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LA MANETTE DE JEU NINTENDO 64

la mngﬁe muerechonnelIe de Iu manette Nm'endu“ est dalee d'un systéme
unique
et avec préclslnn,pn paqlemnr lors de brusques chqngemems de dm:cmn
Un mnlmle aussi précis est i ible avec une tte

Lorsque vous allumez la console (interrupteur sur ON), laissez
' la manette multidirectionnelle en position verticale.
Si le stick est incliné (comme dans la figure ci-contre) au moment

ou vous allumez la console, c'est cette position qui sera retenve
comme posifion de référence. Les jeux utilisant la manette multi-
dm:chunnells ne pourront donc pas fonctionner correctement.
Pour redéfinir la position de référence du stick multidirectionnel
une fois la partie commencée, faites-le remonter jusqu'asa
position centrale [comme dons la figure ci-contre), puis appuyez
sur START tout en maintenant enfoncés les boutons L ef R.

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

En cas de probléme, confactez le service clientéle de Nintendo au

| 08-36-68-77-55 ou volre réparaeur Nintendo agréé le plus proche.

Pour jouer & nous vous recommandons de positionner vos mains comme
sur la figure CI‘JGHO‘J

En tenant ainsi voire manette, vous déplacez le
stick mulidirectionnel avec le| pouce gauche et, avec
le pouce droil, vous activez les boutons A, B, C.

Recherchez la position idéale pour voire index
gauche, en évitont toutefois de le placer & Fendroit
U vous pourriez accidentellement appuyer sur le
bouton Z, situé au dos de la manette.

console.

Si vous changez la connexion pendant une parfie,

vous pourrez oppuyer sur RESET ou éteindre la

console (inferrupteur sur OFF) pour rendre
nouvelle connexion.
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11y a trés longtemps...

Avant le débul de la vie, avant la création du monde, Irois déesses
descendirent sur le monde chaotique d'byrule. L'une s'appelait
din, la déesse de la force, Taulre nayru, la déesse de la sagesse et
la derniére farore, la déesse du courage,

Din, de ses puissants bras de flammes, cultiva le sol pour créer
la terrve. Nayru parsema sa sagesse sur la terve pour donner
at monde l'esprit de la loi. L'dme de farore, pleine de richesses,
créa toutes les formes de vie pour le vespect de la loi.

Ces trois grandes déesses regagnérent les cleux, lafssant derriére
elles la Triforce sacrée en or. Dés lors, la Triforce fut a Porigine
de la providence d'hyrule. Le liew ot se trouvail la Triforce devint
une terre sacrée.

Dans la mﬂ: forét profonde d'byrule, un grand arbre, le grand
‘Mojo, tenait le réle de gardien spivituel. Les enfants de la foret,
les kokiris, vivaient avec lni. Chacque kokiri, garcon ou fille, était
sb,gg.: la protection d'mmjdc, sauf I'un deux. Celui-ci vépondait
au nowt deLink.

Lint matin trés (61, Link fit un cawchemar. I faisait ce méme cauche-
mar toules les nuits. L'orage grondail et Link se trouvait devant

un chatean mystérieux. Un cavalier sur sa monture, dvec ung jeune
Jille, poursuivait sa course devant Iui. Cette jeune fille regardait
Link, comme si elle voulait lui dire quelque chose. Puis, un autre
cavalier apparaissait. Ce gros homme tout de noir vétu pdsdit | s}n
regard menacant sur Link. Puis Link se réveillait.

“He, Link, debout! Le grand Mojo peul le parler!”

YN A

The Legend of Zelda — Ocarina of Time

Link, ouvrant les yeux, déconvrit une fée, flottant dans les airs,
devant lui. Cette fée portait le nom de navi. Elle avait été envoyée
pour conduire Link au grand Mojo.

“Ob, navi, te voila de retour!” dit le grand Maojo “Merci Link d'étre
venw. Ton sommeil au cours des derniéres lunes a dil ére saus
repos el perturbé par bon nombre de cauchemars. Un climat d'igno-
inié se rep. dans ce monde. Tu Uas sirement senti. Le temps

est vénii de. e ton courage a l'épreuve, Je suis victine d'une
mal'ét{rclum. Jai % soin de ton aide pour la lever, f'ai besoin de ta

sagessg et de ton courage. Es-tu prét?”

»,
Link enlpg dans Uarbre du grand Mojo el leva la malédiction.

“Tu as Féussy, Link! Je savais que tu étais digne d'exaucer mes sou-
baits, Un homme malfaisant veny di désert ni'a lancé cette terrible

:“+

tedic Utilisant ses viles énergles magiques, ce dénion recher-
che le royaume sacté rattaché a byrule. Car clestla que. querqu un
trouvera, h{l_nhque divine, la Triforce,
dienx, & celle qui laurd eén.;
tous ses déstps. Tuae devr as jan
de s'emparei la Triforce sacrée.
a ce démon de pénétrer dans le royaume sacré régezrdaire Mainte-
nant, Link, va au chiteau d'byrule. Tu y rencontreras sirement
la princesse de Ia destinée. Montre-luieette pierre. Je sais, gi"ﬁ "
a un présage, qic'elle comprendra tout.” il

Le grand Mojo donna a Link la pierre ancestrale de la fo

Avant de mourir, rubrnmf Muju dit: “Tavenir est enlre l‘es.qfnlm,
Link, tu es cortrt(gau.\‘ F




Le peuple de Goron

Ces gens habitent dans la Moytagne
el Mord, un volcan: e aclivité

= dans la partic nord d'Hyrule. 115

virent leur nourriture des minéranx

qu'ils déterrent du volcan

Darunia
A la téte du penple
de Goron, Darunia
st it personnage
célébre et aimé.

B ot o4 prineesse
& Hyrule. Elle compte
ur Link ponr sanver le
 royannte.

w

Ganondorf g
Cé sinistre personage vient Le ple

due désert situé dans li partie @ de Zora

anest d'Hyrule. Hl veut le Le peuple du Domgine
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I - Le roi Zora
! | Roide Zoraet
B | pére de la princesse
i £ Ruto. 2
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) Link
i | Link babite dans la_forét de Kokiri, K
: | Contrairement aux awires Kokird, QQ\
‘ | Link nlest protégé par auésine fée. f%' “‘ji\
! - e g vl Sy
Salia | R el
. e Sali el Link sont I S '
| amis depuis towjours. ;
Talon Tos les o srawaillnt an Ranch I 1 y §

v+ Lon Low, Ie seul ranch d’Hyrile.

' % i

e Ces persounages ressemblant @ z 7
§ des enfants babitent dans la Forit Sl " o
} { ! de Kokiri, Chaque Kokiri est ‘ ‘ - Ay
» 3 Protégé par wne fée. Aucnn d'enx
% & e pent quitler la forét sous peine | A o
de perdre la vre. N




Insérez correctement |3 anauche“l.a Ld igende

_ Ocarina of Time” dans yotre Nmt:ude“ ctallumez
1a console en mettant Pinterruptear sur la position ON.
Lorsque Pécran titre apparait, appuyez sur START
ponr accéder i 'écran de sélectiondes fichiers: Utilisez
le stick multidirectionnel paur sélectionner I'nn des
trois fichiers sauvegardés, Appuyez sur le Bouton Apmu-
atteindre I'écran Enregistrer un nom.

-m@mmwa; = f
Votre progression dans le jeu est enregistrée dans un L
fichiex. Ceci inclut les obiets que yous avez acquis, |
le nombre de coeurs que vous avez recucillis et de don-
jons que vous avez libérés. Si vous quittez le jeu en
cours de partie, vous pourrez reprendre I3 ot yous Yous
étes arTéte. )

Vbt 1

Ecran de sélection
des fichiers

i woR]

Les noms ne pcuvml pits drpnsstr huit caracieres,
Utilisez le stick multidirectionnel pour sélectionner ue

“lettre et appuyez sur le Bouton A pour confirmer,
Appuyez sur le Bouton B pour supprimer un caractére, i
Lorsque vous avez termin, appuyez sur START pour
déplacer le curseur vers FIN. Appuyez sur le Boutan A
pour enregistrer yotre nom.

Akt B A

Feran Earveglstrer un nom

J 1 $
Sur Pécran de sélection des fichiers, sélectionn
‘COPIER, déplacez le curseur vers le fichier que vous
voulez copier et appuyez sur le Bouton A. Sélectionnez
Ie fichier dans lequel vous voulez copier ct appuycz
une nouvelle fois sur.le Bouton A (vous fi¢ pouvez pas
copier de fichier vierge). Pour supprimer dn fichicr, procédez de la méme fal;nn
N'oublicz pas: il est impossible de r!mpém' un fichier supprime.

Sound

Sélectionnez I'un des quatre mdel suivants:
STEREQ, MONO, CA.SQUE-OU SURROUND. -

Casque

Ce mode vaus pEm:l de jorler

tout en ayant un son proche de la réalite.

t relic!

ement :nnftsbaufp:ﬂgurs L

p Fixe

métte |

Visée z
Sélectionnez le mode SWITCH ou
HOLD poul ] fﬂn:l;on Visée Zs

5

Si vous appuyez une fois sur I: Bnuhnnz, lc curseur.
de convergence apparait. Aﬂp‘puy!z unc nouyelle fois
surcce bouton et il dispar La'premiée foi
vous eficer la partie, le FIXE
défaut,

Imsq\lc VOUS appuycz sur le Bouton'Z. Cette npimn
¢st trds intéressante pour les joucurs mnﬁrmss

Lumiére

| Ajnst:z Pintensité lnmm:usc de votre télé\ns:ul pour avoir un i



La fée Navi est la gardienne de Link. Navi aide et sou-

tient Link tout au long dé son aventure, Elle lui donne

des informations fort utiles concernant les faiblesses

de ses ennemis, par exemple. Si Navi vous appelle au

cours du jeu, appuyez surle Bouton CA pour con-

maitre les informations qu'elle veut yous communiquer.
leane

(A Navi Navi
Quand Link s'approche d'un enncmi ot d'un objet sur lequel Navi peut lui donner des
informations, elle vole dans sa direction. Cet ennemi ou objet est suivi d'une marque

trlangulaire. Si vous appuyez sur le Bouton Z, Link regarde dans la direction de Navi
et I'ennemi ou l'objet est entouré du curseur de convergence. Cette fonction est ap-

pn]é! “Visée 7 Lorsque vous Iutiliscz, licone représentant Navi apparait dans '
supéricur droit de I'écran. Appuyez sur le Bouton C A pour lire les conseils de N

Si vous utilisez Ia fonction Z sur des personnages ou des signes, Ficone représentant
Navi n'apparait pas. Celle-ci est remplacée parla commande PARLER ou VOIR.

Curseur
de convergence

Lorsque la fonction Visée Zest

1| activée, deux bandes noires

appariissen, Fune en baut de
écran, Pautre cn bas.

voyed un enncini ou
un bt gue s

Appuyez sur le Bouton C A lorsque I'icone représentant
Navi apparait.

Lorsque'vous utilisez Ia fonction Visée 7
et que FPicdne représentant Navi apparait,
| appuyez sur le Bouton CA pour lire Ies
[ somseils de Navi.

S “.;f:;.b:ﬂ AR

ir le Bouton 64,1

Cette fonction permet non seulement 'obienir des informations dela part de Navi,
mais aussi de poursuivre plus facilenient votre aventure.

Ch;mgemum d’ang ;lc de vision

i

Si vous appuyez sur le Bouton Z b cours de /
partic, vous changea de champ de vision: Gelui-ci
se centrera derriee Link. De méme, e¢ champ se
déplacera lentgntent pour se situér derricre Link i
vous n'appuye? sur aucun bouton ou ne totichez
pas au!tud: multidirectionnel.

, une marque
ngulaire peut apparaitre

Parler 2 des personnages 5
¢loignés (la couleur de Navi change
pour correspondre i celle

de cetie marg)

Pour parler  des personnages
Eloignés, unl'm la fonction
Visée Z. Si lindividu est en-
touré d'une marque, appuycz
sur le Bouton A pour lui parler.

Larsque ¥ous vous servez
d'une arme 4 projectile,

utilisez la fonction Vis
pour atteindre 'ennemi
avec préc




Icone Action
Toutes les actions que Link peut
‘accomplir lorsque vous appuye
Ie Bouton A apparaissent i
‘5¢ trouve prés d'un personnage,
comminde mRLElprparau. e
i coté d'une porte, la commande
QUVRIR s'affiche.

Le cocur représente la vie
de Link. Link commence
I partie avec &

Au fur et d mesure que
wous progressez dans le
jeu, le nombre de creurs
augmente. Lorsque Link

vous pouvez exécuter
avee le Bouton B,

La plupart du temps,
clle indique une épéc.

estblessé e nombre ¥ st

de ceeurs diminue. IeBnesiC

™ Ces ichnes représen-
tent les objets courants
| sélectionnés pout les
| Boutons C.

Compteur

de magie
Ce compectrreprésente
I puissance magique
dont Link dispose en-
core, Ce compteur
apparsit uniquement

tion actuclle de Link apparait ici. La fléche jaunc.

ue dans quelle diteetion Link regarde actuellement.
Laféche roug ndigu da it Link. Appuyes

e Bouton L pour activer (ON) ou non (O} s i

W

Lorsque vous appuyez sur le Bouton CA au cours de la partic, le champ de vision
devient celui derLink (perspective du premier personnage). Tant que vous restez dans
ce mode, vous ne pouvez ni utiliser d'objet, i vous déplacer, ni emplayer la fonction
Visée Z, Cependant, il vous est possible de regarder autour de vous 4 'aide du stick
multidirectionnel. Ceei est trés utile lorsque vous étes dans un donjon et que vous
voulez observer le terrain qui vous entoure. *

u¢ le montant cn roupics (mon-
rulicane) dont vous disposez.

Appuyez sur START au cours de la partic et I'écran secondaire appardit. Celui-ci s¢
subdivise en quatre écrans diffésents (comme Pindique le schéma cidessous)., ;
Appuyez sur le Bouton Z ou R pour passer de ['un & Iautre. Appuyez x@TA_R ur
revenir au jeu. Appuyez sut Ie Bouton B pour sauvegarder la partie, * i AR




Le moyen le pEus rapide de termiiner la partic est de garder le contréle de Link
dé fagon effective en toute situation. Essayez de lui faire effectuer differents types
de déplacement au début de la partic, dans la Forét de Kokiri.

Accés @ Iécran
seconduire

Bouton R
Lever le boudlier

Stick multidirectionnel

Déplacement

Bouton €
" . Bouton CA
Changer de champ
| - ' de vision
Icine Navi
(€ K 2
Utiliser des objets

Bouton Z
Visée
Attente
d'informations

4 Bouton A
Boutan B lcdne Action

Contréle de I'épée

Lorsque vous ne pouvez pas effec-
tuer certaines actions. ;

Parfois, vous ng pouvez effectuer
que certaines actions dans le jeu.
Les icones représentant les actions
que Link ne peut exécuter appa-
raissent ennoir ct blinc ou bien
ne sont pas affichées, | s

Stick multidirectionnel

- enfoncé au mun:;hl dtplacemen; pour que tn'[um bl

Utilisez ce stick prinéipalement

pour les déplacemets de Link.

Marcher/courir
Actionnez le stick multidirectionnel
dans la direction qllt Link doit
prendre,

Link marche ou couft, selon
Pamplitude du déplacement du stick.
§i vous vous trouvez dans une Contrée dange:
reuse, actionnez I¢ sﬁtk € doumx pour que
Link avan:e]eu!;m;nh Maintenez le. Bouton Z )

soiten Ilgne dch (¥ Py

Sauter
Fo / Pour sauter au-dessus de trous ou grimper
o sur un terrain présentant un certain relief,
actionnez le stick multidirectionnel dans la direction
concernée et Link sautera (ou grimpera) auto-
matiquement. Link ne peut ni sauter, ni grimper
i la distance est trop importante. - i

Plonger
Maintenez le Bouton A enfoncé

Nager
Actionnez le stick multidirectionnel
dans la dircction 4 prendre.

2

profondeurs importantes.




Saisir Lancer/Laisser tomber
Saisissez I'objet en appuyant sur le Bouton A, Pour l¢ lancer;
appuyez de nouyeau sur le Bouton A, Pour lancer une bombe,
utilisez le stick multidirectionnel pour courir, puis appuyez
sur le Bouton A. Pour laisser tomber
une bombe, appuyez simple-
ment sur le Bouton A.

Bouton A

Le bouton A représente l'icdne Action. Le texte apparaissant sur
I'icone vous indigue I'action que Link peut exécuter. Le texte
change sclon I'endroit ot se trouve le héros. Si 'icone n'affiche
aucun texte, essayez d'appeler Navi pour qu'elle vous dide.

Descendre | 7'
Grimper et Sile message ] L4
descendre DESCENDRE appa- |

Utilisez le stick multidirec=  rait lorsque vous étes accroché
tionnel pour vous déplacer 4 une falaise ou que vous étes en haut
vers Péchelle et grimper, d'une échelle, vous pouvez licher ¥
Si le message DESCENDRE  prisc et descendre en toute sécurité. !
apparait, vous pouvez sauter ¥
sans crainte de I'échelle,

Grimper ;
Pour grimper sur un €lé- ﬁ* g

ment imposant, appuyez
vers le haut sur votre stick multidirec-
tipnnel et sur le Bouton A

Tenez-vous pres de la porte ou du coffre ct*
i ' Y o appuyez sur le Bouton
st iy ¥ || Alorsque le message
. Saisir Pousser/Tirer @ @ QUVRIR apparit.
\ Appuyez sur le Bouton A pour saisir,
pousser owtiter un objet. Ensuite, utilisez le stick multi- I
U, dicectionnel pourle manipuler. e ‘

- P bk




Mouvement horizontal

H+0 0-.B+@ H+0

Appllyu trois fois sur le Bouton B pour avoir un troisiéme mouvement beaucoup

Appuyez sur le Boutan B, puis relichez...
Selon la durée de votre pression surle .
Bouton B, la puissance du mouve-
ment est plus ou moins forte.

mwﬁ% wi&n!m ﬁ!
Saut d‘artaque E + ﬂ

Tandis que Yous tenez 'épéc
- en main, appuyez sur les

1| Boutons Z + A. Votre puis- /
sance dlattague [
est doublées

Attaque
en roulade

Levez votre bouclier
Appuyez sir ¢ Bouton R pour lever votre houdier.
Puis,‘déplacez-le avee le stick multidirectionnel..

Désignez un ennemi avee la fonction Visée Z
potir avoir lavantage.

n 1. Vous ne perdrez pas de vue votre ennemi.
ttaguer cn roulade peut v i
Biter d'éire blésst 2. Vous pourrez le garder i bonne dmxn(: ou '

vous en approcher. -.
3. VoS attaques seront plus précises. |




En guidant Link au cours dc son avenore, \'ous trouverez divers objets.
Pour en utiliser un, vous devez Vaffecter a 'un des Boutons C.

Fléche mogigue
[T —" o o—

quement lorsque le conp-
feur de magie est vide.

Voici quelques objets que vous pouvez affecter
aux Boutons C.

Bouteilles
Ced correspond
au nombre de
bouteilles se trou-
want dans votre
inventaire.

possible.

Objets événementiels

Ce sont des abjcts que vous avez ac:mslhsmlc d'événements. Vous pouvez
‘en échanger quelques-uns au cours
sent sur cet écran

i appmu—
le jeu.

fe vatreaventure. Les objets
b fur et mesure de

| Appuyez sur START au cours de la partic pour accéder 4 I'écran secondaire.
Appuyez sur le Bouton Il ou Z pour atteindre 'écran de sélection des objets. Utilisez

le stick multidi | pour placer vt ur sur objet que vous voulez utiliser
et appuyez sur les Boutons C. Lobjet est alors affecté.

Dans ce jeu, vous verrez grandir Link. Certains objets ne peuvent étre utilisés par
Link que dans son enfance ou qui I'ge adulte. Les abjets dont vous ne pouvez pas
vous servir sont en noir et blanc,

-

L

fectez ce dernier ©

Labjet sélectionné
4 l'un des Boutans C.

"Il ange supéricas
de 'écran.

Placez le curseur
sur obiet désiré.

Certains objets G ont une utilisation limitée. 1I s'agit de ceux qui apparaissent
accompagnés d'un nombre. Lorsque yous transportez la quantité mwmale diobiets
autorisée, ce nombre devientvert, Pour certains objets, le nombire m:uq[nm peut #
&tre augmenté, . /

(Link anfnnll

Py Biton Mojo_

Le Biton Mn|n Sutilise comme une épéc, mais est b:{ucnup me
ans Mojo W’"“‘E

puissant, 11 se casse trés facilement. Les
lmqha?- Glmdiez It surles mllelﬁn
thqucs ’

pincls ﬂ\-\

aintenez Ic Bouton € enfonce pour. oblemrun £10s pl
dc Link. Sélcctionnez la cible avec le stick miltidirectionnel et relichez:
Ie Bouton C pour tirer. Si vous utilisez la fonction Visée Z avant le fir,
vous augmentez considérablement
votre précision. Si vous appuyez
seulement sur le Bouton C, vous pou-
vez accéder au Lance-Pierre sans ti
Procurez-vous des graines Mojo pour
avoir des munitions. ;

$i vous le fancez, il revient! Le Boomerang peut vous permetire
d'assommer ou de vaincre des ennemis, Utilisez la fonction Visée Z
pour une plus gr:nd: précision, Certains ennemis ne peuvent |

rtrr vaincus qu'avec un Bonmenns *er g




Noix Mojo

Lancez une Noix Mojo sur le sol et un
assommant temporairement vos enm (La Noix Mojo ne peut pas
assommier tous les ennemis). Vous trouverez des Noix Mojos un peu
partout dans le jeu.

Ocarina of Time Ocarina des Fées
Jouez de Pocarina a certdins moments ¥ :&Jum pm?rl:i:
- o des lé i s mémes cfets que
pour faire survenir des éléments parti Ocarin of Tome,

culiers. Grice i locarina, vous pouvez

‘mais dispasait unte fois
également étre téléporté.

que vous Taves requ.

Monodle de Verité
Déterminez si les murs sont réels g:m: au Monole. Cutilisation de cet
objct consomme des points de magie.

A Bombe .
e Avec elle, blessez vos ennemis et détruisez les murs. Attention & ne pas

wous trouver trop prés du souffle qu'cllc provoque, sinon vous serez
touché. Ces bombes explosent environ quatre secondes aprés que vous
les avez ramassées.

Missile
Posezle 3 vos pieds. Il commencera & rouler de luiméme. §'il touche
un objet ou roule pendant un certain temps sans rencontrer d’obstacle,
il explose. Dés qu'il commence 4 rouler, vous ne le controlez plus.

Horicot Magique

Placez les Haricots en divers endroits et ils pousseront peut-étre.

La fonction Visée Z st trés pratique pour choisir un endroit oit planter
un Haricot.

yon lumineux intense apparait,

Arc des Fées (Link odulte)
Tirez sur vos ennemis ou sur les loguets avec Parc. Il fonctionne comme
le Lance-Pierre. Au fur et 2 mesure de votre progressiomdans lc j
vous trouverez trois fléches magiques, chacune ayantun effet différent.

Lutilisation de la magic et de certains objets
nsommer des points de m:
otre ép
uliérement

Grappin
Un crochet s trouve  I'une des extrémités d'une chaine extensible
pouvant saisir certains objets. Celle-ci vous est utile lorsquz'vnus
essayez d'atteindre des licux difficiles d’accés. Un point rouge marque
la distance que vous pouvez parcourir. Le Grappin peut également
étre utilisé comme une arnic (méme sous F'eau). Sivous remarquez un
point rouge quand vous vous en servez, cela signific
que votre cible est 4 proximité. Au fur et 3 mesure. -
de votre progrcssion dans le jeu, vous pouver allonger
votre chaine.

Miasse des Titons ITXZTIOD

Déplacez des éléments de grande tille ou activez un loquet rouillé avee
ce marteau. Vous pouvez également Putiliser comme une arme. g




Quelque part dans Hyrule se trouvent Ies trofs Fontaines aux fées puissantes. Clest i
que vous pouvez apprendre trois différents sorts de magie. Lorsque vous rencontrez
U fée puisiante, le compteur de magic vous indique, dans angle supéricur gauche de
Pécran, le nombre de points de magic dont vous disposcz encore. Vous devez posséder
le.nombre de points nécessaires pour utiliser de la magic.

. Feu de Din aae :
Un manteau de feu enveloppe le corps de Link comme une protection:
1l est utile lorsque vous étes encerclé par un grand nombre d'ennemis.

Vent de Forore  (@EXIID

Le Vent de Farore enveloppe le corps de Link d’une lumiére vette ct

I'endroit ot vous l'utilisez pour la premiére fois est paramétré comme un

point de téléportation. Si vous utlisez de nouveau la magie en un lien
! { différent, vous pourrez revenir au point de téléportation initial. Sélec-

tionnez *Annuler le point dé téléportation” pour en fixer un nouveau.

Amour de Nayru

Une lumitre bleue entoure Link, le proiégeant de toute agression.
Elle disparait aprés quelques instats,

Pour augmenter I nombre de vos points de magie, trouvez de Ia magie sur vos ennemis
vaincus ou cherchez-¢n sous les pors et dans les
buissons. Vous pouvez également consommer de la
potion verte que vous achetez dans les boutiques.
1l existe de grandes et de petites fioles magiques.
Les premitres vous permettent de récupérer tous
vos points de magie, D'aprés la rumeur, il existerait
un endroit dans Hyrule oii vous pourtiez doubler

v ¥0s points de magie...

]

Bouteille vide i §
Les bouteilles peuvent contenir des potions, du lait ou d'autres éléments
importants. Vous pousez les utiliser chaque fois que yous en avez besoin.

Vous ne pouvez pas avoir plus de quatre bouteilles dans v:gt
€t vous né pouvez pas en acheter partout. Regardez bicn 3
et parlez i tout le monde pour en trouver. Elles sont trés:

Vous pouve récupéret des points de vie
et de magic en buyant des potions -

Vous pouvez dcheter ces demicres'dans
les boutiques, mais il vous faut posséder
unc bouteille vide. © © b AEw: ., Y
; “ Restaure tous'.. Restaure touss,’ Regtatre tous
vos points de  yos points de  vos points
magie. ¥ie. le vie et de
magie.

Les objets qui apparaissent dans l'angle inféricur droit de 'écran de stlection des
abjets sont des objets événementiels. Utilisez-les en' certains licux ot montrezles

A certains personnages au cours de votre aventure. Ces objets peuvent étre parameétrés
avec les Boutons C. T % e

& KR ’
¥ § y

Le masque est un objet événementicl, Obtencz un
masque auprés de la boutique ayx masques joyeux
sur le marché du Chitcau d‘}{y'rulv.'.thdczlc 3,0
quelqu'un qui en a besoin et vous pourtez avoir un
masque différent. Continuez  procéder ainsi tout

au long de votre aventure et vous détiendrez peut-
étre quelque chose d'intéressantd a fin!

‘e




Cet écran yous pmscnlE tous les aru:lu avec lesquels vous pouvez yous équiper.
Actionnez le stick multiditectionnel vers Pobjet désiré et appuyez sur le Bouton A
pour le sélectionner. Les articles :Ln: vous ne pouvez pas choisic apparaissent en
noir ¢t blanc.

Equigorment courant o Link

Vous pouvez yous
équiper avee les
articles obtenus ici.
Leur taille peut

Les épées apparaissent dans ;
Tordre croissant de leur pulssanv:e,
de gauche A droite.

Link dojtla’ émcwu;cn. Tt Epe o
2 i Ikt

trouver,
'duu ot remplsc um;; "tire. Ennér
e

Boucliers

Le bouclier protége Link egntre i
les attaques-de sés eanemis.

Les boucliers apparaisscat dans s Dekushield

&?mlﬂ
T'ordre croissanpde Teur pouvois 5 i lien) %
d:fc.mf de@uchga;]rm(g Ce simple bou: ' Lessolats hyhenstSd) Giarnd
resthitde  Tuligent
en'estpas (Il est s résistant. I=umm &
résistant i

Véremenls

Les tuniques de Goron et de
Zaora peuvent étrc achetées
dans les boutiques, mais elles

sont trés chéres. i
Link bommstee  Link ne craipt pas.  Elle penner do?
Tejéu en poriant | Jes e inten nwmsl\m
et s 85 L pante. -

Bottes

Dans certains donjons, Link
peut avoir besoin de changer
souvent de bottes. Les Iron &
et Hover Boots sont cachés dans de Kokir) defer)

: Gerontls Udliseades pour * Marches sur Peaa
'“_“"ﬁ"”""‘w‘ et pardieranfond  sveccdlersl

Tac Hyli,
bl L @

Kokiri Boots.




que vous avezappris. '

Les objets utiles que
vous avez récupérés
appanaissent ici.

Le nombre de
Skultulas d'ar
appanait ici.

s apparais:
sous forme de

Au début, votre énergie vitale est constituée de trois
cceurs, Gelle-ci augmente progressivement au fur

et mesure que vous gagnez des boites de caeurs.
Vous obtenez ces derniéres en combattant les maitres
des donjons. Vous trouvercz également des cacurs
répartis un peu partout dans Hyrule. Pour quatre ceeurs
trouvés, votre énergie vitale augmente rI'un. Elle ne
peut pas dépasser 20 cacurs.

Cet écran vous indique les objets que vous avez récupérés, ainsi que les airs d'ocarina

Ceci représente le nombire de carurs que vous avez récu-
péres jusqu'a présent, Dés que vous avez obienu qustrt

Lorsque vous trouvez ces pierres cf
* Le score musical de I'air sélectionné est affiché ici, POcarina of Time, vous pouvez ouvric
. la porte qui méne au Royaume Sacté.

Certaines choses s¢ produisent lorsque vous jouez des airs
d'ocarina. Utilisez les Boutons C pour activer Pocarina.
Jouez-en en appuyant sur I'un: ,du_Bnlnns C et le Bouton A,

Si vous jouez le bon ai nuimn :ndmn. et :a L ins airy
face du bon pmonnm, certaines choscs peu: tn l:?f'
Exemple

personndges, Lorsque vous apprencz un nouvel air, le score
musical apparait 4 I'écran. $i vous appuyez sur les boutons car-

‘air est enregistré. Il apparait toujours sur I'écran
duniiveau de progression de la quéte.

Paur jouer de I'ocarina, assurez:vous
d'abord qu'il est paramétré sus I'un :
des Boutons C. Larsque Link ticnt | muvmms
Vocarina, appuyez sur les Boutons A (SRS
et C pour jouer, Pour arréter, appuyez >
sur le Bouton B.



1l existe deux types d'écran affichant iine carte
celui pour s cartes des plaines.

Liev ov se trouve

Audébut, I'écran est vierge, [Pl e

La carte se forme progressivement
au fur et & mesure que vous visitez
* des licux au cours de la partic.

r est pointé sur le nom du licu. Si quelque chose
cigntn sur I ari, Link doit s reie & ce cctou enseie,

Lorsque vous vous trouvez dans un donjon et si vous accédez a 'écran Carte,
vous pouvez voir une carte se compléter progressivement au fur ct  mesure de votre
exploration. Les donjons sont trés complexes ; regardez souvent volre carte.

Carte du donjon

Les cartes que vous
obtenez s'affichent ici.

icine repriscatin
Liok indique le niveau
ol Vous vous trouyer
sctucllement. Uichne
représcntant un crinc

tre (vous ™ sont représcntés par un

it s owssole m e $ccia

pourque ccteicbnc Bledsplécs dél vise, | Le ique lem-  rouge, cela signific que

) Cl it oif plm:nldumnr:du le coffre n'a pas encore
donjon.

Si vous voulez ramener la paix 4 Hyrule, vous devez traverser des donjons. Chaque:
donjon a son propre maitre. Pour quitter un donjon, vous devez vaincre son maitre,

Les coffres au trésor ont différtnles
Iboussoles, par exe .pic

" ‘il
dotjon vous indique s piioerdrcrd o

Ais vous trouver TAnt gue vous n'aver ma carte, vous, piw wiiquement
wmur les pikces que vous aver visitees:

Boussole

La boussale vous indique oit se

trouvent les coffres au tréso

ainsi que le maitre du
(représenté par un crinc).

[Clé du maitre

Vous avez besoin de cette

dthpom ouyrir [ porte”
jice oil s cache le

ma_hm

Nonbre de

Utilisez les petites clés pour ouvrir les portes
verrouillées. Le nombre de petites clés dahs votre
inventaire apparait sur 'éeran de jeu. Une fois que
VOUS AVeZ p i
utilisé une de ces clés, elle disparait, Vous ne pouvez
les utiliser que dans les sections de donjon oil vous
les avez trouvées. Il existe également des portes sans
retour qui ne s'ouvrent qu'aprés la résolution de
Pénigme de la piéce correspondante.

Les petites clés n"apparaissent pas dans les donjons
que yous avez visités au début de la partic:




le qui gpparait dans
ue, Lorsque vous

Lorsque vous étes blmr. ¢
Fangle supéricur gauche e e
nlavez plus de coeur, votre partie est finie. Dans ce cas, I'écran
suivant apparait, Utilisez le stick multidirectionnél pour
stlectionner l'option désirée et appuyez sur le Bouton A pour
confirmer.

Would you llh fo Save? Yes/No

Lorsque votre partie est te vous avez la possibilité
d'enregistrer ce que vous avez déja fait. Sélectionnez YF
pour enregistrer ou NO pour sortir et revenir 4 'écran titre.

Waould you Like to Continue? Yes/No.
Si vous sélectionnez YES, vous commencerez au début du
donjon actiel, Sélectionniez NO pour revenir & écran &=
titre, Yous trouverez ci-dessous les lieux oit vous poutrez [ ——
reprendre le jeu si votre partic est terminée,

S votre partie se ternine... Votre puartie reprends

Dans une piaiue (Link onfant) Dans Ia maison de ik
Hors d'un donjon (. Au Temple dn Tenps.
ée du donjon.

Forsque vous chofsisses loption “continne;
rotre duergle vitale ne compreid i 1Y6IS caurs pleins.

Si vous voulez quitter une partie en ¢ d'ayenture, assurcz-vous de sauvegarder
d'abord tout ce que vous avez faif. Etcignez votre console (intermupteur sur OFF)
lorsque I'enregistrement est terming

6
§1 VOUS SAUVEGARDEZ ET QUITTEZ
LA PARTIE EN COURS D’AVENTURE,

LE NOMBRE DE CEURS DANS VOTRE
ENERGIE VITALE EST ENREGISTRE.

AVERTISSEMENT

TENDO ni
ation de tel
buteur ou

alors g
r NINTEND

appelez lo 5.0.5. NINTEHEm au 08,36
par minule) ou,
MH\HTEND(H FTTC
POUR LA BELGIQUE,

ATTENTION
POUR LA FRANCE SEULEMENT

rde ou d'un usage s
priété Intellectuelle Directive
Communautés Eump-‘r.-nm... du 24 mai 1991).

de

d'un usage

du Conseil de:
infraction s
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FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A SIX MOIS

Nintendo France garantit pendant une période de six mois & compter de la date
d'achat tout logiciel, console ou accessoire Nintendo distribué par Nintendo
France (ci-aprés “le produit”).

1. Tout pdeult qui présenterait un défaut d'origine sera, au choix de Nintendo France,
soit réparé gratuiternent, soit remplacé, et retoumé en port payé, & condition que le
produit soft renvoyé & Nintendo France au plus tard six mois aprés la date d'achat.
Au cas oll vous ne souhaiteriez pas que le produit défectueux soit remplace, vous
devez le préciser expressément et par écrit lors du retour de ce produit & Nintendo
France, auquel cas ce produit sera réparé s cela est possible. Sinon, il sera remplacé
dans les conditions prévues & la présente garantie.

2. Pour tout probléme rencontré, adressez votre produit en recommandé et en port

accompagné d'un double de votre facture d'achat, ou du bon de garantie

payé
Slinent ixTpl & SAV. NINTENDO FRANCE
21 des Bethunes, Cité Artisanale de la Mare 2
24, Rue du Fief
95310 St-Ouen I'Aumone
Tel: 08 3668 77 55 (223 FITC par minute)

3. N'oubliez pas de mentionner clairement vos nom, adresse et téléphone ainsi

«qu’une bréve description des défauts constatés.
Tout produit relourné sans le double de la facture d'achat ou du bon de garantie cor-
rectement rempli, ou dont la garantie est périmée sera aux choix de Nintendo
France soit réparé, soit remplacé a la charge du client, suivant le tarif en vigusur.
Nintendo France vous fera connaitre par devis le colt de l'intervention. Un chéque
bancaire, mandat ou CCP pour le montant comespondant au devis, libelié & 'ordre de
Nintendo France, devra étre joint préalablement & toute réparation ou rempiacement.

4, Cefte garantie ne s'appliquera pas si le produit a été détérioré par une cause
étrangere, endommageé par négligence, accident, usage abusif, utilisation d'appareils
non agréés par Nintendo ou s'll a é1é modifié aprés son acquisition.

5.En tout état de cause, la garantie lgale concemant les défauts et vices cachés
s'appliquera dans les conditions des Articles 1641 et suivants du Code Civil.

6. Tout produit remplacé ne donnant pas satisfaction, pourra &tre retouné a Nintendo
France dans le délai de 7 jours sulvant sa réception. A défaut de retour dans le délai
da 7 jours, le remplacement sera considéré définitivement accepté par le client.
Les frais de port retour correspondants sont & la charge de Nintendo France
uniquement pour les produits sous garantie.

POUR TOUTE INFORMATION SUR LES JEUX NINTEN
Appelez 7 jours sur 7 et 24h/24
S.0.S. NINTENDO

par téléphone au 08.36.68.77.55 (223 FITC par minuts)
ou par Minitel au 3615 NINTENDO (223 FTTC par minut)

ou écrivez a NINTENDO FRANCE - BP 14-95311 CERGY PONTOISE CEDEX

POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE

ST

SOS NINTENDO

Vous étes blogué dans un niveau?
Vous étes perdu dans un labyrinthe?
Votre cartouche de jeu vous pose des prob-
lémes?

N’hésitez pas et appelez nos conseillers
en jeux! Pour vous, ils feront I'impossible!
Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront
des difficultés les plus incroyables.

POUR NOUS CONTACTER:

EN FRANCE
Appelez 7 jours sur 7 et 24h/24
S5.0.S. 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 FTTO par minete)




| SN pe) GIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Nintendo GAME PAKS

CONTACT DATA BELGIUM (“NINTENDO") garantit & Facheleur, premier ufiiscdewr, que la
NINTENDO# Gome Pak (“Carlouche) ne compore aucun défaut de matériau ou
d'exécution durant une période de 180 jours & compler de la date d'achat. S un défaut
couvert par celte garantie apparcit pendant cefe période, CONTACT DATA BELGIUM
soit réparera soif remplacera grafuitement, @ son cholx, la corfouche. Pour faire jouer
cetie garantie, reloumez votre carfouche & vore revendeur NINTENDO ou expédiez-ia

[

Mirarericlo

EJN PR

s et port payé oun double de decha &

CONTACT DATA BELGIUM
Coremannssiraat 34
2600 Berchem

Belgique
Tél. 03/267.09.11

la durée de la garantie seront, au cholx de CONTACT DATA BELGIUM, solf réparées soit
remplacées & la charge du client, suivant le farif prévu pour les réparations non cou-
verles par la garanfie. Pour connalire le monfont qui vous sera faciuré, vous pouvez
consuiler nos services au:

! Les carfouches reloumées sans le double de la facture d'achat ou aprés expiration de
i
|

03/287.09.11

Un chéque ou un mandat pour le monfant comespondant, ibellé & l'ordre de
CONTACT DATA BELGIUM, devra éfre joint & volre envol.
mwmmwﬂbcmummwm
accident, usage abusif il

Nintendo Pour foutes

\ o informations appelez
€ > 7jours sur 7 ef

Zdhsulldh
0900-00 900

le

En cas de coup dur, branche-toi sur le
Nintendo EXPERT World.
Des conseillers percutants se tiennent a ta
disposition et plus de problemes.
Tu veux connaitre les nouveautés
Nintendo?
Tu veux participer a des concours?
Tu veux utiliser les boftes aux lettres
vocales?
1 seul numéro,
compose le 0900-00 900*
et
le Nintendo Expert World
le centre nerveux de Nintendo en Belgique
te répondra en moins de temps
qu'il ne faut.

* 6,08 F 20 sec.

Gq N
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Hartelijk dank voor het kopen van deze cassette met THE LEGEND OF
ZELDA™ — OCARINA OF TIME™ voor het Nintendo 4 System.

| A\ LET OP

ISCHE AFBEELDINGEN EN 3D

E\f‘ . TM AND ® ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO., LTD.
© 1988 NINTENDO CO., LTD.

iﬁT%fZ‘\ AN NNUNS&

DE NINTENDO 64 CONTROLLER

De Analoge Stick van de Nintendo® gebruikt een analoog beshmngs-

systeem. Hierdoor is een precisie-besturing mogelijk die met een vierpunts-

druktoets niet bereikt wordt.

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

aanzetten van het Control Deck niet in de standaard positie

staat, wordt deze positie door de hardware als nieuwe

standaardpositie gezien. Hierdoor worden de stuurfuncties

verkeerd ingesteld, wat het spelen onmogelijk maakt.

Om een verkeerde standaardinstelling weer ongedaan

te maken, moet de Analoge Stick [zoals links afgebeeld)

in zijn standaardpositie staan en moet met ingedrukte

Len R knoppen op de Start knop worden gedrukt.

De Nintende® Controller is een precisie-instrument. Zorg er daarom voor

dat er geen vioeistoffen in de behuizing van de Controller kunnen terecht-

komen. Bel in geval van problemen de Nintendo Technische Dienst nndsr

het nummer: 030-6097166.

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.

Let er bij het vasthouden van de controller op dat
ie niet per ongeluk de Z knop, die zich aan de
onderzijde van de Controller bevindt, indrukt.

1)

Aansluiten van de Nintendo®* Confroller:

Om dit spel te spelen, moet jé e ervoor zorgen dat de
Controller is aangesloten op ingang één. EJ’K
Als je de verbinding fijdens het spelen verbreekt, kan het q\
voorkomen dat je op RESET moet drukken of dat je de Nintendo®4

even uit moet zelten om een nieuwe verbinding te maken.

Dif spal i bbbkl voor 662 sl b hebk oo dif el ki e
o Con s Tt

\“5/
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Voordat bet leven onlstond en voordat de wereld was gevormd,
daalden drie gouden godinnen neer op de woeste viakles van

| Hyrule, Zij waren Din, de godin van de kracht, Nayru, de godin
van de wijsbeid en Farore, de godin van de moed.

Din, met baar krachtig vlammende armen, onigon bet land om de
aarde te creéren. Nayru gebruikie baar wijsheid op de aarde

o de geest van de wet aan de wereld te schenken. Farore’s warnie
\| ziel schiep de levensvormen om de welten te eerbiedigen.

|
‘ Heel lang geleden...
|
\

De drie machtige godinnen keerden terug naar bun bemelen, met
achbterlating van de beilige gouden Triforce. De Triforce fungeerde
| als basis voor de voorspoed die over Hyrule Bwam. De aarde waarop
| de Triforce stond werd heilig.

In het uﬂgeﬂ.mm, duistere woud van Hyrule, diende de machlige

Deku-boom als geestelifk waker, De kinderen van bet wound, de

l{nhm, le¢fden onder de hoede van de Deku-boom. Iedere Kokiri
,ﬁ,? behalve één. Zifn naam was Link.

i uk een nacbtmerrie. Dezelfde nacht-
|| mierrie die bem elke nachl kwelde. Tijdens een onweer zag Link zich-
i zelf stadn bij de ingang van een mystericus kasteel Plots grﬁ‘r,p-

|| peerdeer ecn mffcr voorbij met een meisje voorop z!ﬁ: puu

| ereen andere ruiter. Dcze grote, in zwart gebulde man, ke
i dreigend aan. Toen ontwaakte Link

Link! De k Dekii-b wil e

i f
Toen Link ziju ogén opende, zag bif een fee voor zich viiegen,’
De naam van deze fee, wni Navi. Navi was deor de mn&lige Deku-
boom gezonden om Link le roepren:

“Link! Hé, of

#

&

L}

The Legend of Zelda ~ Ovarina of Time

“ob, Navi, je bent terug!l” Sprak de Deku-boom. “Bedankt voor fe
komst, Link. Gedurende de laalste paar manen moet fe slaaf onrustig
zifn geweest, en vol nachimerries. Veile zaken dringen deze wereld
binnen. Waarlijk, je hebt het vernomen. De tijd om je moed te testen
is daar. It ben vervioekt. Tk beb je wifsbeid en durf nodig om de
vieck op te heffen. Ben je bereid?”

En. zﬂl lm.!md?
b!,l de vioek.

Iz bet innerlijke van de grote Deltu-boom en verbrak

“Goed, edtmi!a}fﬁk' Iis wist dat je in staat zou zifn om mijn wensen
te verviglien. Een boosaardige man wit de woestijn sprak zifn ver-
dorven l;%el mif uit. Met bebulp van zijn zwarte, magische
energie) gs'ze duistere persoon op zoek naar bet beilige land dat
is verbonden met Hyrule. Want bet is daar dat de goddelijke relik-
oy, Wie verborgen ligl. De Triforce waarin de essentie van de goden buist.
“Degene die de Triforce draagt kan zijn wensen werkelijkbeid maken.
Je mag nooil toestaan dat de ma; it de wi
in zijn Dé@eu Frijgl Noch niag je toelat,
wereld uit ende betreed!.
Hyrule. Drfmiz‘ui‘ [je deprinses van B
aan de prinses. Ik voorzie dat ze alles i

De grote Deku-boom schonk Link de sprirvituele steen van bel woud,
@ Voor bij stievf sprak de machtige boontzijn laatste woorden: “de toe:
komst ligt in jouw banden, Link. Je bent moedig”




Het volk der Gorone; X
Dit ok lecft in de Death Moghiain,
een acticve vulkaan in bet ubvn;f ki
deel vy Elyrule. De ‘mineralen die

inses Zelda

dochter van de koning.

De prinses van Hyrale.

5 Ze vertroww! op Link als
redder vean Hyride,

ka Parunia
Darunia, de aan-
woerder vin bet
wolk der Goronen,
Staat seijd en

w ze uil de vulkaan graven, zij

) dsclbron,
il bekend als : B onige vocdsc
dorf ce goedaar- g \J y s Het volk van’
Ganondox| dig wezen. !‘ ) ]
Deze sinistere man komt wit ? f

de wioestijn in bet westelifk

deel van Hyrule. Ganondorf © \ e il een so0r ol -
J’Euﬂ zifn zinnen gezet op de g p ‘Prinses eende vissen,if levenr
Triforce. r Ruto - | onder water pusar.
5 Funsten ok
Py o Fo T

sesider Zoray !
:; abgal een
m!d: ieid,

’Konmg Zora «ﬂ
Koning der Zora |/ dh
oo

| prinses Ruto. 3 )

a i

Link

Link leeft in bet Kokiri Forest, In.
| tegenstelling tot de andere Ka.h-rr,
beschike Link wict over cen

ot
L “‘!"'"\ IR0 e erhen alle it e Do Lom
‘Malon v Ranch, de enige boerderi én Hyrale.
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Steck de spelcassette met The Legend of Zelda ~
Ocarina of Time in je Nintendo® en zet deze aan.
Druk op Start in het titelscherm om het bestands-
keuzescherm te openen. Gebruik de Analoge Stick
om ¢én van de drie spelbestanden te sclecteren.
Druk op A om verder te gaan naar het scherm waar
je je naam in kunt voeren.

Thelscherm

CWatigeen W

Je vorderingen tijdens het spel worden bcwa.mi it
bestand. Dit bestand onthoudr alle voorwerpen die je
hebt verzameld, het aantal harten waarover je beschikt
en welke kerkers je al hebt veroverd. Als je stopt met
spelen, kun je later weer verder spelen vanaf de plaats
waar je was gestopt.

@ Nasminvoeren TRINT Y
Een ingevoerde naam kan uit maximaal acht letters *
Iestaan. Gebruik de Analoge Stick om een letter

“te selecteren, en druk op A om je keuze te htvﬂllyen
Druk op B om cen letier te wissen. Druk als je Klaar.
bent op Start om de cursor naar END te verpl

Pleasn saec o0
[ oo U
bin

Bestandskenzescherin

Druk dan op A om het invoeren van je naam af te
| ronden.

Kies in het bestandskeuzescherm voor COPY, beweeg

de cursor naar het bestand dat je wilt kopiéren en druk.

op A. Kies dan de plaats waar je het bestand naartoc

wilt kopigren en druk nog een keer op A (je kunt geen

leeg bestand kopiéren). Het wissen van een bestand werkt hetzelfde. Houd er rekening
w mee dat de gegevens in cen gewist bestand voorgoed verloren zijn.

Hiermee wordt ua umi-a‘D—omgcﬁﬂg g:unémj
Vaor cen opnmul effect moct je tijdens het spelen

Sound (Geluid)
Kies uit vier verschillende soorten geluidsweergave:
STEREQ, MONO, HEADSET cn SURRGUND

pmn:stusl:lrdc‘lmdsprckm dtten.* Hh
b f A it
Z Targeting (Z-focussen)
Zet het Z-focussen op SWITCH

(omschakelen) of HOLD (vasthouden).

Switch (omschakelen)

Als je één keer op Z drukt, vusrhqntd: Focus-cursor.
Als je nog een keer an drukt, verdwijnt deze weer,
Als je dit spel voor de eerste keer nnxn;ls het'Z- !imn
sen als’ Svclmh ingesteld.

: Hold (vasthcmden) N 5‘ i
* De focus-cursor ¥erschijnt alleen ng de Z-knop is
ingedrukt: Deze optie zullen gevorderde spelers waar-
schijalijk handiger vinden.

Brightness (helderheid)
Verander de helderheid van je tv om het spelbeeld zo duidelijk * -

mogelqk weer te geven, Zorg dat je de vier verschillende
tinten duidelijk van ellmr kunt onderscheiden. '




is de beschermfee van Link. Navi helpt I
70 goed mogelijk tijdens zijn avonturen, Ze geefi
waardevolle tips, bijvoorbeeld over de zwakke plekken
van vijanden. Als Navi je tiidens het spel roept,
Kun je luisteren naar wat z te zeggen heeft door op
CA te drukken. a

- Navi i
A Navi el Navi
Als Link cen bepaalde vijand of object nadert, vlicgt Navi ernaartoe om Link te helpen.
Er verschijnt dan cen drichoek bij de vijand of het object-Als je op Z drukt, kijkt Link
in de richting van Navi en wordt de vijand of het object omringd door de Pocus-cursor.
Dit heet Z-focussen. Als je gebruik maakt van Z-focus, verschijnt het Navi-icoon in
de techter bovenhock van het scherm. Druk op C A om het advies van Navi te lezen.

Als je Z-focus op mensen of bordies gebruikt, zal het Navi-icoon niet knipperen. In
plaats daarvan zal het commando SPEAK (praat) of CHECK (onderzoek) verschijnen.

Focus-cursor

i | Als Z-focus is geactiveerd,
verschijnt cr cen gwarte balk
1| aan de boven- en onderkant
van het scherm.

E ‘Al je gebruik maakt van Z-focus, en het
‘\ Naviicoan knippert, kun je op C A drukken
om het advies van Navi te lezen.

Het gebruik van Z focus is niet allcen handig om te luisteren naar het adms v Nm,
maar kan je ook in andere situaties gaed van pas komen.

Het vcranderen van de
Lamera-hoek

Als je tijdens hel.sp:l op d drukt, verschuift Tt
spelaanzicht naar/de achterkant van Link.
Normaal verplaatst het spelaanzitht zich ook lang:
zaam naapdedchterkant yan Link, zolang j geen
kuupptn indrukt of de Analoge Stick beweegt,

Op afstzmd met personen

pratéh ookin de kleur van het drie-

en). Tedere kleur

Gebruik Z-focus als je met
iemand wilt praten die zich
niet in je buurt bevindt.’

Als je ergens mee wilt
schicten kun je Z-focus

gebruiken om nauwkeurig
te richten:




Levensenergie

D harten vertegenwoor-

igen de levensenergic
van Link. Link begint
et spel met drie harten.
Tn de loop van het spel
zal dit aantal toenemen.
Als Link zich verwondt,
_nccmt het aantal
*harten af,

Magiemeter
Deze meter geeft aan
over hoeveel magische
kracht Link beschikt.
Deze meter verschijnt
allcen als b magie
heeft veraverd.

Het aantal Rocpia's (de muntecn-
heid van Hyrule) in jc inventaris,

Dit icoon geeft aan
welke actig jo uit

kunt voeren met de
B knop. Meestal ‘staat, zal dit icoon SPEAK
toont dit icoon cen n. Als hi
zwaard,

; Actie-icoon
Alle acties die je met Link kunt vit-
‘vocren door op B te drukken verschij-
‘en hicr. Als Link bij ccn Pt

ij een deur staat, zal
it icoon veranderen in OPEN.

C-iconen
Deze vertegenwoor-
digen de voorwerpen
die je aan de C knop-
pen hebt toegewezen,

De locatic van Link yerschijnt hier. De gele pijl geeft
de richting aan wasrin Link kijkt. De rode pil gec aan
waar Link vandaan komt. Zet dc kaart aan of uit door
op L te drukken, *

WL

Als je tijdens het. spel opCA dmkt, bekijk je de omgeving door de ogen van Link.
Vanuit dit spelaanzicht kun je niet bewegen en geen gebruik maken van cen voorwerp
of Z-focussen. Je kunt wel om je heen kijken door de Analoge Stick te bewegen.
Dit is erg handig om de omgcvmx te v:rkmncn, bijvoorbeeld als je voor hel eerst

een kerker betreedt, |

praat) aan-

Als je tijdens cen lpd op Start dmkl, vcrs(hum één van vier suh-sth!rm!n {mlxhur
onder weergegeven). Druk op Z of Riom van scherm naar scherm te gaafii Druk op
Start om weer terug te gaan naar, he(lpd Druk in gen sub—schcrm np,’B:nm je spel o
te slaan, 5




Om #ijn avonturen ot cen gacd cinde te brcngen is het belangrijk om Link in iedere
situatic effectief te kunnen bestiren. In Kokiri Forest, waar het spel begint, kun je de

belangijkste bewegingen van Link witstekend ocfenen.

[ stort
Ga noor de
sub-schermen

Analoge Stick
Bewegen

Gebruik schild

CV knop
Verander
speloanzicht
Navi-icoon
CACY O
knoppen
Gebruik

Z-focussen voorwerpen

Vooruit kijken

Zwaooi met zwaard

Als je bepaalde acties niet kunt
uitvoeren...
Op sommige locaties kun je slechts
enkele van bovenstaande acties
uitvoeren. De iconen voor bewe- g
gingen die Link nict kan uitvocren |8
worden dan’ in zwart-wit of hele-
maal nict weergegeven. |

Wordt voornamelijk
ebruikt om Link te
egen

Analoge Stick

Lopen/rennen
Beweeg de Analoge Stick in de
richting waarin je Link wil laten
bewegen.
Link loopt of rent, qnm\nlc je
de Analoge Stickverder beweegt,
e" Als je gevaarliik terrein betréedr, kiin jo
1 voorzichtig sluipen
* Klein bectje :cbevkgcn S{nm{u' e het lapm

¥,
i i .?l- “affe Springen
7

/  Om over een gat te springen of om ap cen

hoger gelegen platform te klimmen, volstaat het
om de Analoge Stick in de richting van het gat of
\ platform te bewegen. Als de afstand echiter te groot
¢ is, zal Link niet klimmen of springen.

§ % A
% ;

Zwemmen

Beweeg de Analoge Stick in de
richting waarin je wilt zwemmen.

. A
Kunnen duiken

4
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Met de A knop voer je de acties
wotden weergegeven, De tekst dic op het icoon verschijnt geeft
aan welke actie Link kan uitvoeren. De tekst is afhankelijk van
de positic van Link. Als het icoon geen tekst toont, bicdt Navi

< soms uitkomst.

Down (omlaag)
Als de tekst DOWN
(umllag) verschijnt terwijl
je aan cen rotswand of
ladder hangt, weet je dat
het veilig is om naar be-
neden te springen.

Klimmen
Druk omhoog met de
Analoge Stick en op A

te klimmen,

lie door het Acticicoon

ﬁ-rf.-)

om op cen hoger gelegen platform

Vz:g:i:akkcn duwen/

In een ladder °
klimmen P {
0
Beweeg de Analoge |
Stick in de richting van i
de ladder om omhoog te klimmen,
Als DOWN (omlaag) verschijnt kun
ie veilig naar beneden springen.

_ wanneer de tekst OPEN verschijnt.

,.a Druk op A- om een voorwerp vast te pakken. Beweeg dan

& de Analoge Stick om het vaurw:ry te dusen of te
T trekken.

vastpakken gooien/laten vallen
k cen object vast door op A te drukken. Druk nugmzsls opAom |
et yoorwerp te gooien. Als je een bom wilt gooien moct je eerst
de Analoge Stick gebruiken om te reunen en dan op A drukken,
Als je cen bom wilt neerlegged,

moet je op A drukken M /

terwiil je stlstaat.

Onder-
zocken
ic cen bordic

Ga bij een deur of kist staan ¢n druk op A
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fgreas

Je kunt je zwaard op verschillende

e
4 ]

Tk te vergroten.

De kracht van de rondzwaai is afhank:luk

wvan de tijd dat je de B lump inge-
drukt houdt.

Horizontale zwaai

S H+0 0.0+@ H+0

Druk drie keer in het juiste tempo op B om het bereik van de laatste zwaai aanzien-

Ditis cen rwakke|

rondzwaai.

7 -g ‘iprongdanvnl E-I- ﬂ

Druk op Z + A ferwil je het zwaard
vasthoudt. De aanvallende kud:l
| wordt verdibbeld.

Druk op R om je schild fe gehruiken. Je l‘aunl het
schild béwegen met de Amlogg Stiek.

e
)
g

Gebruik Z-focus op cen vijand voor verschillende |

voordelen.

1. Je verliest je vijand nooit uit het 00g.

2. Je kunt de afstand tussen jou en je vijand beter
bepalen. ‘

3. Je kunt nauwkeuriger aanvallen. ) g




TTijdens je avonturen met Link zul je tal van voorwerpen verzamelen. Om een voor-
werp te kunnen gebruiken, moet je het eerst to

Dit zijn enkele voorwerpen die je aan de : Magische pijl
C knoppen kunt toewijzen. y Je kunt deze nict gebrui-
I 7] ken als je magiemeter
v lecg is.

Magie
Jekunt dric soorten
miagie verwerved, Je kunt
magie niet gebruiken
als de magiemeter leeg is.

Dit js het aantal
Pﬂllrl\ ‘waarover
je beschike.

Variohele
= Voorwerpen
D rwerpen I:ri;‘fic na bepaalde gel Je kunt sommige
van deze voorwerpen later in het spel siilen. De voorwerpen op deze
plaats zullen dijdens het spel regelmatig veranderen.

Druk tijdens het spel op Start om de sub-schermen te openen. Druk op Z of R om naar
het voorwerpenscherm te gaan. Gebruik de Analoge Stick om de cursor op het voor-
werp te plaatsen dat je wilt gebruiken, en druk op één van de C <4 ¥ B knoppen. Het
voorwerp is nu aan de ingedrukte knop toegewezen.

In dit spel maak je mee hoe Link opgrocit van kind tot volwassenc. Sommige voor-
werpen kan Link alleen als kind of volwassenegebruiken. Voorwerpen dig je niet kunt
gebruiken worden in zwart-wit weergegeven.

Zet de cursor op. Wijs het toc aan
het gewenste voorwerp.  één van de dric
C knoppen. van het scherm,

Voorwerpen dic met een dijfer zijn gemarkeerd kun je niet oneindig gebruiken. Alsje
et maximale aantal voorwerpen:fiebt verzameld, wordt het ciifer groen, Bij sommige
yoorwerpen kun je het maximum yerhogen.

Dok stick | ITTTTITT D

De Deku Stick kiin je als zwaard gebruiken, maar dezg stok is i
1

teen Dek k

sterk en breckt snel.Je ki

en soms achiter fa fiet ve

ry Slingshot

ls kopel

: L
bruik deze Katapuic om vjanden o objecten op alstiful e raken.

“Als je de toegewezen C knop ingedrukt houd, zoomt de tamcra in op |
Richt met de Analoge Stick en laat de C knop los om te

de Katapult,

* schicten. Als je Z-focus gebruikt voordat je schiet, kun je veel nauwkeu-
riger schieten, Als je alleen de C knop
ingedrukt houd, kun je richten

* zonder te schicten. Verzamel Deku

Dit projectiel komt weer

te mikken. Sommige vija
met de boemerang.

kun je vijanden verdoven of verslaan. Gebruik Z-focus om nauwkeurig ¢

nden kunnen alleen worden verslagen g :

terug als je het weggooit! Met de boemerang




(Volwassen Link)

Yclm-lup vijanden of schakelaars met de clferboog. De bedicni
is geliik aan die vari de katapult. In de loop van het spel kua je
magische pijlen vinden, met verschillende effecten.

Deku Nut
Gooi een Dcku-nioot op de grond voor cen felle flits, waardoor je
vijanden tijdelijk worden verdoofd (dit werkt niet bij alle vijanden).
Deze merkwaardige noten kom je overal tegen.

Ocarina of Time Elfen-ocaring

Soms gebeuren er speciale dingen als je Deze heefi het- %

op de ocarina speelt. Je kunt de ocarina :‘Iﬁ;:ﬂﬁ:r‘i‘r‘i’ v nron T ot Ao
ook gebruiken om naar andere plaatsen dwiint nadat je hem hebt ge- . o Ui B ichtif)
te “warpen”. bruiks. E

Lens of Truth
Met deze lens kun je zien welke muren ccht of vals zijn, Het gebruik i
van dit voorwerp kost magic.
I
Bomb p
Gebruik bommen om muren of vijanden op te blazen. Zorg dat je
afstand houdt van de cxplosie, anders word je zelf geraakt. Bommen

]

Hookshot
Aan het eind van een Ketting bevindt zich een haak saarmee je bepaalde
bijecten kunt vastgrijpen, Je kunt de enterhaak gebruiken o je te ver-
plaatsen naat moeilijk beretkbare locaties. Ech rodestip geelt de afstand
aan dic je kunt overbruggen. De enterhaak kan ook als wapen worden
gebruike (zelfs onder water). Als bij het gebruik van de entérhaak cen
rode stip verschijnt, is je doelwit binnen bereik. In dc
loop van het spel kun je de Imglc van dekeumg
groten.

exploderen zo'n vier scconden nadat je er één hebt opgepakt.

Bombchy

Pak cen Bombehu op en plaats hem aan je voeten. Hij zal vsnnlf&t
ginnen te rennen. Als hij tegen een object aanloopt, of als een bepaalde
tijd is verstreken, zal hij exploderen. Zodra hij begint te rennen kun je
hem niet meer besturen.

Magic Bean
Plant magische bonen ap geschikte locaties en ze zullen viteindelijk
ontkicmen. Om een geschikte plaats te vinden om zo’n boon te planten,
kun je gebruik maken van Z-focus,

Megaton Hommer \felwnssen Link)

Verplaats grote'stenen of activeer cen rocstige schakelaar met deze
hamer, Je kunt de hamer ook als wapen gebruiken. g @




Volgens de legendes kun je in Hyrule de drie Grote Fonteinen der Fecén vinden.
Bij icdere fontein kun je ecn andere magische spreuk leren. Na je cerste ontmocting
met een fee geeft de magiemeter in de linker bovenhock aan over hoeveel magic je
Iu‘::hik(.Jc kunt alleen magie gebruiken als je genocg magie bezit.

Din's Fire

Link wordt omhuld door magische vlammen dic hem tegen aanvallen
beschermen, Dit komt goed van pas als Link is omsingeld door een
grote groep vijanden. P

Farore’s Wind
Farore’s Wind omringt het lichaam van Link met een groen licht,
De plaats waar je op dat moment staat wordt ingesteld als warppunt.
Als je de magie op een andere plaats gebruikt, word je automatisch

. verplaatst naar het warppunt. Kies voor “Dispel the Warp Point™ als
je cen ander warppunt in wilt stellen.

Nayru's Love
Een blauw licht omhult Link, dat hem beschermt tegen vijanden,
Na korte tijd is deze magie uitgewerkt.

Door vijanden te vershan, of door in potten of bosies te zocken, kun je magieflesies
vinden waarmee je de magiemeter kunt aanvullen.
Je kunt hiervaor ook het groene medicijn gebruiken
dat je in winkeltjes kunt kopen. Er zijn twee soorten
magieflesjes: grote en kleine. De grote vullen je

fglemeter aan tot hiet maximum, Hlet gerucht gast
dat je ergens in Hyrule de grootte van je magieme-
ter kunt verdubbelen.

Mogielesfe

Lege pot
In potten kun je medicijnen, melk of andere belangrijke dmg:n b:w:mn.
Jekunt z¢ op icder moment gebruiken. Je kunt niet mecr dan vier potten
tegelijk bij je dragen, en ze zijn nergens te koop, Zoek overal én pml

X met iedercen o z¢ teivinden. Ze komen goed van pas

Hestelt zowel
de magiemeter
als je levens-
energie volle-
dig

Herstelt je
levensénergic
volledig

=" Hersteltde ..
magiemeter
volledig

De voorwerpen in de rechter onderhock van het voorwerpenscherm zijn variabele:
oorwerpen. Gebruik deze op bepaalde plaatsen of toon ze adn bepaalde personen.
ibele voorwerpen kun je toewijzen aan de G knoppen.

variabele yoorwerpen. &
r in de Happy Mask Shop aan het -
marktplein bij het kasteel yan Hyrule: Verkoop
hetaan icmand die er belang bij heeft, cn koop ver-
volgens een nieuw masker, Blijf in maskers han-
delen, misschien krijg je zo uitcindelijk iets leuks

in handen! ‘




i ! Zwaarden
In dit 5r.h=rm vind je alle yoorwerpen waarmee je je kunt uitrusten, Wijs het gewenste ingcn hi
voorwerp aan met de Analoge Stick en druk op A ot het te sclecteren, Voorwerpen Ip de afbecldingen hiernaast ncemt

de kracht van het zwaard van links

dic je niet kunt kiezen worden in zwart-wit weergegeven.

uitgerust. Tijdens.
je avontuur kun je
deze voorwerpen
vervangen door ver-
beterde versies.

deze zakkun B
K in deze

muniic voor
ic katapult

Vlaarzen en de hover-laarzen zijn
% verborgen in schatkisten,
1

naar rechts toe.

Kokiri Sword
Link moct eens,
het Kakiri:
owaard vmdm

et schild beschermt Link tegen 4

fnvallen, Van finksnaar rechts
fecmt de verd dlgend: Reacht vin

¢ kunt de Goronen- en Zora-kleren
n winkels aanschaffen, maar ze zijn

el erg duur.

Laarzen

tln sommige kerkers moet Link vaak

in laarzen wisselen. De ijzeren

. Dok Sl

Kokiri Tusic

Link dras
deze lltﬂ!nuh
rhpd bey epirt.

Kokirf Boots.

Dit schoeisel
et ks
pel begint.

Ditlegendari/ *
sche metter
reaad bevint
sich in
Irmp]rof'l'lmc

Hylion Shield
D=‘mmum vatl Ilds

¢ schil
Neeithepialde
cngstefk. aanvallen.

um:um
als hij deze ke

* ding drasgh.

Gebruik de fize-  Loop orer water
ren lurzenom et de sweel-
overdobodem  aarzen.

van het meer van

Hyliate Topen. F @




Dit scherm toont bepaalde voorwerpen dic je hebt verzameld en de melodicén dic je
hebt leren spelen op je ocarina, «

Speciole

voorwerpen Hier wordt het aantal stukjes hart dat jc hebt gevonden ¢
e ool vestgeesen. Voot iderviorde sk hart dtc vind ) Effect 2
wordt één hart

die je verzamelt
* verschijnen hier,

tocgevocgd aan je s je de juiste melodic op d: juiste plaats Hets
levensencrgiemeter, 1, of voor de juiste persoon, kunnen'er
schillende dingen g:h:u:cn (:ea pmoun

je qullmhi cen nnnm;:m,g ofe!n

FTER e e
aantal gouden skull-
tula’s dat jc hebt ge-
vonden
Melodie
van de ocaring
De melodicen dic je
Tiebt geleerd werden
hier weergegenen.

Medaillons
van de wijzen
i Help de zes wijze man-
TRV | nen om de Medaillons
te veroveren. Verzamel
alle medaillons om
de weg naar de laatste Is uwe melodic leert, verschijnt de notenbalk in
MICie opeacn; Becld. Als je op de aangegeven knoppen druki, wordt de melo-

De melodie kun je terugyi in het status-

To Equipent

Ny Heilige stenen
Blodmuziek Alsjnn het bezit bent van deze stenen
De notenbalk van de melodic de Ocarina of Time, kun je de deur
verschijnt hier, ¢ uw het heilige gebicd opencn.

Aan hetbegin van et spel bestaat je levensenergie slechts
uit drie harten. In de loop van het spel kun je dit aantal
vergroten door hartcontainers te verzamelen. Deze
hartcontainers verdien je door het verslaan van
kerkerbewakers. Je kunt ook stukjes van hartcontainers
vinden. Deze liggen verspreid over Hyrule. Als je vier van g

deze stukjes hebt gevond'l’-n wordt er {:: hart tocgevoegd l\:i'::;:ﬂ;!:;;brc%kn
aan e levensenergiemeter. Het maximaal aantal harten is

@20

Als je op de ocarina wilt spelen, moct
je de ocarina eerst toewijzen aan één

an de C knoppen. Druk op A terwijl
ink de ocarina vasthoudt, en druk op




Als je begint is het hele kaartscherm
leeg. De kaart verschijnt stukje

y 0} Ditis je huidige locatie.
Naam van het gebied

De cursor wijst naar de naam van het gebicd. Als cen locatic
npl‘fré:inlnipp:n.dﬂuhl\u wijs om deze pliits censt tc
exocken,

4 plaatsen in het spel bezockt.

Als jein een kerker hetkaartscherm opent, verschijit er een kaart die geleidelijk
wordt uitgebreid terwill je de kerker doorzoekt. De kerkers zijn over het algemeen
nogal complex, het kan dus geen kwaad om je kaart regelmatig te raadplegen.

Verdiepingen greseen ; N"'L’" Wi de
De pummeis van ver- || @ ! Ll
schillende verdiepingen
ket vooier el -- Sleutel naar de
¢ linkerkant weergege-
ven, Als je ecn bepaalde I dbewaker
verdieping selecteert ’
et cumor venchint | |71
de phitgrond van e
terkass. Het Link-ieaon Kaort van de
5A=ﬁilnnpw\hwr kerker
cpio Link sichbe: || 4 ; -
vinde. Fit schedekicoon % .
secide locitie inde | #99 Vierkant
icaon verschijat allcen © Schatkisten worden aan-
als je beschikt avee gegeven doof vierkan-
Kompas).

locatic, 3
Geen Kleur - Kamers die .
4 jie nog it hebt bezoch.

Is je Hyrule van de ondergang wilt redden, zul je heel wat kerkers moeten betreden.”
re kerker heeft cen cindbewaker. Vessla deze cindbewaker om de kerker te ver-

erin versthillende afmetingen. Gro
jke yoorwerpen zoalsikaarten ¢ kompassen;
% R '_j“ / "
Kaoart van de kerker ? 4y

| Eén kaart van cen kerker toont alle ruinites 46 die kerker ea je locatie op dat
{moment, Totdat je de kaart hbt gevondeg, worden alleen d glw.g Weergege-

"ven dic je al hebt betreden. ey

Kompas Sleutel naar de 3
Het kompas toont de locatie van eindbewaker

alle schatkisten, Het geeft ook aan 4

waar i de cindbewaker kunt vinden Jhehl sl ',‘f,’,"l‘
(d.m.v. ecn schedelicoon). 3

bewaker te opencn.

Aantal kleine
sleutels

elbceld aangegeven. Je kunt een kleine sleutel alleen i
fruikenin het decl van de Heakir rase jc dEygpnel (OIRT A0

De huidige locatie

van Link

De gele pilgeclt e p

ATt e je Kkt

Het rode teken geefi aan door

elke deur je birinca beat ge-
Kamen. op L om de.
Kaart i of aan 1€ petien

je cen bepaalde puzzel oplost of cen vijand verslaat.

“Jevindt geen kleine sleutels in de kerkers die jé aan het
gin van het spel moet doorlopen. i




Als Link zich vmr-cmdl neemt zijn l:\:nnmrgu aF Als alle
harten zifn opgebruikt, is je spel voorbii. In zo'n geval ver-
schijat het scherm dat hier is afgebeeld. Gebruik de Analoge
Stick om een optie te kiezen en bevestig je keuze met de

A knop.

Would You Like to Save? Yes/No
{opsloan jo/nee)
Als het spel voorbij is, wordt je gevradgd of je je vorderingen

op wilt slaan. Kies YES (ja) voor opslaan, of NO (nec) om te
stoppen en terug te gaan naar het titelscherm,

Would You Like to Continue? Yes/No
(verder spelen ja/nee)

Als je kiest voor YES (ja), beginje weer bif de ingang van het
gebied waar je spel cindigde. Kies voor NO (nee) om terug
te gaan naar het titelscherm, Hieronder vind je de p]aﬂls:!l
waar je weer begint als je spel eindigt.

Als je spel eindig...
in bet veld (fonge Link)

Vergeet niet om eerst je vorderingen op te slaan als je met spelen wilt stoppen.

Zet dan de Nintendo®! it.

ALS JE JE SPEL OPSLAAT WORDT
OOK HET AANTAL HARTJES VAN JE

LEVENSENERGIEMETER BEWAARD,

sple of Time
an de kerker
fi verder specit xiju slecht drie barten van jv levensencrgionieler geild,

OPGELET




S 180 DAGEN GARANTIE
Nintendo64
SPELCASSETTES

Nintendo Netherlands BV, (*Nintendo®) garandeert aan de eerste consument-

iiker dat deze Nintendo! (“cassette’) gedurende 180 dagen
na aankoop geen materiaal - of constructiefouten zal vertonen. Als er toch een
defect optresdt dat gedekt wordt door de ondethavige 180 dagen garantie,
2al Nintendo de cassetie kosteloos repareren of vervangen, zulks te harer keuze.
Bel in geval van storing eerst de Technische Dienst van Nintendo (telefoon-
nummer hieronder). Als de monteur de Klacht niet per telefoon kan oplossen,
zal hij u adviseren de cassette aan uw dealer te retoumeren, dan wel deze,
voldoende gefrankesrd en met valledi aankoopbewijs op te sturen naar:

Nintendo Netherlands B.V.
T.a.v. Technische Dienst
bus 564
3430 AN Nmuwegem
NEDERLAND
Tel. 030-6097166

Cassettes die zonder geldig aankoopbewi)s of na het verstrijken van de 180-
dagen-termijn worden aangeboden, zullen gerepareerd of vervangen worden -
en zulks naar keuze van Nintendo - tegen de buiten de garantie vallende
kosten. Belt u van tevoren over de kosten met de Technische Dienst van
Nintendo — tussen 11.00 en 17.00 uur - onder nummer 030-6097166.
Als na inspectie door de Technische Dienst biijkt, dat de cassette niet kan
worden gerepareerd, zal deze naar u worden teruggezonden,
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.

Spelvragen? Bel de Nintendo Spellij

In Nederland kan dat van maandag t/m vrijdag
tussen 11.00 en 19.00 uur en op zaterdag van 11.00 tot 18.00 uur.

Telefoonnummer: 0909-0480444

Verder krijg je hier 24 uur per dag de laatste miormatie over de

nieuwste producten van Nintendo, hoor je de beste Tips & Tricks
en kun je meedoen aan Nmtendc Contests.

VRAGEN OVER NINTENDO
VIDEOGAMES?

BEL DE NINTENDO SPELLIJN!

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

In Nederland:

0909-0490444 ;-

o

De Nintendo speladviseurs zijn bereikbaar van
maandag t/m vrijdag tussen 11.00 en 19.00 uur
en op zaterdag van 11.00 tot 18.00 uur.
Ook kun je hier dag en nacht terecht voor informatie
: over de nieuwste producten, de laatste Tips &
Tricks en je kennis beproeven in één van
de Nintendo Contests!

\

’

§' Vragen stel je aan de specialisten van Nintendo!

¥ De speladviseurs kunnen je alles over een
videogame vertellen.

&
5



L 180 DAGEN GARANTIE
Nintendost SPELCASSETTES .

NimTemndaos
(CONTACT DATA BELGIUM ("Ninfendo”) gorandeert can de eerste consument- 7 ) {‘

dat deze (“cassette”) 180
dagen na oankoop geen materiaal- of constructiefouten zal vertonen. Als er foch i 4
een defect opfreedt dat gedekt wordt door de onderhavige 180 dagen garantie, zal
(CONTACT DATA BELGIUM de cassefte kosteloos repareren of vervangen, zulks te harer
keuze,
Belin geval van storing eerst de Technische Dienst van CONTACT DATA BELGIUM (fele-
foonnummer hieronder). Als de monteur de kiach niet per felefoon kan oplossen, zal

eyt

hij u adviseren de e uw dealer fo dan wel deze,
[+ en met g Pl i
Als je er niet wijs uit geraakt bel je gewoon
CONTACTDATA BELGM Nintendo Expert World.
bl it o ladviseurs helpen je al je probl
2400 nze speladviseurs helpen je al je problemen te
BELGTE overwinnen.
Tel. 03/287.09.11

Wil je op de hoogte blijven van de laatste
S ?
Cosselles dle zonder geldig aankoopbewis of na verstken von do 180-dagen- e
fermiln worden allen of vervangen worden - en zulks
naar keuze van CONTACT DATA BELGIUM - legen de buiten de garantie vallende
kosten. Belt u van tevoren over de kesten mel de CONTACT DATA BELGIUM TECHNIS-
CHE DIENST - fussen 9.00 en 18.00 uur ~ onder nummer 03/287.09.11.
Akmwmbdoaderacnmmbﬁk?dddemneanmwmn d kel
uworden nfie geldt nietcisde | Vorm dan enkel en

| 7 Js door ongeluk, misbrul of i er alleen dit nummer:

Wil je aan onze wedstrijden deelnemen?

Wil je gebruik maken van onze Voice Mail?

gen aan de cassette zijn aangebracht na de aanschaf, ! 0900-00 900*
Nintendo Heeft u spelvragen? Y en
Bel de Ninfendo Spellijn! Nintendo Expert World
AOgRNOR. | /Y het brein van Nintendo in Belgié, geeft

razendsnel alle antwoorden.

* 6,05 FB{ 10ses
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