken
om nauwkeurig te mikken. Dit is vooral handig om met snel bewegende vijanden af te reke-
nen. Wanneer er meer dan ¢én mogelijk doelwit nabij is, kun je naar het volgende doelwit
overschakelen door op @ te drukken. Druk op & wanneer je Z-argeting wilt bedindigen

25 De itie veranderen 2

Wanneer je om één of andere reden geen goed zicht op de actie hebt, kun je de camera
direct achter Link plaatsen door op @ te drukken. In het hoofdstuk ‘Informatie in beeld"
lees je meer over andere cameraposities.

Wanneer een figuur waar je mee praat op zoek is naar
een hepaald voorwerp, versehijnt een venster zoals hier

nks is weergegeven in beeld. Wanneer dit gebeurt, kun
je dit voorwerp tanen door de C-knop in te drukken waar-
aan dit woorwerp is toegewezen, Wanneer dit voorwerp
niet aan cen Cknop is toegewezen, kun je dit alsnoy
doen. Druk op START om het voorwerpkeuzescherm te
openen en wijs het voorwerp loe aan een C-knap.

Het voorwerp is foegewezen.

.




Informatic in beeld

Levensenergie Link’s gezichtspunt Link’s gerichtspunt|
Druk tijdens het spel op © om het spelaanzicht te veranderen naar
ink it kan veeren Link's gezichtspunt (eerste persoons perspectief). Wanneer je de

e Link beschit, Wanaeer | geven aan ik acic Lk uivert deorcp Al drukben veschinen Mo W oreld vanuit Link's gezichtspunt bekijkt, kun je je niet verplaatsen of
8 ot e s | St cbiop ot it || vl Womeer ek e ;
B b e i | o et et s i | B N e e e s e voarwerpen gebruiken, Je kunt echter wel mel de Analoge Stick om je
‘L\waw-ﬂ heen kijken. Vooral (fjdens hel doarkruisen van de kerkers kan het

ke e soms sl en wanneet o vanoeer B voe e s b
T i 7 (openn) an Link nog wel eens verhelderend werken.

beschikt \lnuw(zl‘wl A W d, is het spel gepauzeerd, dus m
e Link magisd : ; L Phll\gamm oo il. Er zijn vier verschillende subschermen. Druk op &
2 R of gebruik de Analoge Stick om door deze schermen te bladeren,

e
e I)ruk weer op START wanneer je de subschermen wilt sluiten om verder
N aaa de C- ( n te spelen.

Mngieﬂesjcs
MAGIC JARS)

Deoe Kok geef) de dag en de (i aan w pileeen e T
n TERMINA J\drge\b;ﬂunk&

g 1P wer ledere keer da hel it

y e 4 i pse, e dag-display passeen, ver.
IS elcheon dl dat e €4 s versireken srifd esn
Wanaer 12 uren zja sersirekea, wor | wer.

ige dag aangegeven
AL e, 22, of Lasste).




Standaard

controfterfimetics

Wanneer Link geen masker draagt, kan
ven. Wanneer Link een masker draagt en over speciale 1

zwemmen (op het wateroppervlak) (SWIM)
seweeg de Analoge Stick simpelweg in de richting waarin je will zwemmen. Druk op @&
om sneller e zwemmen.

besturing gedeeltelijk afwijken. Op de volgende pagina’s vind je hierover meer informatie,

L-knop

) Laat é¢ plattegrand
rschijnen of verd

)
erander spelaanzicht
Qe
Gebruik voorwerpen
L Taryeling
it ke

Zwaardsiag

LRV DTGB T ) wordt voornamelijk gebruikt om te bewegen.

Lopen / rennen

Beweeg de Analoge Stick in de richting waarin je wilt bewegen. De snelheid waarmee Link
zich verplaatst is afhankelijk van de mate waarin je de Stick in een bepaalde richtin
beweegt. Op smalle richels kun je de Analoge Stick het best slechis een klein eindje bewe-
S gen, om 20'n richel langzaam en voorzichlig te passeren.,

Wanneer je Lijdens hel bewegen @ ingedrukt houdl, kan Link vooruit, achteruit, links of
rechts bewegen, terwijl hij naar voren blijft kijken.

Springen (JUMP)

Ren over de rand.
Wanneer je naar de rand van een platform rent, zul je automatisch springen in de richting
¥ \waarin je rent. AMankelijk van de hoogte en de afstand, kan het zijn dat je soms niet in
m staat bent om te springen, of om de overkant van een afgrond te bereiken.

Duiken (DIVE)
Houd @ ingedrukt. Het getal in beeld geeft aan hoelang je onder water kunt blijven.
Zora Link kan onder water verbluffende moves uitvoeren (zie ook het hoofdstop ‘De
maskers’).

De blauwe icoon, boven in beeld, is de actie-icoon. De tekst die in deze icoan verschijnt,
vertelt je welke actie Link op dat specifieke moment uit kan voeren. Druk op @ om de actie
uit te voeren die in de actie-icoon wordt aangegeven.

Vastpakken (GRAB)
@ of & nahet vastpakken met @,

Wanneer je voor een blok staat, kun je dit blok vastpakken door op @ fe drukken. Nadat je
een blok hebt vastgepakt, kun je dit blok verplaatsen door @ ingedrukt te houden en de
Analoge Stick te bewegen.

Vallen (DROP)
Wanneer je aan een ladder of de rand van een platform hangt, kun je op @ drukken om je
te laten vallen. Wanneer je de Analoge Stick beweegt zong p @ te drukken, zal Link
omhoog Kimmen. AMankelijk van de hoogle, is het mogelifk 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 het vastpakken met @,

Nadat je op een C-knop hebt gedrukt om een bom te pakken, kun je op @ drukken om deze
weg te gooien terwijl je in een bepaalde richting rent. Wanneer je op @ drukt terwijl je stil-
staat, plaats je de bom bij je voeten.

Openen (OPEN)
Wanneer je bij een deur staat, verschijnt het woord OPEN in de actie-
recht voor een kist staat wanneer je deze will openen, anders verschijnt het woord OPEN

niet in de actie-icoon.




%% Praten (SPEAK) S De  sprongaanval berokkent twee
IS Wanneer je voor cen personage staal, verschijnt het woord SPEAK. | : 2+ @ Keer zoveel schade als een gewone
(praten) in de actie-icoon. (Je kunt ook Z-targeting gebruike na het trekken van aanval. Houd er echter wel r
op afstand met figuren le praten.) Tijdens uitgebreide conversaties, je zwaard. mee dat je je na een dergel
verschijnt het woord NEXT in de actie-icoon, Veel gesprekken bevat- _ val eventjes niet meer kunt bewegen.
[ e belangrife informatic, dus ga pas verder met de volgende bood- P8 2
schap als je zeker weet dat je de huidige boodschap goed hebt gelezen. Back Flip Back Flips en Side Jumps maken het
+ &+ @ mogelijk om je sneller te bewegen
CHECK dan gebruikelijk. Dit komt vaak goed
Wanneer Link een tekst op een bordje kan lezen, verschijnt het woord CHECK.. van pas bij het ontwijken van aan
vallen,

Side Jump
L+ D+ @

B-knop Deze knop wordt meestal gebruikt om aan te vallen,

Verticale zwaardslag Horizontale zwaardslag ~ Steken
@ o )+ @ GuE+¢0+0 @F+9+0 Je schild heffen

Normaal zal Link bukken wanneer hij zijn schild heft, maar wanneer
Ztargeling 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 uityoeren door op @

- = - + fe drukken. Een rolaanval kan hetzelfde effect hebben als

Draai-aanval Op deze manier kun je een draai-aanval uitvoeren. Deze et heffen van je schild, tijdens een rol ben jo mmﬂ
actie gebruikt wel magie wanneer je over magische kracht kwelsbaar 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.

ontale of v
ten dat je derde
eik heeft door drie keer
ming op © te druk




De maskers

Druk op START om de subschermen te openen en blader naar het maskerscherm.
De maskers gebruik je op dezelfde manier als de C-voorwerpen (zie hoofdstuk ‘Hel Select
ltem scherm’). Beweeg de cursor naar het masker dat je wilt dragen en druk op ©, © of
© om dit masker op te zetten,

Selicaue stanvmen

Wanneer Link één van deae maskers
daagl, wordt de racht vas dal masker
an Link geopenbaard.

Link kan dear maskers dragen saar
0 mullen s witerik niet veranderen.

m Link

Aanvallen (ATTACK) @
Drasi een rondje om vijanden aan te vallen. Dit
Speciale vaardigheden :
« Gebruik Dekubloemen om te Ll et e
wiegen (over cen beperkle
afstand).
‘» Vel wijandien aan door bub-
bels e schieten (vereist magie),
811 o Stuiterover het wateropperviak
(een beperkt aantal keren).
Zwakke plekken
» Omiat de Deku plantaardig s, is deze erg
kwelsbaar voor vuur,
+ Deku Link loopt flinke: schade op wanncer
hij van en grote hoogte vl

be
Val van afstand aan door cen bubbel te schieten.
Houd B enige tijd ingedrukt en laat deze knop ver-
volgens los om grolere bubbels te schieten.
‘Deku-hloem-sprong

Nadat je je in cen Dekubloem hebt gegraven,
kan Dekis Link in de lueht springen om een korte
periode (e viiegen, Druk. als je bovenop cen Deku-
bloem staat, de A-kne houd hem ingedrukt, en
Inat hem dan los. Druk op B als je viiegt om Deku-
noten op vijanden te laten vallen.

”

il

25 Zora Link £

7 opwater
Link kan vijf keer over het wateropperviak
meer dan vilf keer

fe
erugverplaatst naar de plaats waar hij het stuite-
ren begon.

=

a3 Goron Link

Speciale vaardigheden
+ Rol jezelf op toi cen bal en
rol waarheen je wilt. Versla
vijanden door fegen ze aan
te rollen (vereist magie).
& Terwifl je bent opgerold kun
je-omhoog springen om met cen finke dreun
weer te Landen. Hierdoor raak j vijanden in de
buurt,
» Gool je gewicht in de strijd en deel stevige stoten

D

o Beweeg je vrjeljk doar het water en over de
axehoern

o Crefer een barrlére van elektrische spanning
(veredst magie).

» Val aan met drie opeenvolgende trappen.

« Schict je armyinnen naar egenstanders voor
aanvallen op afstand,

Zwakke plekken

» Omdat Zora walerwezens zijn, zijn 2 kwelshaar
voar zowel vuur als js.

Zwemmen (SWIM) @

Druk in het water op A om je soepeltjes voort te
wegen. Gebruik de Analege Stick om van riehting

e veranderen.

Duiken (DIVE) @

Druk aan het waterapperviak op B om diep onder

water le duiken, Wanneer je de zeebodem bereiki,

Kun je je net als op het land voartbewegen

Stoten (PUNCH) @

Val aan i kung-fu stil. Druk met de juiste timing

herhankdellk op B voar drie opeenvolgende

Zwakke plekken e
» Vamwege y‘m ok o ban Goon ik i
niel levert een val van

) d
prolc hosghe hem ved schade o

Oprollen (CURL) @
Beneeg e Ansogo SUck erwl A baudt I
rukt am in een bepaakle richting te rollen. Nadat
e cen eindje hebt gerold ket Bt 1 ke,
ulven punten it het lichaam van Goron Link
waarmee hij vijanden kan verstaan (vereist magie).
Goron Link Bijft doarrolien tot de magie is opge-
ikt of tol hij botst met e¢n obstakel.
Stoten (PUNCH) @
Laneecr ecn krachiige stool waarmee je zelfs rol-
sen kunt verpulveren, Druk met de juiste timing
rerhaaldelijk op B om cen slagenregen van drie
opeenvolgende stoten uitte delen.
Stampen (POUND)
Druk op B terwif je A houdt ingedrukt om in opge-
olde staat op de grond te stampen. Hierdoor zul je
4o grond 20 heftig laten trillen dat de vijanden in
suw buurt het omerspil delven.

Haud B enige tid ingedrukt en laal dan deze knop
los om je armvinnen af e vuren, Gel

geting om op je vijand te mikken. Terwil zijn am-
winnen nog rondvliegen, kan Zora Link geen andere
aanvallen uitvweren.

Barriere

Wanneer je tjdens het awemmen R indrukt, of
tegelijk R en B houdt ingedrukl, genereer je een
elekrische stroom die een barriére rond jo lichaam
wormi. Gebruik deze barriére om jo te verdedigen
tegen vijandelijke asnvallen (vercist magic)




Druk op START om de subschermen te openen. Druk op @ (of 1) om het Select ftem
(voorwerpenkeuze) scherm te openen. Voorwerpen die je kunt
@, © of © worden weergegeven op het scherm dat hieronder is afgebeeld. Door een

pcik hrath\ru
sl
o o, o

i bigt werden hiet weergeeren.
Je el magie

e st I e o
1001 dezt werwerpen sems

Druk tijdens je avontuur op START om dé subschermen te.
openen. Druk op @ (of M) om het .\.elm Item (vnnr

el elranr 16 verp lialskn mARK A veoPers AL

je wilt gebruiken en druk vervolgens op ©, @ of ©
om dit voorwerp aan é€n van deze knoppen loe te wijzen.
De knop die je indrukt wordt de knop waarmee je het
voorwerp gebruikt. i

, In dit spel kan Link maskers dragen om verschillende ge

« daanten aan te nemen (zie het hoofdstuk ‘De maskers').
Som voorwerpen kun je niet gebruiken wanneer je
een bepaald masker draagt. Voorwerpen die je niet kunt
gebruiken worden in zwart-wit aangegeven.

Voorwerpen met beperkt gebruik

Voorwerpen die in het voorwerpenkeuzescherm (of

gan van een cijfer kun e slechts beperkt gebruiken — het cijfer geeft aan hoe vaak. Je kunt

deze door ze te v ij cer verslagen vijanden

ze achterlaten. Je kunt van jeder voorwerp echler maar een beperkt aantal bij je dragen

(het cijfer wordl in groen weergegeven wanneer je hel maximum hebt bereiki). Voor
ge voorwerpen kun je het maximale aantal dal ij je kunt dragen verhog

de C-knop-iconen) vergezeld

Gebruik dit yoorwerp 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 pers

Bekijk welke i

Status scherm')




-Bet Quest Status scfjerm

Status scherm be Het gebruik van-het Bomber's Notebook
die je draagt, sam v ¢ \Wanneer je in het Quest Status scherm de cursor verplaalst naar het BOMBER'S NOTE-
nodig zijn om je avontuur te voltoaien. Na het ontvangen van het BOMBER'S NOTEROOK BOOK en op @ drukt, verschijnt het scherm dat hieronder is afgebecld. In dit scherm kun
kun je de inhoud hiervan ook in dit scherm bekijken. zien met wie je hebl gesproken en met wie je eventueel cen afspraak hebl gemaakt.
Verplaats de cursor met de Analoge Stick naar een bepaald persoon om details over je ont-
met deze persoon te bekijken.

De comversaties
dene Direa e rien utomatsch
opesiage

osewnrpen die j hebt
sanangen,

-

pealzal el piewnwr

in
i kit
Quest Staius
i fjke comversaties. Eon blsere tjdsbak geel

” Eoneshon nieg i e veren e e e b bl opgeslagen n rug
vel de Hebdenbosg afschiel. s deze groter s de sersio dag, Enjoe koon gemarheerd.
e mees bommen en pijlen mee nemen

 verschigal i symbeol

o et tjdtip waarep je it worwery cntving,

Dt symbsol o

verschijol dit symbool

Wanaeet je e prob i perseaage hebd o
aan de rechierkant van de Informatie over Gt persODAR.




et Aap scherm

Aanvankelijk is de hele plattegrond gehuld in wolken. Wanneer j
gebieden aanschaft, zullen de wolken hoven deze gebieden verdwijnen zodat het landschap
eronder zichtbaar wordt op de wereldkaart.

 Bamnerie o cunor et e
een punl dat
e it
weergegewen.

W Wanncer je je binnen een kerker of andersoortig doolhof bevind, verschijnt 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

Haan von de lo

Hiee wondt cen pla
grsiectcerds venlieping eloond.
Blswe kamers geven kamers aan die
jereeds hebd Vaier die

rdie e hog it hebabetre
den. Schalkisten wordea aangegeven
doat orssfe tippen.

rooewerpen bebl verzameld

z v

e

Kamer en Versiei
verdieping wantop Link
¥an eindbias sich bevindt

§ Het leven inTermina . e |

In de drie dagen voordat de maan neersot, ztten de mensen in TERMINA hun dagelijkse
heden gewoon voort. De timmerlieden van CLOCK TOWN gaan

door met hun werk aan het i bij de

aankomende festival. In de loop van de dagen wordt het p\mrwm erdoor steeds lgmll-r

Je zult zien dat de mensen in TERMINA tijdens de drie dagen verschillende activil

voeren, Wanneer je echter terugreist in de tijd en iemand op dezelfde dag en op hetzelfde

tijdstip met een hezoek vereert, zul je zien dat exact dezelfde activiteiten worden verricht

als de vorige keer, Houd er ook rekening mee dat sommige winkels alleen s avonds laat

zijn geopend, en dat andere locaties in de loap van de tijd kunnen veranderen, ¢

Je zult zien dat verschillende dingen kunnen gebeuren wanneer je plaatsen op verschillende

dagen of tijden bezoekt. |

Gebruik de Song of Time met-béleid p
Bij het gebruik van de SONG OF TIME is een goede liming vereist. Wanneer je de SONG OF
TIME niet op de juiste momenten gebruikl, moct je vaak puzzels die je recds voltooide §
opnieuw oplossen. In hel algemeen is het slim om na het ontvangen van nieuwe voorwer
pui u- iiu:k:n hoeveel tijd je nog over hebt. Probeer het beste te maken van iedere periode

Dé basisprincipes van dit spel

Spreek met iedereen die je ontmoet
Je krijgt vaak tips die je helpen de puzaels op le logsen.

Gebruik al je voorwerpen

Semmige 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.
\)mxrmuk altc plﬂnla-eu die je bezoekt

ruik Li ichtspunt om je omgeving nauwkeurig te bekijken. De hints van Tatl
kunnen hie neens van pas komen.

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

Versla je sterkste tegenstanders
Tijdens Je avontuur zal je pad worden gekruist door een uiteenlopend aantal uiterst krach
tige monsters, In het heetst van de strijd is het zaak je hoofd kel te houden en slim

jebruik te maken van Z-targeting
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NOTITIES
OPGELET :

Dit Nintendo-spel is niet ontworpen voor gebruik in combinatie met r.f:l'547 5 U2 ‘D X [
hulpstukken, “back-up”-apparatuur of hulpmiddelen waarmee het Il
verloop van het spel kan worden beinvioed, van welke aard dan ook.

Door het gebruik van dergelijke apparatuur vervalt de Nintendo

productgarantie. Nintendo (en/of de Nintendo-licentiehouders of | ;
“distributeurs) kunnen niet verantwoordelijk of aansprakelik worden Reler o il
gesteld voor schade of verliezen als gevolg van het gebruik van 7

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, braken of beschadigd raken en speel
daarna verder. Als het spel plotseling nist meer werkt hoewal het niet

op dergelijke apparatuur [s aangesloten, neem dan contact op met ’] = jﬂf e |
de Nintendo Technische st in Nederland — op werkdagen tussen 7T fal
11.00 &n 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 gehes! of gedesltalijk 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
Nintendo-spellen |s evenmin toegestaan en ook niet ncodzakelijk

voor het gebrulk of de bescherming van deze spellen.
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180 DAGEN GARANTIE
Nintendo$4 SPELCASSETTES

Nintendo Benelux B.V. (*Nintando”) garandeert aan dé eerste consument-koper/gebrulker
dat deze Nintendo® spelcassette (“cassette") gadurends 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.

Bel in geval van storing serst de Technische Dienst van Nintendo (telefoonnummer-
hieronder). Als de monteur de klacht niet per telefoon kan oplossen, zal fij u adviseren
de cassette aan uw dealer te retourneren, dan wel deze, voldoende gefrankeerd en met
volledig aankoopbawijs op te sturen naar:

Nintendo Benelux B.V.
T.a.v. Technische Dienst

Postbus
3430 AN Nieuwegein
NEDERLAND
Cassaties e zonder gelclg aanioopewjs of n verstriken van do 180 dagers termin
worden aangeboden, zullén woor rekening van de klant gerepareerd of vervangen

viorden — en zulks naar keuza van Nintando Beniu B.V, = tegen de bulten de garantie
vallende kosten.
Nintendo Benelux B.V. voorziet de kiant van een gerepareerd product, dat niat par dafinitis
hetzelfde exemplaar is dat door de klant ter reparatie werd aangeboden,
Boitu van tevaren over da kosten met de Technische Dienst van Nintendo, tussen 11,00 en
17.00 uur, lelafoon 030-6097166.
De gerepareerde of vervangen cassette zal u onder rembours worden teruggestuurd.
Deze garantie geldt niet als de cassette beschadigd 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 komen is de ol er snel af.
Gelukkig hoeft dat nooit lang ta duren. Bel gawoon de Nintendo Helpdesk!
Nederland:
0909-NINTENDO (u

of

0909-0490444 (5n

Je kunt hier 24 uur per dag terecht bi] een sprekende computer,
voor informatie en tips over de belangrijkste games. Da Nintendo Speladviseurs
zijn van maandag /m vrijdag bereikbaar tussen 11.00 en 19.00 uur.

Informatie over Nintendo en de nisuwste producten vind je on line:
www.nintendo.nl

PBELGIE | 180 DAGEN GARANTIE
Nintendo®* SPELCASSETTES

nintendo Benelux B.V. als pnnc-paal (distributeur voor de Benalux) garandeert aan de &
r dat deze Nintendo® ("cassette”) gedurende 3

80 dagen na aankoop geen i canstructiefouten zal vertonan. Als er toch een
defect optreedt dat gedekt wordt door de onderhavige 180 dagen garantie, zal Nintendo
genelux B.V. de cassette kosteloos repareren of vervangen, zulks te harer keuze.

gel in geval van storing eerst ds Technische Dienst van Nintendo Benelux B.V. (telefoon-

nummer hieronder). Als de monteur de Klacht niet per telefoon kan oplossen, zal hij u

adviseren de cassatle aan uw dealer , dan wel deze, voldoandh

&n met volledig aankoopbewijs op te sturen naar Nintendo Benelux B.V. - Balgium Branch,

als lasthebber/cobrdinator:

[0500/NBE-HL/NE4]

Nintendo Benelux B.V.

elgium Branch

Frankrijklei 31 -33
B-2000 Antwerpen
BELGIE
Tel. 03-2247683

Cassettes die zonder geldig aankoopbewis of na verstrijken van da 180-dagen-termijn
worden aangeboden, zullen voor rekening van de klant gerepareerd of vervangen worden -
en zulks naar ket B B.V.~ tegen de buiten de garanti
Nintendo Banelux B.V. voorziet de klant van een gerepareerd product, dat niet per delwtle
hetzelfde exemplaar is dat door de klant ter reparatia werd aangeboden.
Belt u van tevoren over de kosten met de Technische Dienst van Nintendo, tussen 10,00 en
17.00 uur, telefoon 03-2247683.
Aeparatie of vervanging van de cassette vindt pas plaats na ontvangst van het des-
betreffende bedrag op onze bankrekening.
Deze garantie geldt niet als de cassette beschadigd is door onacmzaamne:d angeluk,
misbrulk of als er de cassette zijn a de aanschaf.

VRAGEN OVER NINTENDO VIDEOGAMES?
BEL DE NINTENDO HELPDESK!

Hoe leuk videcgames ook zijn, als het niet lukt om verdar te komen is de ol er snel af.
Gelukkig hoeft dat noait lang te duren. Bel gewoon de Nintendo Helpdesk!
Belg
0900-10800 (werimn
Je kunt hier 24 uur per dag teracht bij een sprekende computer,

voor informatie en tips over da belangrikste games. D Nintendo Speladviseurs
Zijn van maandag t/m vrijdag bereikbaar tussen 10.00 en 18.00 uur

TOSOMBENLNG

Informatie over Nintendo en de nieuwste producten vind je on line:
www.nintendo.be




i EL MANDO DE CONTROL DE NINTENDO.

E1 Stick de Control de Nintendo®4 utiliza un sistema analégico para leer

central (tal y como aparece en el dibujo de la izquierdal,

y pulsa START mientras mantienes pulsados los Botones Ly R.
El Stick de Control es un instrumento de precision. No derrames liguides o
coloques ofros abjetos sobre él. Si necesitas ayuda, contacta con el Servicio
de Atencion al Cliente del Club Nintendo en el nimero 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 Conirol de esta forma,
podrés manejar libremente el Stick de Control con
tu pulgar izquierdo. Y usar el pulgar derecho para
acceder rapidamente a los Botones A, Bo C.
Coloca el dedo indice izquierdo donde fe resulte
mas cémodo, pero no en una posicién donde
pudieras pulsar accidentalmente el Botén Z de la
parte trasera del Mando de Control.

Para jugar con este juego, conecta un Mando de Control a la ranura 1 situada
en el panel delontero de la consola.

2 los angulos y la direccién de sus movimientos. Esto ofrece una precision de ~
£ control imposible de conseguir con el + Panel de Control. ~
Cuando ENCIENDAS [ON] la consola, deja el Stick de Control en su posicién Futntoiones baices del mdnga ‘r';
neutral. ] n ; : de control __ X
___ SielStick de Control es presionado en diagonal {tal y como s : Las mdscaras I~
| aparece en el dibujo de la izquierda) cuando se ENCIENDE & Initiodel juego Jink Dot ~- &
(ON) la consola, esta posicién serd interpretada como neutral. Cdmo guardarel uezo y Link Goron )
Esto hard que los juegos que utilicen el Stick de Control no LinkZora ()
funcionen correctamente. La pantalla de lnventario
Para reajustar la posicion neutral una vez iniciado el juego, cond 2614 pantalla de Estatus
WTH) suelta el Stick de Control para que pueda volver a su posicion T
Q ‘ La pantalia del Mapa

]
_
]
\\
N
[}
oy
R
<)
I
w
Y

Curtido en mif Gatallas, una vez viajé por of tiempo, cmba
en una aventura, Tna aventura seercta y personal...

‘

s paofp

Si cambias la conexién durante el juego, puede que Fina aventura en Busca de un queride amige...

necesites pulsar RESET o APAGAR (OFF) la alimentacion \ o AP

para que defecte la nueva conexién. 1L dmigo delque se separd cuande finalmente se cumplio su fevoico
destine y ocupd su fugar entre las kyenda

Este juego ha sido disefide para un solo jugador, asi que sélo se i

necesita un Mando de Control.

Ysop

19




TERMINA es una especie de mundo paralelo similar y a la vez diferente a la
m lierra de Hyrule. TERMINA es un lugar misterioso...y CIUDAD RELOJ se halla
en su mismo corazon. Cualquier direccién que tomes desde alli te llevard a ‘l‘axa

e unas misteriosas regiones.  e5 un hoda un poco

que sfempre estd pen

u hermano peque,
Serd l compatiera en [o que Link
onfiari sieapre durante su
aventurt.

La Tribu Deku

fas Dok viven principalaente en ua palacio
rodead por fos aguas procedentss
fa BOSQUE CATARATA
oy a0 permitecntzar en
palacio a nadie que
10 pertenezea a su iribu,

La Tribu Goron

Los Goron viven afeste de PICO NEVADO y sus
escorpudas ciimas. Aunque estdn acostumbrados
& unas condiciones climdticas muy duras, estdn
podectendo we ol de frio inusualmente

Varkus meses despuds de

y sulear fa tierra de Hyrule, Link lfes
muinda de TERMINA por caselid

de un nueco vije. ALK, Link escucha
umor: en tn plazo de trésdics fa ina cot
esa thera.

Skull Kid

Shul{ Kid upsrece de repente ante Link cubrién

e
cambios medioambientales. Las can-
wun podder que Al Siqudera éf compre b 1 fomes del grupo Zara, 105 Indigo-g0 5,
ot iy popaares eatre personas de

louds has zas




io 0¢ljuego

Inserta correclamente el cariucho de TE LeGenn o Opcion

e ZELDA™ — MAIORN'S MasK™ en tu Nintendo®! y mueve
el interruplor de alimentacidn a la posicion ON. Cuando - 25 SONIDO Zo
aparezca la pantalla de Titulo, pulsa START para entrar . ge una de las siguientes opciones de sonido: MONO,
en la pantalla de Seleccion de Archivos. Usa el Stick g ESTEREO, CASCOS o SURROUND. Si eliges ESTEREO,
B3 e Control para seleccionar uno de los dos archivos dis- | SCOS o SURROUND, asegirate de que los cables de
ponibles y pulsa @ para pasar a la pantalla de Intro- ida de audio izquierdo y derecho estén conectados
duccidn de Nombres, correctamente a tu televisor.

23 FIJAR BLANCO CON Z g=
Flige un sistema de Fijacion de Blanco con Z: CAMBIAR
alaufer: s o MANTENER. Consulta. el capitulo “Taya y la Fijacin de
5051 Blanco con Z” para saber mds sobre este tema,

CAMBIAR

Pulsa (2l una vez para que aparezea el cursor do Fijaciin
de Blanco, Vuelve a pulsarlo para detener la operacién.
Al encender la consola por primera vez, la caracteristica
Fijar Blanca con Z tiene especificada esta opeidn.

J - g MANTENER
Inuodu e ou Hekpordbre » Fija el blaneo s6lo mientras pulsas @
Usa el Stick de Contral para seleccianar una letra y luego e :
ol il ] : ' 23 IDIOMA ¢
B ennise e 2 Elige ol idioma del (exto que aparece en pantalla: ENGLISH, DEUTSCIT,
- X ‘ FRANGAIS 0 ESPANOL.

23 CONTROL DE BRILLO £2
Usa el gjemplo que se ofrece para ajustar el brillo de tu televisor con el fin
de que sean visibles los cuatro niveles de oscuridad comprendidos entre el &
Como coplar y:horrar archivos g gy el X : :
R e P Después de cambiar las opciones, pulsa @ para guardar los
Para copiar un archivo, selecciona COPIAR en Ia pantalla [ . | S
de Seleccién de Archivos y pulsa @, luego elige el ar-
chive que te gustaria copiar y vuelve a pulsar @. A conti-
nuacidn, selecciona el archivo al que quieres copiar el
primero. Si en ese momenlo no hay ningdn archive vaclo,
no podris copiar el archivo elegido. También puedes
seleccionar BORRAR en la pantalla de Seleccion de =
Archivos para borrar un archive. Una vez borrado, sus

dalos se perderén y no es posible volver
los a recuperar, s que fen cuidado *

Cursor de F




omo guaroar ¢l Juego y
baso O¢l tiempo

& El tiempo en el juego

El tiempo transcurre de manera continua en el juego,
& exceplo durante Ias conversaciones y cuando se efectia
A pulsanda START.
ranscurridos tres dfas (72 horas), el juego fina-
lizard, asf que ten cuidado. Sin embargo, puede:
7] CANCION DEL TIEMPO con la OCARINA DEL Ti
ol para evilar que esto ocurra. Cuando toques esta ca B
Link atravesard una barrera del tiempo y regresard a las 6:00 de la manana del primer dia.
Si el juego termina, tendrds que volve i
daste utilizando la CANCION DEI

el mundo de el tiempo transcurre mucho més rd
normal. Las he les minul

I Como guardar el jueg:

Tu partida quedard guardada en el momento en el que

toques la CANCION DEL TIEMPO. $in embargo, aunque

se guardarén todos los objetos que hayas conseguido, los

[ enigmas solucionados en las mazmorras v otros sucesos

valveran a su estado original, asf que fen cuidado.

el iinico que viaja 4 través del tiempo, por 1o que el resto g

de los personajes del juego no recordardn haberse encon-

trado con 61

Cuando quieras guardar el juego y dejar de jugar, toca la CANCION DEL TIEMPO y, ante

la apagarla consola, espera a que en la pantalla aparezea AMANECER DEL PRIMER DIA. Cuando
vuelvas a Jugar, podrds continuar desde ese punto. Si apagas la consola sin guardar a partida,
continuards desde el AMANECER DEL PRIMER DIA de la dltima vez que guardaste el juego.

o

El guardado mediante interrupeion -

Si usas esta caracleristica, tu estatus actual quedard guardado temporalmente hasta la

proxima vez que juegues, incluyendo todas las méscaras, objetos, conversaciones y hora
in embargo, cuando contintes el juego, el archivo guardado se borrard, asi que,

después de continuar (u 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
a guardaste usando la CANCION DEL TIEMPO.

2

6mo guardar el juego con la caracteristica de intérrupeion

Jirigete a una de las ESTATUAS BUHO y golpéalas con la espada (sino lo has hecho ya)
¢ pulsa @. Tras leer atentam las instrucciones, confimma y pulsa @ para interrumpir
¢! juego y guardar tu estatus. Antes de apagar la consola, espera hasta que aparezca la
atalla de Titulo. Para continuar jugando, simplemente elige el archivo marcado con un
hnlm en la pantalla de Seleceion de Archivos y vuelve a pulsar @. Después de continuar,
uardar el juego usando la CANCION DEL TIEMPO o visita una de las ESTATUAS N
mmo anles de salir. .

Cuando tocas la Cancién del Tiempo
» Volverds siempre a las 6:00 de la mafana
del primer dia.

® Se guardard el progreso del juego (10s datos).

INOTA: En el j |||=';!u hay cosas que se purdwn guardar y olras cosas qu
por lo g importan Al que guardar la partida.




(a Sijacion ¢

aya y

El hada Taya te mostrard los puntos débiles de tus enemigos y te ofrecerd
pistas que te ayudaran en tu aventura. Si Taya estd escondida, puedes llamarla

€% pulsando @ mientras estds quieto, pero sélo cuando Link y Link Zora se
encuentran en terra.

icono de T:

Cuando Link se acerque a un objeto que Taya puede ex-

plicar, ésta se dirigird volando hasta ese objeto. Entonces,

aparecerd una marca para fijar el blanco encima del objeto.

§i pulsas @, Link se pondrd enfrente de Taya y el objeto

quedar enmarcado por el cursor de Fijacion de Blanco.
jjar Blanco con

ado en la esquina superior derecha de la pan-

ese momento, pulsa © para

escuchar el consejo de Taya. El hada te dird cudles son

los puntos débiles del enemigo y te dara pistas sobre tu
aventura.

aparezca la marca
para fijar el blanco.

Cusindo se aetive Fi
Blanco con £ aparecerdn

pégeutenlapro tperor
el aniala

Los colores de las marcas
para fijar el blaneo;

p fjar Blanca con Z
n los siguientes tipos de situaciones. (Lee tnmnien el capitulo “Funciones bsicas del
o de contral ).

3 Hablar con p: desde lejos £

<a Fijar Blanco con Z para hablar con personas desde lejos. Pulsa @ cuando la persona en
cuestion quede enmarcada por el eursor de Fijacién de Blanco. v

Apunfar £
Tuando ulilices mecanismos de disparo, como un arco, usa Fijar Blanco con Z para apuntar
n precision al enemigo. Esto es muy itil con Ios enemigos que se mueven muy répido.
uando haya mas de un pasible blanco, pulsa @ para cambiar de blanco. Para desactivar
Fijar Blaneo con 7, apértate de los enemigos y vuelve a pulsar &

3 Cambiar la posicién de la cimara ¢
ii alguna vez te quedas alascado en un punto de vista muy malo, pulsa (&, La comara
centrard inmediatamente detrds de Link y podras ver mucho mejor lo que hay a tu
Irededor. Lee también ¢l capftulo “Interpretacion de a pantalla del juego” para informarte
sobre otras posiciones de la cimara.

leccionar objetos durante las conversa

Cuando la persona con la que estis hablando quiere un
objeto en particular, durante la conversac

na pantalla como la que se muestra a la izquierda.
Cuando aparezca, puedes pulsar el Boldn C para mos-
trarle el objeto si lo has asignado al Boton C. Si todaviano
Io has asignado, pulsa START para ir a la pantalla de g
Inventario y hacerlo.

Como

El abjeta estd aslgnado, *

- S peon'
Pantalla de incentario




Interpretacion de

La pantalla del juego -

Encryia Icona del Boton B

Ene
de Link Cuand Link sufre algin duo, | o grifices para mostrar as accisaes
el mimero de corasanes disminuye, | - oe realiza Link l pulsarof Boidn B
pero esa cnergia se puede reeuperar | 0 L mayoria de o8 casos, ate
ol bodim que hay que pulsar par
ras derrotas s enemigos. atacar

Contador de magia
e cotatr il poer migica
o e quedaa ink. No aparecerd hasta

o Link consiga el Poder Mg

vk parsce ol imerde oy
(rsonedas) que Beva Link
mamento. Las Rupias sacken essr

c3condidas enlre 13 matas de hierba.

81 Link &

{a pantall

Hods las acciones
e Lk ol

man e m.mwum

enirente de una persana y Al
il ot by

feonos C

lielus que estin
o st
o Botune

achba actual,

[rogetiibelinatylegisad i

1t muesiea el dia y I hora
o TERMIRA

Qe
Les pamins de cxloe

b o el Bk ke e, e

s pasiciin aful.
narania representan s cofres.

Pulsa cf Botda L paa salr del mapa.

Este niesern indica  hora actual. Cuando
pasa una linea, significa que ha trans.
o 12 hor
cokicadases el el y la huna cambia

Contador de

At paccsl s st
2 Dia o i Final

Cad vez Qe 1 iz pasa

rededar del cantadse de dias,

T pasado un min

enel juega.

Punto de vista

El putito de vista de Link

durante el juego para activar el punto de vista de Link (la pers-
mera persona). Cuando utilices el punto de vista de Link,
er ni usar objetos, pero sf usar el Stick de Control para
c¢ 1o que hay a lu alrededor. Comprobaris que esle punto de vista es
uy il para explorar las mazmorras,

‘Las’pantallas
Pulsa START durante el juego para acceder a las pantallas. El juego se
queda en pausa mientras estan abiertas, por 1o que el tiempo no pasa.
Las opciones estén divididas en las cuatro pantallas que se muestran
en las paginas correspondientes. Pulsa @ o [, o bien usa el Stick
de Control para recorrer todas las pantallas. Vuelve a pulsar START para
continuar el juego.




Sunciones basicas oef mando d¢

n aqui cuando no lleva ninguna
s miscara. Cuando Link lieva puesta una mascara y posee nuevos movimientos especiales,
los controles pueden cambiar ligeramente. Lee las siguientes piginas i quieres oblener

s informacidn.

NADAR (por la superficie)
Mueve el Stick de Control en la direccidn en la que quieras ir. Pulsa @ para nadar mas

ripido.

BUCEAR
Mantén pulsado @. EI nimero indica cudnto tiempo puedes permanecer sume;
Zora puede hacer cosas sorprendentes bajo el agua. (Véase el capitulo “Las mascaras”).

Link

icano azul situado en la parte superior de Ia pantalla del juego es el Icona de Accidn.
I texto que aparece en dicho icono te indica la accidn que puede realizar Link en un
mentn Pulsa @ para realizar la accidén que muestra el icono.

Boton B

Desplaza el Stick de Control en la direccidn en la que quieras moverte.

Los movimientos de Link varian en funcién de cuanto muevas el Stick de Control. En salien-
tes peligrosos, es mejor mover muy poco el Stick de Controly andar muy despacio.

Si mantienes pulsado @ mieatras le estés moviendo, Link puede ir hacia delante, hacia
alris, a la izquierda 0.a la derecha.

' SALTAR
Corre hacia el borde de un saliente.

io de poca allura, sallards
§ en ladireccion en la que corras. Puede haber ocasiones en las que no consigas llegar al otro
lado, dependiendo de cudl sea la altura y Ia distancia.

2

COGER

7 o & después de coger con @.

Cuando estés enfrente de un bloque, pulsa @ para cogerlo. Después, mantén pulsado @ y
mueve el Stick de Control para desplazar el bloque en esa direccitn.

SOLTAR
uando estés colgado del borde de una escalera o saliente, pulsa @ para soltarte y cacr al
uelo. $imueves el Stick de Control sin pulsar @, Link volverd a trepar por el saliente.
lependiendo de Ia altura, puedes usar el Stick de Control para hacer que Link trepe por
lgunos bloques y salientes. Esta también es la forma de subir escaleras. Ademis, Link
uede trepar por ciertos salientes si lleva [a mscara correcta en ese momento,

I'IRAR + Colocar

¥ + @ después de coger con
Jespués de pulsar el Boton C para sacar una bomba, puedes pulsar @ para arrojarla tras

nover el Stick de Control y correr. Si pulsas @ mientras estds quieto, colocards la bomba
tus pies.

ABRIR
La palabra ABRIR aparece en el !l:m'm de Amfm cuando estis enfrente de una puerta. Enel §

50 de los cofres, debes estar para que el ic




~Otras acciones
HABLAR
La palabra HABLAR aparecerd en el lcono de Accidn cuando estés
enfrente de una persana. También puedes usar Fijar Blanco con Z
para hablar con una persona desde lejos. Cuando la conversacion de

al siguiente mensaje hasta haber lefda todo lo que te-ests diciendo,

MIRAR
Si Link puede leer unaseiial, aparecerd Ia palabra MIRAR.

para atacar.

Mover hor Apuialar

QoE+¢0+0 B+R+@

Atague Remolino Puedes hacer esto para efectuar un Atague Remolino,
2+60 pero cuando consigas el Poder Magico, consumird magia.
mantén pulsado @ yluego  Gira rapidamente ¢l Stick de control una vez y pulsa &
suéltalo, para atacar en el circulo que hay a tu alrededor.

nientos horizon-
ada, pulsa tres
veces ™ en cl momento pre
conseguir un tercer movimiento de la
espada mucho més ampli

Ataque en salto El Ataque en salto hace el doble de

2+ @ daio que un movimiento de espada

espués de sacar la espada.  normal, pero después de realizarlo,
tienes que esperar un momenlo para
poder volverte a mover.

Esquivar Este mavimiento y los saltos latera-

2+ 5+@ les te permiten moverlte més rapldn
que los movimientos estandar.
muy efectivos para esquivar los
ques del enemigo.

Alto lateral
4+ 9+0

cvantar el escudo (Ry

ormalmente, Link se agacha al levantar el escudo, pero también se
ede mover con el escudo levantado cuando estd activado Fijar
anco con Z, También puedes cambiar la direccidn en la que Link
protege con el escudo moviendo el Stick de Control mientras se

neuentra agachado tras él.

taque rodando Pulsa @ mientras corres para efectuar un ataque rodando.

T+ @ Este ataque puede tener el mismo efecto que levantar el
escudo: te protege y desvia todo aquello que venga volando
hacia ti.

'{Usa Fijar Blanco con Z en las batallas!




Las mascaras

Pulsa START para acceder a las pantallas y abrir la pantalla de las Mdscaras. Las mas-

caras se pueden usar de la misma manera que los objetos asignados al Botd

C. (Véase el

capitulo “La pantalla de Inventario™). Mueve el cursor hasta la mdscara que quieres ponerie

ypulsa ©, © 0 © para asignarla.

It p2e s
oo bacen ambiarde forma.

Habilidades especiales
« Usa las Flores Deku para
volar (hasta un:
),

» Ataca a los enemigos Usando
burbujas (se necesita poder
migico).
. \‘1.mildmi\7 sabre la superficie del agua
niimero limitado de veces).
Punlm débiles
s sensible al fuego porque proviene de las
plantas.
ink Deku no puede tirarse desde grandes

[Te—
versas tribus

Puando Link lewn ana de estas mis-
caras, su pader se kransfiere a Link

ATACAR G

Gira sobre si mismo para atacar a los encmigos.
También puede hacerlo mientras corre.

Burbuja &

Ataca desde lejo % amjad cas bk P s
parar burbujas «» nayor tamado, maiéa pulsada
ol Botdn B y lue it

Salto de la Fun Deku
Después de introducirse (bucear) en una Flor Deku,
Link Deku puede saltar e ir volando durante un
o perioda e timpo. Sl cacina ds

a y mantén pulsado el Botdn A y
legn it e el
para arrojar Nueces Deku alos enemigos.

Ir saltando
7 sobre el agua
ik Deku puede saltar cinco veces por a super-
je del agua. Si intentas saltar mds de cinco

seces, se hundird en el agua y volverd al punlo de

srtidar.

23 Link Goron 2>

abilidades especiales
Converlirse en una bola y
odar. Derrota & los enemigos
wdo hiacia ellas con su
cuerpo blindado. (Se nece:
sita pader migico
Cuanda se convierte en una bala, puede sallar y
golpear ¢l suelo con mucha fuerza, lo que dafiard
a \s-mnnumquuc encueniren cerea,
30 ra dar foertes puietazos.
"untos débiles
Debido  3u gran peso, Link Go

ndes alturas.
DAR

in obsticulo, del cuerpo de Link Goron sabdrin

ios_pinchos que le permitirin derrotar a sus

nemigos, (Este morimiento. consume magia).

ra que Link Goron ruede, no es necesario uiiliza

1 Stick de Control, a menas que se acabe la magla
o be detenga un obsticulo,

EAR @
Suelta un palente putetazo de largo alcance que es
apaz. incluso de hacer anicos I35 rocas. Pulsa el
B en el mamento preeiso para sollar un
luvidn de hasta tres pufielazas consecutivos.
MACHACAR
ilsa el Botdn B micalras mantienes pulsada el
lotén A para machacar al enemigo mientras
etss Después golpearis el sl con una foerza
nda. Usa este alaque para acabar con kas
migos que se encueniran mas cerca

abilidades especiales
+ Se mueve a u voluniadyor o agua el fndo

» Alaca con b res gupes ripiden
 Dispara las aletas de sus brazos a los enemigos
para efectuar ataques & larga distanci
Puntos débiles
 Puesio que los Zora viven en ol agua,
son sensibles tanto al fuega eomo al hiek,
NADAR
Pulsa el Botdn A cuanda estés en el agua para
nadar répidamente por el agua, Usa e Stick de
Control para ambiar de s
BUCEAR @
Fulsa el Boton B en la superficie del agua para
bucear hasta Ias profundidades del mar. Cuando
liegues al fando, muévele como si e enconiraras
enlierra
GOLPEAR G
AMaca al estilo kung-fu. Caleula bien las pulsa-
ciones. del Botdn B para conseguir tres alaques
conseculivas.

Mantén pulsado el Botdn B para disparar Las aletas
¢ sus brazos. Usa Fijar Blanco eon % para apuntar
al enemigo. Link Zora no puede realizar olms ata-
ques mientras sus aletas estin volando.

Barrera

Si pulsas el Boton R mientras nadas, o bien man-
tiencs pulsado el Boton R y el Botdn B, generards

derte de Ios ataques enemigos. (Este
consume magia).




e Inventario

~La pantalla O¢

Para acceder a las pantallas, pulsa START. I'u'\sa z (u B3} para abrir la pantalla del
Inventario. Los abjelos que se pueden asignar a los botones ©, © o © aparecerdn en la
pantalla que se muestra més abajo. Puedes ver una corta descripeion de esos objetos selec-
ciondandolos con

diversas situacioses expeciales.
Puetes uescandlar igunss
il drans s aentur

ebjeios de este Hipo qu emgas.
Sl se mostrari L botelias

B que tengas en ese momeato,

Puedes Berar hasta seis.

Asign

Para acceder a las pantallas, pulsa START durante la ave:
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
asignarlo. EI botén que hayas pulsado para asignar el

Y objeto, serd el que tendrés que pulsar para usarlo.

¥ En este juego, Link usa las mdscaras para asumir la
identidad de muchos personajes diferentes. (Véase el
capitulo “Las méscaras”). Entre los diferentes objetos que
existen, hay algunos que sélo usards cuando lleves una
mdscara en particular. Aquellos objetos que no se pueden
usar mientras se lleva una mdscara determinada apa-
recerdn en blanco y negro.

Limitacion de los objetos asignadosa

Los objetos que aparecen con un nimero junto a ellos en la pantalla del Inventario

(0 en los iconos del Botdn C situados en la esquina superior derecha de la pantalla) sdlo se

nimiero limitado de veces. Puedes reponer eslos objetos cogidndolos cuando

arezcan {ras derrotar a un enemigo, pero sélo puedes llevar una cantidad limitada de cada

jeto ala vez. (Cuando llegues al mdximo, este niimero aparecers en verde), En el caso de
\lgunos objetos, puedes aumentar el limite maximo.

Ocarina delTiempo

sa este objeto para tocar las canciones que aprendas a lo largo de 1

entura. Al locartas, se pueden producir una gran variedad de efectos. Sin embargo, algunas
anciones no producen ningan efecto a menos que se loquen en o determinado o las
Jque una persona en particular, Puedes comprobar en cualquier momento las canciones
ue has aprendido en la pantalla de Estatus. (Véase el capitulo “La pantalla de Estatus").




La pantafla d¢ Estatus

Apariencia délapantalla dé Estatus " 7 [ mo usar el Cuadernio-de los Bomber”

F‘m pnnmlm muestra el equipa que llevas siempre y ciertos tipos de objetos necesarios i dc\pla?ﬂs el cursor en la pantalla de Estatus hasta el CUA!

letar tu aventura. Ademds, cuando recibas el CUADERNO DE LOS BOMBER, isas @, aparecerd una pantalla similar a la que se muestra més abajo. Puedes usarla
pm\r’n leer su contenido desde esta pantalla. sra 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 parti

Trozes de Corazon

Lot e e cord g kegasen cie Hora actual

Aqui aparecerdn las mascaras
que shiengas de b eles
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~La pantalla del Mapa

La yida de los terminianos

as que preceden a la caida de la luna, la gente de TERMINA continiia realizando
actividades cotidianas. Por ejemplo, para preparar el carnaval, los carpinteros de CIU-
) RELOJ estin construyendo una plataforma para ver la luna enfrente de I Torre del
i A medida que pasan los dfas, la plataforma va siendo cada vez mds alta. Como podrds
probar, la gente de CIUDAD RELOJ realiza diferentes actividades a lo lar
5. (Pero, si te fijas, verds que repiten acciones que han realizado a la misma hora del
smo dia que viste que las realizaban por primera vez). Ademds, hay algunas tiendas que {
abren por la noche y hay lugares que cambian dependiendo de Ia hora del dia que sea.
Joris que pueden ocurrir cosas distintas en lugares que ya has visitado cuando retrocedes
in dia 0.a una hora diferente.

Inicialmente, todo el mapa estd cublerto de nubes peru a medida que vas cunq:mndn
los mapas de las diversas dreas, las nubes que las cubren irdn desapareciendo, dejindolas
al descubierto.

Punto de aventura

Simueres el curso
en ese momento Link sparece § e yn has vistado, mnn'url
bconn de a cara de L f | roehee o dickaiug;

Es muy lmpnrlnnte calcular cudndo hay que usar Ia CANCION DEL TIEMPO, Si no gumm A
ol juego en el momento adecuado, tendrds que volver a solucionar los enigmas que ya
wo. En particular, asegirate de comprobar cuanto liempo te queda después §

nuevos objetos. Intenta aprovechar lo mejor pasible las 72 horas.

El'progreso bisico del juego

Habla con las personas que e encuentres
darén pistas y puede que incluso e ayuden a solucionar enigmas.

Cuando estés en el interior de las mazmorras, poﬂlus ver el mapa de dicha mazmorra en la
pantalla del Mapa. Las mazmorras pueden ser muy laberinticas, asi que consulla el mapa
si te pierdes. Si buseas en las habitaciones en las que nunca has estado, lo mds seguro es
que se abra una

1 sa todos los objetos
Hay objetos que sélo se pueden romper utilizando otro objeto en particular, por lo que usar-

b 06l Tgar o+ correctamente s la clave para solucionar muchos misterios.

Busea en todos los lugares que visites

s ind

v ¢ cursorpara ver el maga de 5a ¢l punto de vista de Link para obtener una buena perspectiva de todo lo que le rodea, ¢

iy |45 pistas de Taya también deberian serte de ayuda.

P ‘whclpa en todos los acontecimientos que puedas

B a completar tu aventura, necesilards determinados objetos que sola puedes conseguir
de Hadas Extraviadas que has o lizando ciertos En cuéntos mas participes, més e
Tescaado ea e temgio Tae e 1 gucd i
b= i3 et AT maresdon i de ayuda.

por un i narana.

[

ucha con poderosos enemigos
Em,uu. \mnmw!nﬂumm tus vidjes, pasards por caminos en los que te encontrards con una gran vas iedad de
i 0305 enemigos que te amenazardn con diversos poderes y ataques. Lo mds importante

iy i e : anquilo y usar Fijar Blanco con
@—o bty @—o Pasenlae permanecer tranquiloy usar Fijar Blanco con 2




[0299/ESP/N64]

CLUB NINTEND

¢ Estéas desesperado?
¢ Te has quedado atascado?
+Los enemigos te hacen la vida imposible?
¢Necesitas algun truco infalible?...
Cuando la duda te ronde... ya sabes, el CLUB NINTENDO responde.
El Club Nintendo es un servicio (nico, gratuito y exclusivo creado para

uarios de los productos Nintendo, disefado para solucionar
cualquier problema y facilitar todo tipo de informacién a nuestras socios

LAUN no eres socio? ¢ Por qué no telefoneas ahora?
Estaremos encantados de responder a tu llamada y te informaremos
de como puedes formar parte de nuestro Glub.
NUESTROS TELEFONOS SON:
902 117045 y 91 6597447 si llamas desde Madrid.

También podras obtener informacion de nuestros productos y ayuda
en los juegos accediendo a nuestra web: http://www. 0.e5

Horario de atencion al piblico 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 registrarte
previamente como usuario de este producto en el Club Nintendo.

[0199/ESP/NG4]

PRECAUCION

Este cartucho Nintendo no ha sido dissfiado para utilizar con ningiin acce-

sorio que altere &l juego. El uso de este tipo de accesorios anulard cualquier
garantia de Nintendo. Ninlendo (y/o cualquier licenciatario o distribuidor)
no se responsabilizara de ninguna averia producida por la utilizacion de
esle tipo 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 copla o duplicacién de cualquier cartucho de Nintendo es llegal y estd
prohibida por leyes locales, nacionales @ internacionales sobre los Dere-
ches de la Propiedad Intelectual (Incluyendo la Ley de 1988 sobre Dera-
chos de Autor, Disefios y Patentes, y la Orden de la Comunidad Europaa
de 1991 sobre la Proteccin Legal de programas informaticos). Las copias
de saguridad no estan autorizadas y no son necesarias para proteger tu
| software. La infraceicn de estas normas est perseguida por a Ley.

GARANTIA

STE PRODUCTO GOZA DE UN PERIODO DE
JARANTIA DE 180 DIAS (6 MESES), PARA QUE
MNCHA GARANTIA S| \\’4\ DA, CONSERVA EL
n\wku{!»\\Tl OMFRAPACTURAD NOTA
JE LATIENDAYY ENVIANOS ES
.\ll QH[[HJI LATIENDA, EN Ef Aﬁ g
PRODUCTO SE_HAYA ESTROPEALX

CONDICIONES DE LA uARANrIA

se recepeione en sus in
ibido ¢l producto estropeada en nuestro
cderd al envio al usuario
de 72 horas (3 di !

i fecha dé recepcion. Sobre este pradu
o im v gaanta 4 | B0 dias (6 meses).

anmmlmpmduumqurh.v).wr\:
ror negligericia, golpes, uso inde

508 por b lackon de priieios w0 Ilnnna

ETENDO, La s nulada

(0800/ESP/HE4)
NOMBRE

DIRECCION

POBLACION

PROVINCIA

CP TELF.

SINTOMAS OBSERVADOS

NINTENDO ESPAR
nicos ajéncs & nuestro Servicio Téenico

fambién quedarin cxcluidos de 1a garantia aquellos
paratos destinados & fines distintos del uso privado,

QUE HACER EN CASO DE AVERIA:

1 Si tu producto Nintendo deja de funcionar
de forma defoctuosa llama al CLUB NINT
al teléfono: 902 117045,

Al cnviamos t prodicto Niniendo, o olvides ad-

juntarmos estq garaniia sellada com odos fus datos, 5
an iranseurrido menos de 180 dias (6 nieses) desde.
su fecha de compra, Acuérdate siempre de indicar
claramente cudles son ks sintomas que has obscrvado

$1TU PRODUCTO NINTENDO
NO ESTA EN GARANTIA

u producto Ninterbo no estd en garantia, debes
uir ¢l mismo procedimiento, aunque Iogicaments
dris que abonar conira reembolso los gasio dé

reparacion.

i desessreibir un presupuesto d ropascidn, debcrks

indicurl al envar el prodcto B e

in camos o direccidn y e it ks

|

INOMBRE Y DIRECCION DEL
ESTABLECIMIENTO CON EL SELLO DE
CAUCHO ¥ FECHA DE COMPRA

NUMERO DE SERIE (s4io en las consotas)
{(SERIAL NUMBER)
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