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Sword Techniques

Long, long ago, evil spirits appeared in the land of Hyrule and just as the world was
about to be cast in the darkest of shadows... the liny Picori descended from the skies
and bestowed on a courageous human a shining golden light and a single sword.

This braves! of men used his wisdom and courage, his golden light and his sword

to fight off the demons, and restore peace to the world.

The people were so grateful to the Picori that they began to hold a Picori Festival once

a year. And then, long after, when the Picori have passed into legend...

Princess Zelda of the Kingdom of Hyrule comes to invite her childhood friend Link to go
and see the Picori Festival with her. There is a legend in the land of Hyrule that goes...
“Just once in every 100 years, a secrel door apens, and the Picori come ta Visit.”

This year is that year in 100, and the festival is unusually grand,

A Sword-Fighting Tournament that calls to mind the heroes of legendl is faking place at
Hyrule Castle during the festival. This year's champion is a man by the name of Vaali.

He wins the tournament with some ease, using dubious means that the brave men assembled
there could not hope to match. And yet, not a single person knows this shadowy figure.

Exactly who could Vaati be? And what is he really up 1o...7

| PrincessZelda |
Princess of the Kingdom of Hyrule
and a childhood friend of Link.

B Princess Zelda, he Is asked by his ' She calls by at Link's house in order
grandfather to run an errand: to ' to visit the annual Picori Festival
deliver ta Hyrule Castle the sword with him.
that will be presented to the E s,
champion of the Sword-Fighting
Tournament.

The hero of the story! On visiting
the annual Piconi Festival with

_(FWy  Vaati ——
j o The champion of the Sword-Fighting
ST Tournament held at Hyrule Castle.

Appearing out of nowhere, he

L) quite surprisingly wins the contest
with some ease. Nobody in the
town knows his identity. Could he
be up to something...?

A mysterious creature that Link meets
-during his adventure. He chatters away
noisily at Link. He can be quite self-
centred, but he knows an awful lot.

e i
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Perform KINSTONE FUSION

Press this button when in front of someone or
something with KINSTONE PIECES to perform
Kinstone Fusion (p. 19).

Select a subscreen

Press this button when you are in a subscreen to

| move between the different sceeens (p. 11 and 12).

=y

=

) #+ Control Pad

1| Move

Walk in different directions.
Push

Press this button when facing a block or stone statue
to push it in the direction you are facing.

Jump down

You can jump down any steps that you find above
ground or in dungeons, provided there are no
obstacles on the edge of them. Hold down the button
in the direction you want to jump down in.

Change selections

|| Talk to Ezlo (the cap)
il Listen to what Ezlo (the cap)

Press START, SELECT and the A and
8 Buttons simultaneously during game
play to reset the game.

®) R Bulton )

Action Button

Perform actions such as SPEAK,
GRAB, ROLL and OPEN (p.13
and 14).

Gp) sTART )

Open a subscreen

Open the subscreens to perform
certain actions like changing the
items you are using, consulting the
map, or saving the game (p. 11).

Choose a subscreen

Press this button when you are in
a subscreen to move between
the different screens (p. 11 and 12).

A Button )

Use items

Use an item that you are
equipped with.

Speak

| Confirm a selection

Use items
Use an item that you are
equipped with.

Cancel a selection

.




s guStartithe Came s itanaiy {
Start the game using the file you chose in the File Selection Screen. Select START and
press the A Button to confirm.

Insert your THE LEGEND OF ZELDA™: THE Minvish Cap™ Game Pak into
the Game Boy Advance™ and tumn the power ON. Press START when
the Title Screen appears.

On the File Selection Screen, choose the LANGUAGE option
and press the A Button. In this game you can choose between

five different languages (English, German, French, Spanish and Italian).
Choose your language and press the A Button to confirm.

The file that you choose in the File Selection Screen (CHOOSE A
FILE) will be the one that you use for the game. Use the 4= Control Pad
to select one of the three files and press the A Button to confirm your

You can copy a saved file into an empty file. After choosmg the file, setect COPY and press the
A Button. You will now be taken to a screen that prompts you to choose where you want to
copy the file to using the 4 Control Pad. Choose the file where you want to place the copy and
use the A Button to confirm your choice.

T R ——
After chmsmg a file, select ERASE to delete it. A screen will appear asking whether you really want

choice. 1o delete the file. To confirm deleting the chosen save file, press the A Button. Press the B Button
to cancel and get back to selecting the file you want to delete. If you would like to start a new game
] Name the File and all three files contain save data, you need to erase one of them.
T SRS [T Files cannot be recovered once you have deleted them.

If you are starting a new game, choose an empty file and press the
A Button. The Name Entry Screen (ENTER A NAME) will appear.
On this screen, you can enter a name with up to six letters. Use the
+ Control Pad to place the cursor on the letters and the A Button

Press the R Button after selecting a saved file to change the MESSAGE SPEED and ADIUST

to enter them. (Press the B Button or the E=3 to erase a letter). When you have finished entering BRIGHTNESS in the Options Menu (OPTIONS). Once you have changed the settings, press the
}.';e flame, clh'lme T3 and press the A Button. Once you have named it, the process of creating the A Button to update them. You can change the settings as many times as you like.
le 15 complete.




Iltems

Decreases whenever you suffer damage. Once it runs
out, the game is aver (p. 18).

Action Button

Displays the actions assigned to the R Button
depending on the situation you are in (p. 13 and 14).

The items you are currently equipped with. The icons
on the right represent the items assigned to the

A Button, and those on the left the items assigned
to the B Button (p. 14 and 15).

O i

The number of Rupees (the precious stones used as
Hyrulian currency) in your possession. The value of a
Rupee depends on its size and colour.

Pressing START dunng a game wlll pause the game and allow you to ched( the subscreens, Use the
L and R Buttons to move between the screens. Press START again to return to the Game Screen.

[TEMS

Item List

Screen Selection

An jtem that you want to use can be assigned here to
either the A or the B Button. Here you can also either
select new items or swap the ones in use. Choose an
item with the 4 Control Pad and then press the A or

B Button to equip yourself with it. Then close the tem
List and retum to the Ga.me Screen by pressing
START.

Items in Use

The items shown are those you have equipped yourself
with in the Item List. The icons on the right represent

the items assigned to the A Button, and those on the
left the items assigned to the B Button (p. 14 and 15).

_h_

Press the L or R Button to change the pages and see
the MAP and the QUEST STATUS (p. 12).

SAVE

Choose SAVE and press the A Button to save your
progress in the game (p. 17).




QUEST STATUS

Shows the items that Link (the hero) has collected.

Collection List

Screen Selection

Here are collectable items listed.Xou can see the
number of PIECES OF HEART that you have collected
in this screen.

Select TIGER SCROLLS (p. 22) and press the A Button
to view the SWORD TECHNIQUES you have mastered.
In the KINSTONE BAG, you can see the KINSTONE
PIECES (p. 19) that you have In your possession.
Kinstone Bag Screen

Select the KINSTONE BAG and press the A Button

to view its contents. Press the B Button to retum to
the QUEST STATUS.

Map Screen

Press the L Button fo go to the Item List (p. 11)
and the R Button to go to the Map Screen.

SLEEP and SAVE

Selecting SLEEP and pressing the A Button will
activate the Sleep Mode. In Sleep Mode, the LCD
Screen is switched off, which reduces battery con-
sumption (although some battery consumption will

remain). To go back to the game from Sleep Mode,

press SELECT and the L and R Buttons at the same
time.

Select SAVE and press the A Button to save your
progress in the game so far (p. 17).

Enables you to view the full map. To go to a more close-up detailed map, position the cursorin a

particular area and press the A Button.

_ Actions performed withithe & Control Pad (

Walk A Roll.(+ Control Pad and R Button)

Walkin any of 8 directions. ¢3Lr:1? Press the R Button while walking to roll.
¥

Jump down v Swim

Use the flippers to be able to swim. Use the
A Button to increase your swimming speed and

Jump down any steps that you come across,
provided there are no obstacles on the edge

of them. the B Button to dive.

Push

Push to move any oraments and other objects
you find in the dungeons.

Press the R Button when you get near other characters to have a conversation with them.
You can also read signs and similar readable objects. Use the A, B or R Button and the
# Control Pad to move the displayed message forward.

The B Button can be used to fast-forward the messages.

LIET

Press the R Button when you get near some grass or any object to lift it up.

T —— -




SHRINK or GROW

Climb onto a Picori Portal and press the R Button to
make your body shrink. While small, press the R Button
by the Picori Portal to go back ta your original size.

OPEN
When you come into contact with something that can be opened, the R Button changes to OPEN.

GRAB (R Button)
DRAG (R Button while using the & Control Pad)

When you come into contact with something that can be grabbed, the R Bution changes to GRAB.

Press the R Button while touching an object to grab it.
Now press the 4 Control Pad in the opposite direction to drag the object.

_:"Jy' C _sl "s';(y‘.f'f i

Getting hold of an item al[ows you to perform special actions.
The term “Button” here refers to the Button (A or B Button) that you used to equip
yourself with an item. Some actions cannot be performed in certain circumstances.

Draw In/GUST JAR

While pressing the Button, the hero will draw.in air from the direction he is
%acing. Once you have finished swallowing air with the Gust Jar, release the
Button to shoot out the air or the object that has been sucked up by the jar.

Jump /ROC’S CAPE

Press the Button to jump. Used to get across traps and dodge enemy attacks. Hold the Button
%0 jump farther. If you have mastered the corresponding Sword Technique (p. 22), you will be able
1o perform a DOWN THRUST during your jump.

Dig/MOLE MITTS
Press the Button to dig into the ground and walls in front of you. But be
careful — there are some places where you cannot dig!

llluminate /FLAME LANTERN

When you press the Button, a flame lights up in the lantern, enabling you to illuminate the space
around you brightly. Press the Button again to put the flame out. You can also light the candlestick
by touching it while the flame is lit up in the Flame Lanter.

Press the = Control Pad.in the direction you want to go and hold the Button to run. This lets

you run for as long as you are pressing the Button. If you have mastered the corresponding
Sword Technique, you can launch a DASH ATTACK while you run.

Flip Over / CANE OF PACCI . a'%

When you press the Button, the Cane emits a whirling beam. This beam flips
over anything that gets struck by it.

P e ———
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The main weapon used by the hero.
Use it to attack enemies and cut up
grass.

Helps you to block and repel enemy.
attacks. Some enemies cannot be
defeated without a shield, and there
are also times wifen it’s important
to defend yourself.

A pnwerfuf weapon that enables you
to pick off enemies from afar, but
no use to you once the arrows have
run out.

. i BOOMERANG i
Hit an enemy with this and you will

w stop him maving for a short period of

v

time. You can also use it to draw in
Rupees and other items that are out
of your reach.

Press the Button and a bomb is placed
d on the ground. Use the R Button to

shoulder or throw any bombs that you
have put down.

INA OF WIND
Playing the ocarina allows the hero
to be transported to a WIND CREST
Choose a destination and press the
A Button to confirm it.

Store things in empty bottles so that you
can use them later. You can carry up to
four of them. Choose which bottles you
want to camy on the Item List (p. 11).

KINSTONE

A useful bag for camying around
KINSTONE PIECES (p. 19).

Adventure Note
There are lots of different ways to make use of the
items. Why not try experimenting with some
of them if you get stuck during the adventure?

The game is over when the hearts of your Heart Meler run out.
Once the game is over, you will be asked whether you want to
<ave or not (SAVE/DON'T SAVE) and then whether you want to
CONTINUE or QUIT.

Dunng game play, you can save the game from the Item List (p. 11) and the Quest Status
Screen (p. 12). You can save your possessions and other things and then carry on playing.

Any items you had in your possession when the game is over will be saved. The place that you will
resume from next time you play is also fixed.

Resuming a Game

When you resume a game that you have quit, you will not be able to start from the place you
were when you saved. If your Heart Meter was not completely full when saving, it won't be filled
up when you resume the game.

Adventure Note
If you come a cropper dunng the adventure, try seeing
what happens when you put certain things in a bottle and

L

camry them.around.with you...




The hero’s life is shown in the form of hearts. The hearts decrease
whenever you suffer damage, and the game is over when you lose
all of your hearts.

Pick up a heart to restore it
If your life goes down, you can restore it
i by taking a heart.

Restore it with a potion

g8 Somewhere in the world is a shop
selling potions capable of restoring
hearts. You can't buy potion unless
you have an empty bottle (p. 16) to
put it in.

1l Restore it by finding a fairy
Rl Catch a small fairy to restore four hearts
worth of life.

" {H

Your Heart Meter goes up when you gel a HEART CONTAINER
Collect four Pieces of Heart to make a Heart Container.
You can check out the number of Pieces of Heart you have

collected in the QUEST STATUS (p. 12).

._ N
y
P it

[KINS 10N [FUSION,

In this wnﬁd you w|!l f nd sornethmg knnwn as Kinstone Pleces
which are said to bring happiness.
% seems that two Kinstone Pieces will sometimes join together to
make a perfect fit. loining together two Kinstone Pieces is known
2+ KINSTONE FUSION. They say that happiness will fall into the lap
of anyone in possession of Kinstone Pieces that fit together.

Kinstone Pneces are scatlered aII over Lhe wcrld There are Iots of
different ways to get your hands on them, including:

» Cutting up grass

» Cetting them from other people

» Finding them in treasure chests

A buhb!e WI“ appear when you get near someone or somethlng lhal
you can perform a Kinstone Fusion with. Press the L Button to go to
the Kinstone Fusion Screen.
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If a Kinstone Fusion is successful, something will happen Adventure Note

somewhere. You can check the Map Screen to find out Not only people can perform =]

where things have happened. Kinstone Fusion. Check carefully, 5
wherever you.are!

TR

Floor Map

Level Map

Shows the layout of the rooms on the level where
you are currently located. Only the rooms you
have entered will appear, but you can see all the
rooms in the dungeons by getting hold of the
DUNGEON MAP.

Shows the level in the current dungeon. If you have
a COMPASS, levels where bosses are, will be marked
with a skull.

9 Dungeon [tems

Shows Dungeon [tems that you got in the dungeons,
such as DUNGEON MAP, COMPASS, or a BIG KEY.

LT

Once you get it, you will be able to tell the location of all the rooms
in the dungeons.

COMPASS

Information such as the location of dungeon bosses and treasure chests
will appear on the Dungeon Map.

SMALL KEY

You'll need this to open locked doors in the dungeons. It will disappear
when you've used it once.

BIG KEY

Doors to rooms with bosses will only open with this key.

Adventure Note
The dungeons get more difficult as the adventure goes on.
. Consulting the Dungeon Map when you get stuck is a basic
part of the aduenture.




Somewhere in the town is NITENDO, a shop that makes figurines.
You can get figurines by playing the Lottery at NITENDO.

Can you collect every single one of the figurines?

TIYSTERIOUS SHELLS

b Xy b AL L.

To play the lottery machine, you will need MYSTERIOUS SHELLS. You can play the Lottery with
just one Mysterious Shell, but your chances of obtaining the figurines that you don’t yet have
will be higher if you use a lot of Mysterious Shells at once. You can see the number of Mysterious
Shells in your possession in the Collection List (p. 12).

teach the hero a number of different SWORD TECHNIQUES. You can view the Sword Techniques you
have mastered from the TIGER SCROLLS in the STATUS QUEST.

There are lots of Sword Techniques for you to learn!

~
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Nor langer, langer Zeil erschienen im Land Hyrule base Geister. Und gerade als es schien,
dass die Welt den Schatten anheim fallen wiirde... stiegen die winzigen Minish vom
Himmel herab und gaben einem Tenschen mit aufrechtem Herzen gold schimmerndes
Licht und ein Schwert an die Hand. Der TMutigsle der Tenschen Yerwandte all seinen
Tul, das goldene Licht und das Schwert, die Damonen zu besiegen und dem 1and wieder
Frieden zu schenken.

Die Menschen waren den Tinish so dankbar, dass sie ihnen zu Ehren fortan einmal im
Jahr das Tinish-Fes! feierlen. Viele Jahre waren seitdem ins Land gegangen. Die TMinish
waren nurmehr Legende...

Da kam es, dass die junge Prinzessin Zelda von Hyrule ihren Freund Link bittet, sie auf
das Tinish-Fest zu begleiten. Diesem Fest liegt eine Legende zugrunde, die da sagt...
WAlle 100 Jahre &ffnet sich ein geheimes Tor und die Minish kommen zu Besuch.”

-

Dheses Jahr ist ein solches Jahr und das Fest ist grofier denn je.

“uf Schloss Hyrule findel im Rahmen des Fesles ein Schwertkampf-Turnier stalt, das den
Helden der Legende gedenken soll. Der diesjihrige Gewinner Iragt den Namen Vaali.

£ gewinnt das Turnier mit evstaunlicher Leichtigkeit, denn er selzt hochst dubiose Tachte
wm, denen die wackeren Turnierteilnehmer nichls enlgegenselzen kénnen. Und trotz
sener ungeheuren Fahigkeiten ist er ein ginzlich Unbekannter.

Wer oder was isl dieser Vaali? Konnte er auf irgendelwas aus sein...?

Pllnzessm von H;rrule und hefreundet
mit Link. Sie sucht Link in seinem
Haus auf, weil sie mit ihm das jahr-
liche Minish-Fest besuchen mdchte.

Er |5t der Ht‘|L| dleser Ges-:mmre'
Bevor er mit Prinzessin Zelda das

P Minish-Fest besucht, wird er von seinem
GroBvater gebeten, das Schwert,

das dem Gewinner des Schwertkampf-
Tumniers prasentiert werden soll, nach
Schloss Hyrule zu bringen.

Der Gewmner dE Schwe rtkam pf-
Tumiers, das auf Schloss Hyrule
abgehalten wird. Er kommt aus dem
Nichts und gewinnt das Turnier mit
erstaunlicher Leichtigkeit. Niemand
aus der Stadt kennt ihn. Kdnnte er
einen hinterhaltigen Plan haben...?

Link trifft diese mysteribse Geslall im
Laufe seiner Abenteuerreise. Er gibt
Link ununterbrochen mehr oder weniger
hilireiche Tipps. Manche wiirden ihn

als etwas wichtigtuerisch bezeichnen,
doch er weib wirklich sehr viel.

N
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Jeicke gleichzeitig START, SELECT :(\ :
sod den A- und B-Knopf wihrend Spiels, @) Reusie _)

: wm das Spiel neu zu starten. Alctions-Knopf
- Fiihre unterschiedliche Aktionen aus, wie
@) 1-mste ——— S 28, REDEN, GREIFEN, ROLLEN oder
N A GMENTE VEREINEN & OFFNEN (siehe dazu auch S. 33 und 34).
Driicke die L-Taste, sobald du vor jemandem oder gn}m?:::m::merhalh b
etwas stehst, der bzw. das GLUCKSFRAGMENTE mr:nii: e it s
:It:tllzl, die :an ve::;len kann (siehe auch S. 39). el o (siehevsm,?l iy
ermenii anwihlen — o=
Driicke die L-Taste innerhalb eines Untermeniis,
um zwischen den verschiedenen Menils zu wechseln
L $5:ehe auch S. 31 und 32). _J) ) AReopf )
3 2 - | Items einsetzen
(_\Igj SICETLIRS T Setze ein Item ein, mit dem du
I ot ' | dich ausgerlistet hast.
= I
Laufe in acht unterschiedliche Richtungen. |l
Schieben I
Driicke das Steuerkreuz, wenn du vor einem Steinblock |
oder einer Steinstatue stehst, um sie in die Richtung =Ty ¢ : i
zu schieben, in die du gerade schaust. C%) SELECT %) START ) — )
Herunterspringen T i : R \ nopf .
Du kannst in der Oberwelt und in Dungeons von Stufen o) (die sprechen ) Untermenti &ffnen N
oder kleinen Hochet herabsori 1 ansprechen Offne ein.Untermend, um unter- Items ‘einset:e_rl :
o bR ena Thrderss ol R Hare dir an, was Ezelo, deine schiedliche Aktionen auszufilhren, Setze ein Item ein, mit dem
Hafte dazu einfach das Steuerkreuzin die Richtung ge'_ | sprechende Miize, dir zu sagen hat. wie zum Beispiel das Auswechseln N du dich ausgeriistet hast.
driickt, in die du herunterspringen mochtest. von Items, das Aufrufen der Karte Auswahl widerrufen
PRl e i oder Speichem des Spiels (siehe
e Y. dazu auch S, 31).
— z/ k =4




Starte das Splel mdem du eine Datei im Hauplmanﬂ auswahrst Wahle die Option START und
“ricke den A-Knopf zur Bestatigung.

Stecke dein THe LEGEND OF ZELDA™: THE MinisH Cap™-Spielmodul

in den Modulschacht des Game Boy Advance™ und schalte ihn ein.
Driicke START, sobald der Titelbildschirm erscheint.

Wihle im Hauptmenii die Option SPRACHE und driicke den A-Knopf,
um die Sprachauswahl zu 6ffnen. In diesem Spiel stehen fiinf Sprachen
zur Auswahl (Englisch, Deutsch, Franzosisch, Spanisch und Italienisch).
Wahle mit dem Steuerkreuz eine Sprache aus und driicke den A-Knopf
zur Bestitigung. %

3u kannst Sp;elstande in Ieere Datﬂen kopleren Wahle im Hauptmenu eine Datei aus und
“riicke den A-Knopf. Wahle im ndchsten Bildschirm die Option KOPIEREN und driicke emeut den
A-Knopf. Daraufhin werden alle leeren Dateien eingeblendet, die noch zur Verfiigung stehen.
Wahle mit dem Steuerkreuz die Datei aus, in die du deinen Speicherstand kopieren michtest und
“riicke den A-Knopf.

Wahle im Haupl:rrlerl['l MAHLE EINEN SPIELSTAND} eine Spleldalel
aus, auf der du deinen Spielfortschritt speichern mochtest. Wahle mit
dem Steuerkreuz eine der drei Dateien aus und driicke den A-Knopf zur

Du kannst einen Spemherstand LOSCHEN Wahle im Hauptmenu einen Speicherstand aus und
drilcke den A-Knopf. Wahle im folgenden Bildschirm LOSCHEN aus und driicke erneut den A-Knopf,
um die Datei zu loschen. Driicke den B-Knopf, um deine Auswahl zu widerrufen. Wenn du ein Spiel
won vorn beginnen machtest und alle drei Speicherplatze sind belegt, dann musst du einen 3schen.

1] Sobald ein Spielstand geldscht wurde, ist er unwiderruflich verloren!

" _ Optionen Aj

Wahleim Hauptmenii einen Speicherstand an und driicke die R-Taste, um das Optionsmenii

Bestatigung.

Startest du ein SpleI von vorn, dann wahle einen Ieeren Spelcherstand
und driicke den A-Knopf, um den Namenseingabe-Bildschirm
(NAME EINGEBEN) aufzurufen. In diesem Bildschirm kannst du einen
Namen mit maximal sechs Buchstaben eingeben. Wihle mit dem

Steuerkreuz einen Buchstaben aus und driicke den A-Knopf, um ihn einzugeben. (Driicke den a i I =
X ; ; o 2 (OPTIONEN) zu dffnen und dort die TEXTGESCHWINDIGKEIT oder die HELLIGKEIT zu dndem.
B-Knopf oder K1), um einen Buchstaben wieder zu 6schen). Bist du fertig mit der Namens- Wahle die gewiinschte Einstellung aus und driicke den A-Knopf zur Bestatigung. Die Einstellungen

eingabe, dann wahle und driicke den A-Knopf. Sobald du einen Namen eingegeben hast,

wird die Datei erstellt. konnen beliebig oft gedndert werden.

f}* f_p’-‘
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Energieleiste

Deine Energie wird angezeigt durch eine Reihe
von Herzen. Hast du alle Energie verloren, ist das
Spiel vorbei (siehe dazu auch 5. 38).

@ Aktions-Knopf

Hier werden die unterschiedlichen Aktionen einge-
blendet, die du durch Drilcken der R-Taste ausfihren
kannst. Sie unterscheiden sich je nach Situation
(siche dazu auch S. 33 und 34).

[

Items

Die Items mit denen du dich momentan ausgeriistet
hast. Das Symbol zur Rechten weist auf das Item hin
mit dem der A-Knopf belegt ist, und das zur Linken

auf das Item, mit dem der B-Knopf belegt ist (siehe
dazu auch 5. 34 und 35).

Die Zahl der Rubine (Hylianische Wahrunag), die sich
in deinem Besitz befinden. Der jeweilige Wert eines
Rubins hangt von seiner Farbe und seiner GriBe ab

Y

Deiickst du START wahrend des Spiels, kannst du das Spiel pausieren und die unterschiedlichen
Untermeniis einblenden: Driicke die L- oder R-Taste, um zwischen den einzelnen Menis zu wechseln.
Zum Spielbildschirm kehrst du von dort zuriick, indem du START driickst.

[TEMS

Item-Menii

I diesem Menil kannst du dem A- oder B-Knopf
Jeweils ein Item zuordnen. Wahle mit Hilfe des Steuer-
kreuzes ein ltem aus und driicke dann den A- oder
B-Knopf, um dich damit auszuriisten oder die ausge-
wahiten Items miteinander auszutauschen. SchiieBe
dann das Item-Menil (ITEMS) und kehre zum
Spielbildschirm zuriick, indem du START drilckst.

Items in Gebrauch

Hier sind die Items angezeigt, mit denen du dich
im Item-Menii ausgeriistet hast. Das Symbol
zur Rechten zeigt das Item fiir den A-Knopf an,
wnd das zur Linken das Item fiir den B-Knopf
(siehe dazu auch S. 34 und 35).

Menii-Auswahl

Driicke die L- oder R-Taste, um vom tem-Menii
entweder zum Karten-Menii (KARTE) oder zum

Status-Menii (STATUS) zu gelangen (siehe dazu
auch S.32).

SPEICHERN

Wahle SPEICHERN und driicke den A-Knopf,
um deinen Spielfortschritt zu speichem (siehe dazu
auch 5.37).




STATUS

Hier werden alle Items angezeigt, die Link, der Held, bisher gesammelt hat.

Sammel-Liste

Menii-Auswahl

Hier sind die [tems zu sehen, die du bisher gesammelt
hast. Du kannst hier die Zahl der gesammelten HERZ-
TEIL(E) priifen.

Wahle die SCHRIFTROLLE(N) DER SCHWERTKUNST

(siehe dazu auch 5. 42) an und driicke den A-Knopf,

um nachzusehen, welche Schwerttechniken du bereits
gemestert hast. Im GLUCKSBEUTEL befinden sich
die bisher gesammelten GLUCKSFRAGMENTE (siehe
dazu auch 5. 39).

Gliicksbeutel-Menii

Wahle den GLOCKSBEUTEL an und driicke den
A-Knopf, um den Beutel zu dfinen. Kehre zum
Status-Menii zuriick, indem du den B-Knopf

§ driickst.

Driicke die L-Taste, um das Hem-Menii (siehe
dazu auch S. 31) zu dffnen und die R-Taste, um
das Karten-Menil zu dffnen.

STANDBY und SPEICHERN

Wihle im Status-Menii STANDBY und driicke den
A-Knopf, um den Standby-Modus zu aktivieren.

Im Standby-Modus wird der LC-Bildschirm ausge-
schaltet und der Batterieverbrauch wird reduziert
(allerdings nicht ganalich). Driicke gleichzeitig SELECT
und die L- und R-Taste, um den Standby-Modus
2u deaktivieren.

Wiahle im ltem- oder Status-Menii SPEICHERN
und driicke den A-Knopf, um deinen Spielfortschritt
1u sichern (siehe dazu auch 5. 37).

Hier kannst du die gesamte Karte einblenden. Wéhle mit Hilfe des Steuerkreuzes ein bestimmtes
Gebiet auf der Karte an und driicke dann den A-Knopf, um das Gebiet genauer zu betrachten.

Laufen Ef:"l:-’. Rollen (Steuerkreuz und R-Taste)
Laufe in acht unterschiedliche <0 Driicke die R-Taste und gleichzeitig das
Richtungen. w v_ﬁ" Steuerkreuz, um eine Rolle zu machen.
Herunterspringen Schwimmen

Verwende die Flossen zum Schwimmen.
Driicke den A-Knopf, um schneller

zu schwimmen und den B-Knopf, um
zu tauchen.

Springe Stufen herab, solange sie nicht
an irgendeiner Seite blockiert sind.

Schieben
Schiebe Statuen oder dhnliche bewegliche
Objekte in der Gegend herum.

Driicke die R-Taste, sobald du bei einem Spielcharakter stehst, um dich mit ihm zu unterhalten.
Bist du nahe einem Schild oder dhnlichen beschrifteten Objekten, kannst du sie lesen. Driicke
den A-Knapf, B-Knopf oder die R-Taste und das Steuerkreuz, um die nachste Textbox einzublenden.

Driicke den B-Knopf, um den Text schneller einzublenden.

TRAGEN
Driicke die R-Taste, wenn du vor einem Busch oder einem ahnlichen Gegenstand stehst,
um ihn hochzuheben.




KLEINER oder GROSSER

Stelle dich auf ein Minish-Portal und driicke die
R-Taste, um zu schrumpfen. Willst du wieder
groB werden, dann gehe zu einem Minish-Portal
und driicke erneut die R-Taste.

OFENEN

Sobald du vor einem Gegenstand stehst, den man dffnen %
kann, erscheint bei dem Symbol fiir die R-Taste das Wort OFFNEN.

GREIFEN (R-Taste) ~
ZIEHEN (R-Taste und gleichzeitig Steuerkreuz)

Sobald du vor einem Gegenstand stehst, den man greifen kann, erscheint bei dem Symbol fiir
die R-Taste das Wort GREIFEN.

Driicke die R-Taste, um einen Gegenstand zu greifen. Willst du den Gegenstand ziehen, dann driicke
zusétzlich das Steuerkreuz in die entgegengesetzte Richtung.

L. Aktionen, dic mil Hilfe von Items ausgefiih werden,

Wenn du ein [tem einsetzen kannst, bist du zu ganz besonderen Aktionen fihig.

Der Begriff ,,Knopf* bezieht sich im Folgenden auf einen der Knopfe (A- oder B-Knopf),
der mit dem jeweiligen Item belegt ist, mit dem du dich ausgeriistet hast. Manche
Aktionen kdnnen nur unter bestimmten Bedingungen ausgefiihrt werden,

y —

“alte den Knopf gedriickt, um von dort Luft anzusaugen, wo du hinschaust.
Hast du genug Luft angesaugt mit dem Magischen Krug, lass den Knopf los, —
wm die Luft oder ein Objekt, das angesaugt wurde, wieder herauszuschiefen.

Springen / GREIFENMANTEL
Driicke den Knopf, um zu springen. Mit dieser Fahigkeit kannst du kleine Abgriinde iiberwinden
ader manchen Gegnern ausweichen. Haltst du den Knopf eine Weile gedriickt, springst du weiter.
Wenn du eine bestimmte Schwerttechnik erlernt hast (siehe dazu auch S. 42), kannst du die so
genannte STURZATTACKE ausfiihren!

Graben / MAULWURESHANDSCHUHE

Driicke den Knopf, um den Boden umzugraben oder Lcher in Wande zu
<chaufeln! Aber Vorsicht! Du kannst nicht iiberall graben!

Driickst du den Knopf, entziindest du die Lampe, so dass dich ein heller Lichtschein umgibt.
Beriihre eine Kerze mit der Lampe, um sie anzuziinden. Driicke den Knopf emeut, wahrend die
Lampe entziindet ist, um sie zu ldschen.

Rennen / PEGASUS-STIEFEL

Driicke das Steuerkreuz in die gewiinschte Richtung und halte den Knopf gedriickt, um zu
rennen wie der Wind. Du rennst, so lange du den Knopf gedriickt haltst. Wenn du eine bestimmte
Schwerttechnik erlernt hast, kannst du den so genannten AUSFALL!

Umkippen/ WIRBELSTAB

Driickst du den Knopf, schieBt ein wirbelnder Lichistrahl aus
der Stabspitze. Alles, was von diesem Strahl getroffen wird, kippt
dann um.

34_‘-—_
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amd Speic]

Ttems

PRS2 a———

Dies ist die Hauptwaffe unseres Helden.
Mit dem Schwert kann man so
manche Gegner niederstrecken oder
Gras mahen und vieles mehr,

3] B poeme—|

Damit kannst du manche Attacken

. abwehren oder zuriickprallen lassen.
Manche Gegner kann man sogar

einzig mit Hilfe des Schildes besiegen!

Manchmal kommt man nur weiter,

wenn man sich erst einmal verteidigt.

TS —

Mit dieser starken Waffe kannst du
Gegner aus sicherer Entfernung
erledigen. Aber ohne Pleile ist diese
Waffe leider nutzlos.

Dmcke den Knopf, um eine Bnmbe .
legen. Du kannst sie aufheben, indem &
die R-Taste drilckst und dann emeut, wese

du die Bombe wegwerfen michtest.

OKARINA DES WINDES,

Spielst du auf der Okarina des Windes
wirst du von einem WINDMAL zum
nachsten transportiert. Wahle das Wine
mal aus, 2u dem du reisen machtest,
und drilcke den A-Knopf zur Bestitigung

ELASCHE,

Darin kannst du niitzliche Dinge aufbe-
wahren. Im Laufe des Spiels kannst du
maximal vier Flaschen finden. Wahle im
Item-Menii (siehe dazu auch 5.31) aus,
welche der Flaschen du einsetzen michtest

. BUPTERANG,

Triffst du damit einen Gegner, ist er fiir
kurze Zeit auBer Gefecht gesetzt und
kann sich nicht bewegen. Du kannst
aber auch mit dem Bumerang Rubine
oder andere Gegenstande aus groBerer
Entfenung zu dir holen.

GLUCKSBEUTEL

Dieses niltzliche Item verwendest du, um
darin GLUCKSFRAGMENTE zu sammeln
(siehe dazu auch S. 39).

AbenteurerTipp
In deinem phantastischen Abenteuer erwarten
dich allerlei knifflige Ratsel! Probier ruhig mal ein

paar.deiner ltems aus!

s i CAVE OVER gy iy -.i

Sobald alle Herzen deiner Energieleiste leer sind und du keine entspre-
chenden Vorkehrungen getroffen hast, ist das Spiel vorbei. Sobald das
geschieht, wirst du gefragt, ob du das Spiel speichern mochtest oder |
nicht (SPEICHERN oder ZURUCK) und anschlieBend, ob du das Spiel
forisetzen mochtest (WEITER) oder nicht (BEENDEN).

Speichem

memlmﬁmenﬂé

Du kannst deinen Spielstand wihrend des Spielens an zwei Orten speichern: im ltem-Menii
(siehe dazu auch S. 31) und im Status-Menii (siehe dazu auch S. 32). Offne das jeweilige Menil,
indem du START driickst, speichere und setze dein Spiel fort. So sicherst du deine Besitztimer!

Alle Items, die du besitzt, wenn du besiegt wirst, werden automatisch gespeichert bei einem
GAME OVER. Auch der Ort, an dem du besiegt wurdest, wird gespeichert.

Spiel fortsetzen

Wenn du ein Spiel fortsetzt, das du zuvor reguldr beendet hast, wirst du nicht exakt von dem Ort
aus weiterspielen, an dem du das Spiel gespeichert hast. Deine Energieleiste wird auch nicht frisch
aufgefiillt sein, wenn sie das zum Zeitpunkt des Speichems nicht war.

Abenteurer-Tipp
Du solltest fiir den Fall, dass du mal wieder-auf die Nase fallst, vorsorgen, indem du

irgendetwas Niitzliches in eine Flasche filllst — sobald du eine besitzt, versteht sich...




Die Energte des Helden wird in Form einer Relhe von Herzen darge—
stellt. Sobald du Schaden nimmst, verlieren die Herzen ihre Energie.
Das Spiel ist vorbei, sobald alle Herzen leer sind.

- Llwrgie wiederherstellen. {

il Herzen au'l'ndlmen Elixier einnehmen

il Wenn deine Energie abnimmt, Irgendwo in dieser Welt gibt es einen

il dann sammle kleine Herzen, i Laden, der Elixiere anbietet, mit denen
du deine Energie aufladen kannst.
Aber du musst eine leere Flasche (siehe
dazu auch S. 36) besitzen, um die
Fliissigkeit dort aufzubewahren.

T

=l Fee aufsuchen
Sl Finde eine kleine Fee, die vier Herzen

le

Deine Energieleiste vergroBert sich, wenn du einen HERZ-
CONTAINER findest. Findest du vier HERZTEILE, erhalist
du einen zusatzlichen Herz-Container, Die Zahl der bisher
gesammelten Herzteile kannst du im Status-Menii iiber-
priifen (siehe dazu auch S. 32).

% dieser Welt findest du immer wieder einmal die so genannten
Cliicksfragmente. Man sagt, sie bringen Glick.

Offenbar passen immer zwei Gliicksfragmente zusammen und bilden
&n so genanntes Gliickssiegel. Der Vorgang, zwei Gliicksfragmente
susammenzufiigen, wird als FRAGMENTE VEREINEN bezeichnet.

£5 heift, dass demjenigen, der Fragmente vereint, das Gliick in den
Schob fallen wird.

Fmgmenle smd auf der ganzen Welt au fi f uden Und es glht unzéhhge
Maalichkeiten, ihrer habhaft zu werden:
» Gras oder Biische absabeln

» Von Fremden schenken lassen

* |n Schatztruhen finden

Du elkennst Personen oder Gegensiande mit denen du Fragmente
yereinen kannst, an einer Blase, die erscheint, sobald du dich naherst.
Driicke die L-Taste, um das Fragmente-Vereinen-Menii (FRAG-
MENTE VEREINEN) zu dffnen.




Wenn das Fragmente vereinen erfulgrench war, wird |rgendw0
irgendetwas passieren. Um Genaueres zu erfahren, ffne das

Karten-Menii.

Abenteurer-Tipp
Nicht nur Personen kénnen
Fragmente vereinen! Beobachte
deine Umgebung ganz genau!

UNYSO1sT

a Grundrisse

Stockwerke

Hier wird der Grundriss des Stockwerks angezeiat,

in dem du dich gerade aufhaltst. Nur die Raume,

die du bereits betreten hast, werden angezeigt.
Erst wenn du die DUNGEON-KARTE findest, siehst
du den Grundriss aller Réume des Dungeons.

Hier siehst du die Stockwerke. Besitzt du einen

KOMPASS, erscheint ein Totenschadel bei dem Raum,

in dem sich der Endgegner aufhalt.

Dungeon-Items

Hier werden die ltems angezeigt, die du im Dungeon
gefunden hast — also DUNGEON-KARTE, KOMPASS

und der GROSSE SCHLUSSEL,
v .

it

Besitzt du einen Kompass in einem Dungeon, siehst du, wo sich Schatze

oder Endgegner befinden.

KLEINER SCHLUSSEL

Du brauchst diesen Schliissel, um Tiiren in den Dungeons zu dffnen.

Er verschwindet, sobald du ihn verwendet hast.

GROSSER SCHLUSSEL

Der Raum, in dem sich der Endgegner das jeweiligen Dungeons befindet,

lasst sich nur mit diesem Schliissel dffnen.

Abenteurer-Tipp

Je weiter du in dem Abenteuer vorankommst, desto

weiterkommen, dann sieh.dir.die- Dungeon-Karte an!




Irgendwo in Stadt Hyrule befindet sich der so genannte MINITENDO-
LADEN. Dort kannst du an der FIGUREN-LOTTERIE teilnehmen und
Figuren gewinnen. ’

Schaffst du es, wirklich alle Figuren zu gewinnen?

an der Lotterie reicht schon eine Mysterigse Muschel, aber du hast mehr Chancen auf Figuren, die
du noch nicht besitzt, wenn du mehrere Mysteridse Muscheln auf einmal setzt. Sieh in der Sammel-
Liste (siche dazu auch S. 32) nach, wie viele Muscheln sich in deinem Besitz befinden.

An verschiedenen Orten dieser Welt triffst du auf Meister der Schwertkunst. Sie sind bereit, ihr
Wissen zu teilen und bringen dir, dem Helden, eine Reihe unterschiedlicher Techniken bei.
Offne im Status-Menii die SCHRIFTROLLE(N) DER SCHWERTKUNST, um nachzusehen, welche
Techniken du bereits beherrschst.

Es gibt viele unterschiedliche Techniken! Als wahrer Held solltest du sie alle lernen!

OSTERREICH / SCHWEIZ [0508/NOE- W ACE5)

Alterseinstufung gemaB PEGI
Alterseinstufungen Hinweis: E? gibt
landerspezifische
3+ 7+ 12+ 1B+ 18+ Abweichungen!
DISKRIMI- DROGEN-
NIERENDE é‘ MISSBRAUCH
INHALTE = 2
WY ANGST- SEXUELLE GEWALT-
== =l VERURSACHENDE INHALTE
hj [NHALTE -

DARSTELLUNG
Weitere Informationen zum eurcpéischen Einstufungssystem (PEGI) sind
auf folgender Internetseite zu finden:

http://www.pegi.info

DEUTSCHLAND

Wichtige Kundeninformation zur USK-Altersfreigabe:

Lieber Kunde,

das von Ihnen erworbene Produkt wurde gema § 14 JuSchG von der USK gepriift und eingestuft.
Eiir dieses Produkt haben die Obersten Landesjugendschutzbehérden aufgrund der geringen GréfBe
der bedruckbaren Oberfliche des Datentrigers auf die Notwendigkeit eines USK-Kennzeichens
auf dem Datentrager abgesehen, sofern das Produkt von der USK mit .Ohne Altersbeschrankung®
oder , Freigegeben ab 6 Jahren" eingestuft wurde. Bei einer Altersfreigabe ab 12 Jahren finden Sie
sinen entsprechenden Hinweis auf dem Datentréger. Dariiber hinaus informieren die nachstehenden
USK-Kennzeichen auf der Verpackung, fir welche Altersgruppe das Produkt freigegeben ist.

© 4

Weitere Informationen zur USK-Altersfreigabe geméaB § 14 JuSchG finden Sie unter:
http://www.usk.de sowie http://www.nintendo.de

nhaltsbeschreibung




SONMIMane:

EhistolfeX At Bh: e R Game Over et sauvegarde. . ......... 57
Personnages Energie vitale 58
Commandes Fragments du Bonheur et

Commencer ajouer ............... 48 Assemblage de Fragments. .......... 55
Ecran principal et sous-écrans .. ...... 50 Donjons . R P 60
Les mouvements de Link. ......... e 53, Figunnesiein =i . 62
Actions spéciales. . ............c.... 54 Techniques d'épée ............... 62

11y a bien longtemps, des esprils maléfiques envahirent les lerres d'Hyrule et le monde
¢lail en passe de sombrer dans les 1énebres... C'est alors que les Tinish, pelils élves
venus des cieuy, firent don d'une lumiere d'or el d'une épée a un homme courageus.
Cel homme courageux, arme de la lumiere d'or, de I'épée et d'une grande sagesse,
combatlit les démons et rétablit la paix dans le monde.

Pour exprimer leur gralilude, les gens d'Hyrule organisent chaque année une féte

en honneur des TMinish.

Bien plus fard, alors que les Minish sont devenus des élres légendaires, la princesse Zelda
du Royaume d'Hyrule invite Link, son ami d'enfance, 4 aller 4 la féte des Tinish avec elle
La légende dit que...

«Tous les cent ans, une porte secréte s'ouvre et les Minish se rendent sur les

terres d'Hyrule. »

LCelte année, ¢est le centenaire el la féte est exceplionnellement grande.

Un lournoi en la mémoire des héros de la légende a lieu au Chateau d'Hyrule pendant la
f3le. Le vainqueur de ce tournoi se nomme Vaali. Il gagne sans grand effort, employant
une technique douteuse. Personne parmi tous les valeurews participants ne pardient a lui
arriver 4 la cheville. Nul ne connait cel homme myshérieus.

Tais qui es! donc Vaali 7 Que manigance-1-il ?

C'est le héros de |'aventure ! Son
grand-pére lui a confié la mission
@ d'apporter au Chateau d'Hyrule
I'épée a remettre au vainqueur du
tournoi de la féte des Minish:

Il s’y rend accompagné de son amie
d'enfance; la princesse Zelda.

La princesse du Royaume d'Hyrule
est 'amie d'enfance de Link. Elle lui
propose d'aller & [a féte des Minish
avec elle.

Il remparte le toumnol qui a lieu au
Chéteau d'Hymule. La victoire sans
peine de cet inconnu surprend tout
le monde. Personne ne sait d'ol il

vient, A-t-il une idée derriére la téte ?

il TRl o e S
Link rencontre cette mystérieuse créature
qui s’adresse a lui sur un ton condes-
cendant au cours de son aventure.
1I'n'est pas trés sociable mais connaft
vraiment beaucoup de choses.




Appuyez sur START, SELECT et les boutons A
¢t B en méme temps en cours de partie pour
réinitialiser le jeu.

;®\) Boulon R

"y
Bouton d'action
Vous pouvez effectuer des actions

(j:)J Bouton L.

telles que PARLER, SAISIR,

A bler des Fi ts du Bonk
Appuyez sur ce bouton quand vous étes en face
de quelque chose ou de quelqu’un avec des
FRAGMENTS DU BONHEUR pour effectuer un
ASSEMBLAGE de Fragments (p. 59).
Sélectionner un sous-écran

Appuyez sur ce bouton ldrsque vous étes dans un
sous-écran pour changer de page (p. 51 et 52).
=

ROULER et OUVRIR. (p. 53 et 54).
Choisir un sous-écran

Appuyez sur ce bouton pour
naviguer entre plusieurs

pages lorsque vous étes dans

1 un sous-écran (p. 51 et 52).

) TManelle +

HI Se déplacer

| Marcher dans toutes les directions.

Pousser

Appuyez sur ce bouton quand vous étes en face d'un

rocher ou d'une statue pour les déplacer.

Sauter vers le bas

Vous pouvez sauter depuis un endroit surélevé sur

le terrain ou dans un donjon, a condition qu'il n'y

ait pas d'obstacle au-dessous. Maintenez le bouton

enfoncé dans la direction ol vous voulez sauter,
Faire une sélection

2
\"“\. Utilisez les objets avec lesquels
| vous tes équipé.
| Parler
nﬂrmer une sélection
SELE! START .
%) SR %J Bouton B —j
Parler a Exelo (le chapeau) Ouvrir un sous-écran
Aprés avoir rencontré Exelo, Cela vous permet d'effectuer des Utiliser des objets
appuyez sur ce bouton pour actions comme échanger ['objet Utilisez les objets avec lesquels
€couter ce qu'il a a vous dire. que vous utilisez, consulter la carte vous étes équipé.
. | ou sauvegarder la partie (p. 51). Annuler une sélection

= e

L
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Insérez la cartouche de jeu THE LEGEND OF ZELDAT™: THE Minist CapTM P"“r EaMmenCe LG pame “"hsez & rchter guevalesvez ol fannde selection
dans la Game Boy Advance™ puis allumez votre console. Appuyez sur du fichler. Sélectionnez JOUER et appuyez sur e bouton A pour confirmer.
START lorsque I'écran titre apparait.

Sur I'écran de sélection du fichier, choisissez I'option LANGUE

et appuyez sur le bouton A. Vous avez le choix entre cinq langues :
anglais, allemand, frangais, espagnol et italien. Choisissez votre langue -

et appuyez sur le bouton A pour confirmer.

Vous pouvez COPIER un fichier sur un ﬁchler \nde Aprés avoir ch0|5| un fichier, sélectionnez COPIER
et appuyez sur le bouton A, Vous devez alors choisir ot vous voulez copier le fichier en utilisant la
manette 4. Choisissez le fichier et confirmez en appuyant sur le bouton A.

Le fichier que vous choisissez sur 'écran de sélection du fichier
(CHOISIR UN FICHIER) sera celui que vous utiliserez dans le jeu.
Utilisez la manette 4 pour choisir un des trois fichiers et appuyez
sur le bouton A pour confirmer votre choix.

Vous pouvez EFFACER vos fi chlers de sauvegarde ChDISISSEI un fichier et sélectionnez EFFACER,
un écran apparait alors vous demandant si vous voulez vraiment effacer le fichier. Pour confirmer
I'effacement, sélectionnez de nouveau EFFACER et appuyez sur le bouton A. Pour annuler, appuyez
sur le bouton B ou sélectionnez QUITTER pour retourner a I'écran précedent. Si vous voulez
commencer une nouvelle partie et si tous vos fichiers contiennent des données, vous devez en
effacer un pour pouvoir continuer.

[1] Les fichiers ne.peuvent pas étre récupérés une fois qu'ils ont été effacés.

b e OpHione e o —

S: VOUS commencez une nouvelie partle cho:s:ssez un f|ch|er vide
et appuyez sur le bouton A. L'écran d'entrée de nom (ENTRER
UN NOM) s'affiche. Vous pouvez alors entrer un nom de six lettres
maximum. Choisissez les lettres avec la manette 4 et confirmez avec

|9ﬂh°|-|10” A. Appuyez sur le bouton B ou sélectionnez pour Appuyez sur le bouton R a I'écran de sélection du fichier aprés avoir sélectionné un fichier pour
¢ ali‘.erh une lettre. Une fois fe nom entré, sélectionnez Bl et appuyez changera vitesse des messages (VITESSE MESSAGE) et régler la luminosité (REGLER LUMINOSITE)
sur le bouton A. Le fichier est créé. dans le menu d’Options (OPTIONS). Utilisez la manette % pour changer les paramétres. Une fois

les parameétres modifiés, appuyez sur le bouton A pour les valider. Vous pouvez modifier les para-
meétres aussi souvent que vous e souhaitez.




Mergie vitale

0 Objets

Elle diminue lorsque vous subissez des dommages,
Quand la jauge est vide, la partie s'amréte (p. 58).

@ Bouton d’action

Indique les actions que vous pouvez effectuer avec le
bouton R en fonction de la situation (p. 53 et 54).

Les objets dont vous étes équipés, Les symboles de
droite représentent les objets assignés au bouton A
et ceux de gauche représentent ceux assignés au
bouton'B (p. 54 et 55).

@ Rubis

Si vous appuyez sur START, le jeu se mettra en pause et vous pourrez accéder aux sous-écrans.
Naviguez entre les différents sous-écrans a I'aide des boutons L et R. Appuyez de nouveau sur

START pour revenir a |'écran principal.

Ecran d'Inventaire

Vous pouvez assigner un objet de votre choix au
bouton A ou au bouton B. Sur cet éaan, vous pouvez
soit vous équiper de.nouveaux objets ou vous

déb de ceux que vous portez. Choisissez un

Le nombre de Rubis (pierres précieuses utilisées
comme monnaie & Hyrule) que vous avez. La valeur
d'un Rubis varie selon sa taille et sa couleur,

objet avec [a manette 4 et appuyez sur [e bouton A
ou le bouton B pour vous équiper de cet objet. Fermez
alors I'Inventaire et retournez a |'écran principal

en appuyant sur START.

©) objets uilisés

Ce sont les objets dont vous vous &tes équipé a partir
de I'écran d'Inventaire. Les symboles de droite
représentent les objets assignés au bouton A et ceux
de gauche représentent ceux assignés au bouton B
(p. 54 et 55).

P —

e Sélection de I'écran
Appuyez sur le bouton L ou le bouton R pour changer
de page et voir la CARTE et le STATUT QUETE (p. 52)

SAUVEGARDER

Choisissez SAUVEGARDER et appuyez sur le
bouton A pour sauvegarder votre progression dans
le jeu (p. 57).




Monire les objets que Link, le héros a collectés.

Liste d'objets

Sélection de I'écran

Montre les objets que le héros a collectés. Vous
pouvez y voir le nombre de QUARTS DE CCEUR
QUE VOUS avez.

Sélectionnez PRECIS D'ESCRIME (p. 62) et appuyez
sur le bouton A pour voir les TECHNIQUES D'EPEE
que vous maitrisez. Dans le SAC A BONHEUR, vous
pouvez vair les Fragments du Bonheur (p. 59) que
vous possédez.

Ecran Sac a Bonheur

Sélectionnez SAC A BONHEUR et appuyez sur le
bouton A pour voir son contenu, Appuyez sur le
bouton B pour revenir a |'écran STATUT QUETE.

Ecran de Carte

Appuyez sur le bouton L pour ouvrir I'écran
d'Inventaire (p. 51) et surle bouton R pour
accéder a I'écran de Carte.

MODE VEILLE et SAUVEGARDER

Sélectionnez MODE VEILLE et appuyez sur le bouton A
pour mettre la console en veille, En Mode Veille,
I'affichage de I'écran LCD est désactivé, ce qui réduit
la consommation d'énergie. Pour quitter le Mode
Veille, maintenez enfoncés simultanément SELECT
et les boutons L et R.

Sélectionnez SAUVEGARDER et appuyez sur le
bouton A pour sauvegarder votre progression dans

le jeu (p. 57).

Il permet de voir I'ensemble de la carte. Pour avoir une vue plus détaillée, placez le curseur sur

un endroit de la carte et appuyez sur le bouton A.

AN,

Alesimon

Wenents:

Rouler (manette % et bouton R)

'
L
Marcher dans 8 directions. a0r > Appuyez sur le bouton R lorsque vous marchez
1% pour rouler devant vous.
Sauter vers le bas \g

Nager

Utiliser les Palmes pour nager. Appuyez sur
le bouton A pour accélérer et sur le bouton B
pour plonger.

Sauter depuis un endroit surélevé a condition
qu'il n'y ait rien demiére.

Pousser

Pousser certains objets rencontrés dans
les donjons.

Appuyez sur le bouton'R lorsque vous vous approchez d'une personne pour lui adresser la parole.
Vous pouvez aussi lire les inscriptions se trouvant sur les pancartes et divers objets. Pour faire défiler
le message, appuyez sur le bouton A, B ou R ou sur la manette .

Vous pouvez utiliser le bouton B pour faire défiler le texte plus rapidement.

SOULEVER

Appuyez sur le bouton R quand vous étes prét de certaines plantes ou de certains objets pour
les soulever.

-




RETRECIR ou GRANDIR

Grimpez sur une entrée secréte (comme certaines
souches d'arbre) et appuyez sur le bouton R pour
rétrécir. Lorsque vous étes de petite taille, appuyez
sur le bouton R quand vous étes prés d'une entrée
pour retrouver votre taille d'origine.

Lorsque vous étes au contact d'un objet pouvant étre ouvert, le bouton R porte-l'inscription OUVRIR.

SAISIR (Bouton R) 4
TIRER (Bouton R avec la.manette %)
Lorsque vous étes au contact d'un objet pouvant étre saisi, le bouton R porte I'inscription SAISIR.

Appuyez sur le bouton R pour le saisir et appuyez ensuite sur la manette 4 dans la direction
opposée pour e tirer.

Vous pouvez réaliser des actions spéciales en obtenant de nouveaux objets.

Le terme « bouton » désigne le bouton (A ou B) auquel vous avez assigné I'objet.
Certaines actions ne peuvent pas étre effectuées dans certaines circonstances.

Aspirer/POT MAGIQUE

avalé par le Pot Magique.

Sauter/ CAPE DE ROC

Appuyez sur le bouton pour sauter. Vous pouvez ainsi sauter par-dessus les pieges et éviter
les attaques de vos ennemis. Maintenez le bouton appuyé pour sauter plus loin. Si vous avez
déja appris la technique d'épée correspondante (p. 62), vous pouvez effectuer une ATTAQUE
PLONGEANTE pendant votre saut,

Creuser / GRIEFES DE TAUPE

Appuyez sur le bouton pour creuser dans le sol ou dans les murs en face de
vous. Mais faites attention, il y a des endroits ol vous ne pouvez pas creuser!

En appuyant sur le bouton, vous allumez la Lanterne, ce qui vous permet d'éclairer |'espace
autour de vous. Pour éteindre, appuyez de nouveau sur le bouton. Vous pouvez également allumer
les flambeatix simplement en les touchant avec la Lanteme allumée.

Courir /BOTTES DE PEGASE

Aprés avoir appuyé sur le bouton quelques instants, vous vous mettez a courir tant que vous ne
le relachez pas. Si vous avez déja appris la technigue d'épée correspondante, vous pouvez effectuer
une CHARGE en courant avec votre épée.

Retourner / BATON SAUTEUR

Quand vous appuyez sur le bouton, le biton émet un rayon tourbillonnant.
Ce rayon fait sauter et retourne tout ce qu'il touche.




T
Larme principale utilisée par le héras.
Utilisez-la pour attaquer vos ennemis
ou couper les herbes.

_BOMBE

En-appuyant sur le bouton auquel vous
les avez assignées, vous posez une de
vos Bombes sur le sol. Appuyez sur le
bouton R pour soulever et pour jeter

. _];QL_]CM].;R:_ " - _[ une Bombe que vous avez posée.
Vous permet de vous protéger et de - =
, bloquer les attagues de vos r PRCEARIN A DIV EN TS
Certains ennemis ne peuvent étre Jouez de cet Ocarina pour vous
vaincus si vous ne possédez pas de transporter vers un symbole du

Bouclier. Et parfois, il est trés important
de bien se protéger.

vent. Chofsissez une destination et
confirmez avec le bouton A.

S

X5 = :
Une arme puissante qui vous permet
de tirer sur vos ennemis de loin,

E—

FLACON|

———
Mettez des choses dans vos Flacons pour
pouvoir les utiliser plus tard. Vous pouvez

® mais inutile lorsque vous n'avez plus transporter jusqu'a 4 Flacons. Choisissez
de Fléches. sur I'écran d'Inventaire (p. 51) quel
3o Flacon vous voulez porter.
_ BOOMERANG |
'.-_b_

_ SAC A BONHEUR

Un sac trés pratique pour transporter vos
FRAGMENTS DU BONHEUR (p. 59).

Toucher un ennemi avec le Boomerang
le paralyse pour quelques instants.
Vous pouvez également I'utiliser pour
ramasser des Rubis ou des objets hors
de votre portée.

!/

Note d’aventure
Plus vous possédez d'objets et plus les possibilités
sont vastes. Si vous étes bloqué dans votre
aventure, essayez.d'utiliser.vos.différents objets.

.

Ceeur. Quand vous
avez perdu, vous devez choisir si vous souhaitez sauvegarder ou
non (SAUVEGARDER / RETOUR), et si vous souhaitez continuer a
jouer (CONTINUER LE IEU/ARRETER LE JEU).

Sauvegarder depuis les sous-écrans
Pendant la partie, vous pouvez sauvegarder depuis |'écran d’Inventaire (p. 51) ou depuis
I'écran de Statut Quéte (p. 52). Vous pouvez ainsi sauvegarder vos objets et autres possessions
et continuer a jouer.

Sauvegarder quand la partie est terminée
Tous les objets qui étaient en votre possession lorsque la partie s'est terminée sont sauvegardés.
L'endroit ol vous commencerez la prochaine fois est également déterminé.

Reprendre une partie

Lorsque vous reprenez une partie, vous ne recommencerez pas a I'endroit exact ol vous avez
sauvegarde. De méme, si votre jauge d'énergie vitale contenait quatre Cceurs ou plus, elle ne sera
pas remplie entiérement.

Note d'aventure
Si vous perdez tous vos Ceeurs au cours de votre
aventure, peut-étre qu'un = petit quelque chose»

I
|
3

dans I'un de vos-Flacon.pourrait vous aider... e




recevez des dommages, vous perdez des Ceeurs, et la partie se termine
si vous les perdez tous.

Pt A

LT |

__ RecupérerdelVénergie
d Récupérer de I'énergie en e Regagner de I'énergie en
ramassant un Coeur / il buvant une Potion

Vous récupérez un peu de |'énergie que Quelque part dans le monde se trouve un
vous avez perdue en ramassant un Coeur, magasin qui vend des Potions capables
de vous faire regagner de I'énergie. Vous
ne pouvez pas acheter de Potion si vous
ne disposez pas d'un Flacon vide (p. 56).

UR .
Réceplade
de Coeur ,

LR

il Regagner de I'énergie en
trouvant une fée

Attraper une petite fée vous fait
& regagner quatre Ceeurs,

L RECEPTACLE DE CHEUR et QUA

Votre éneraie vitale augmente quand vous ramassez
un RECEPTACLE DE CCEUR. Collectez quatre QUARTS
DE CCEUR pour obtenir un Réceptacle de Coeur. Vous
pouvez voir le nombre de Quarts de Ceeur que vous avez
ramassés sur I'écran de Statut Quéte (p. 52).

ste ce
Sonheur. lIs ont la réputation de porter bonheur.

On dit que certains Fragments du Bonheur s'emboitent parfaitement.
Réunir de tels Fragments s'appelle un ASSEMBLAGE de Fragments.
Ceux qui réussissent & assembler ensemble deux Fragments voient
1a chance leur sourire!

Les Fragments du Bonheur sont éparpillés aux quatre coins du monde.
Iy a de nombreux moyens d'en trouver, par exemple :

* en coupant des herbes

* en les recevant d'autres personnes

* en cherchant dans les coffres...

ireg:lgsAssemb A0€S

ey % S

Une bulle apparaitra si vous approchez de quelqu’un, ou de quelque
chose, avec qui vous pouvez faire un Assemblage de Fragments.

Appuyez sur le bouton L pour ouvrir I'écran d’Assemblage de
Fragments.

_h—_




_Que se passe-t-il lorsqulon assemble

Q&BIE .DI-LDDULOJ‘

Si vous réussissez a assembler deux Fragments du Bonheur, Note diaventire

il se passera quelque chose, quelque part. Vous pouvez Iin'y a pas qu'avec les gens que vous : e L
consulter 'écran de Carte pour voir a quel endroit I'événe- pouvez faire.des Assemblages Une fois que vous I" ?jvez en_votre possession, vous pouvez voir la disposition
ment a eu lieu. de Fragments. Inspectez bien chaque | de toutesles pieces du donjon.

endroit 6l Volis Vaus rendez !

4 ™, BOUSSOLE
2

Des indications sur I'endroit ou se trouvent le Boss ou les coffres apparaissent

g VR S sur la carte.
Donyons,
‘6 Vous en aurez besoin pour ouvrir les portes verrouillées du donjon.
: S : Chaque Petite clef ne peut &tre utilisée qu’une seule fois.
L Donjons et Caries du donjon, ; (
< GRANDE CLEF
= La porte de |a piece oil se trouve le Boss ne s'ouvre qu'avec cette clef.
L Note d'aventure
| - Les donjons sont de plus en plus difficiles au fur et a
mesure de votre aventure. Consulter la Carte du donjon si
0 Carte de |'étage Q Carte des niveaux vous étes blogué est un.réflexe 3 acquérir au plus vite.
IEique la disposition des pieces a I'étage ol vous Irﬁue les différents niveaux du donjon. 5i vous
vous trouvez actuellement. Seules les pibces dans avez une BOUSSOLE, un crane indique le niveau o
B lesquelles vous étes déja entré apparaissent, mais se trouve le Boss.
B vous pouvez voir toutes les pieces du donjon si
vous trouvez la CARTE DU DONJON, e Objets du donjon I

Indique les objets du donjon en volre possession,
tels que la CARTE DU DONION, la GRANDE CLEF,

ou la BOUSSOLE.




[0603/FRA/AGS-B]

La signalétique PEGI:
Vous trouverez en ville une boutique appelée la GALERIE TENDO, Categories de Note: il existe des
ol sont fabriquées des Figurines. Vous pouvez les gagner en Jnuant  signalétique : 3+ 7+ 12+ 1B+ 18 variations locales!
a la loterie. 3 :
Parviendrez-vous & collectionner toutes les Fgunnes’ T I COTT D [

Descripteurs LANGAGE DISCRIMINATION DROGUE
de contenu: CHOQUANT .
EPOUVANTE GONTENU

Pour plus d'informations sur la signalétigue PEGI (Pan European Game Information),
veuillez consulter le site :

http://www.pegi.info

Pour jouer a |a loterie, vous devez dlsposer de COQUILLAGES SURPRISE afin d’actionner la machine.
Vous pouvez jouer en misant un seul Coquillage, mais vos chances d'obtenir une Figurine que
vous n’avez pas encore augmentent si vous misez beaucoup de Coquillages en une seule fois. Vous
pouvez vair combien vous possédez de Coquillages Surprise sur I'écran de Statut Quéte (p. 52).

VIOLENCE

Dans différents lieux de par le monde, vous pourrez rencontrer des maitres épéistes de |'école
Tesshin. Ils vous enseigneront diverses techniques d'épée. Vous pouvez voir quelles techniques
d'épée vous avez apprises en consultant les PRECIS D’ESCRIME sur I'écran de Statut Quéte.

- ma

Il existe de nombreuses techniques d’épée que vous pourrez apprendre !

o — = ._




DM jaar is hel honderdste jaar, en het festival is groter dan ooil.
Thdens het festival vindt in hel kasteel van Hyrule een taernooi plaats om de legendarische
Selden le eren. De kampioen van dit jaar is een man die Vaali word! genoemd. Hij weel
Het verhaal Voorwerpen . sl loernooi met gemak te winnen, met dubieuze middelen waar zijn dappere tegenstanders
De personages S e Het spel eindigen en opslaan weinig tegen kunnen uitrichten. En toch kent niemand dil schimmige personage.
De spelbesturing z De energiemeter. Wie is die Vaali eigenlijk? En wat Yoer! hij in zijn schild...?
Om te beginnen . . . s Kinstone-delen en Kinstone-fusie
Informatie in beeld
De acties van Link Beeldjes o :
Speciale Acties Zwaardtechnieken . . ~ Depersonages

Link : [ | (i), Prinses Zelda -
>1 s ; ? . De held van het verhaal! Tijdens het i De prinses van het koninkrijk
i verhiaa . E
SRS Vil hl.‘j-*d- y z / jaarlijkse Picori Festival dat Link pSedil Hyrule en een jeugdvriend van Link.
- 5. D met prinses Zelda bezaekt, wordt hij ) Ze bezoekt het huis van Link om

Lang, lang geleden, Yerschenen boze geesten in het land Hyrule en precie het moment Goor Zifil gotVarlet gevioagd naaf ’ TRV 1 HNacktt]adhiiiCE
BLaNe EE e 5 g AL REEUES ORI et het kasteel van Hyrule te gaan, Picori Festival te gaan.

sereld i i > o e 1 3 i S ine: . 5]
(Ia! (.te wereld in dg duisterste schaduwen dr-elgc}z te verdrinken... daalden de kleine e S om het zwaard te brengen dat wordt
Tinish neer Yanuit de hemel om een gouden licht en een zwaard te schenken aan een AL aangeboden aan de kampioen van
dapper mens. Deze dapperste der mensen gebruikte zijn wijsheid en moed, zijn gouden het toemooi. Vaaki i
licht en zijn zwaard om de demonen uit te bannen, en de Yrede in de wereld te herslellen. - R e s 0 St >

e De kampioen van het toemooi dat
e :I /' wordt gehouden bij het kasteel van
Een mysterieus wezen dat Link tijdens Hyrule. Hij is uit het niets verschenen
...nodigde prinses Zelda van het koninkrijk Hyrule haar jeugdvriend Link uit om samen 2iin avonturen ontmoet. Hij blijft aan- HOEN o — tot ieders verrassing - het
naar het Picori Festival te gaan. In het land Hyrule wordt een legende verteld die gaat als houdend en met veel lawaai tegen Link toernooi met gemak te winnen.
Volgl... kwebbelen. Hij is behoorlijk egocentrisch, 1 Niemand in het dorp kent zijn
maar zijn kennis is indrukwekkend. identiteit. Voert hij misschien iets
in zijn schild...?

Deze mensen waren de Tinish zo dankbaar dat ze sindsdien elk jaar een Picori Feslival " Ezlo
organiseerden. En toen, lang daarna, toen de Tinish tot een legende wWaren Yerworden...

wslechls eens in de honderd jaren, zal een geheime deur zich openen, en komen de Tinish
op bezoek.”

s -
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/CE\)) L-knop

KINSTONE FUSION (Kinstone-fusie) uitvoeren

Druk op deze knop als je tegenover iets of iemand

staat met KINSTONE PIECES (Kinstone-delen) om een

Kinstone-fusie uit te voeren (pag. 69).

Een subscherm selecteren

Druk op deze knop als je je in een subscherm

bevindt, om tussen de verschillende schermen te |

wisselen (pag. 71 en 72). J
X

-

I J Vierpunisdrukloels

Bewegen
In verschillende richtingen lopen.
Duwen
Druk op deze knop terwijl je tegenover een blok of
standbeeld staat om het te verschuiven in de richting
waarin je kijkt.
Omlaag springen
Als een platform in de bovenwereld of een kerker niet
door een rand is omgeven, kun je ervanaf springen.
Hiervoor moet je simpelweg de vierpuntsdruk
ingedrukt houden in de gewenste richting.
| Keuzes maken in menu’s

Druk tijdens het spel tegelijkertijd op START,
SELECT, de A-knop en de B-knop om het spel
spnieuw te beginnen.

@ R-knop

s

[ Actieknop

| Acties uitvoeren als SPEAK (praten),
J GRAB (pakken), ROLL (rollen) en

= el OPEN (openen) (pag. 73 en 74).

Met Ezlo (de hoed) praten
Luisteren naar wat Ezlo heeft
il te zeggen.

) START

Een subscherm openen

In de subschermen kun je ver-
schillende acties uitvoeren, zoals
het veranderen van het gebruikte
voorwerp, het raadplegen van
de plattegrond of het opslaan van
het spel (pag. 71).

s ——r

Een subscherm kiezen

Druk in een subscherm op deze
knop om tussen de verschillende
schermen te wisselen (pag. 71
en 72).

! Voorwerpen gebruiken

—] @ }E A-knop |

Voorwerpen gebruiken

“ﬁ Een voorwerp gebruiken waarmee
I je bent uitgerust.
| Praten
J Een keuze bevestigen

Een voorwerp gebruiken waarmee
je bent uitgerust.




Steek de spelcassette van THE LEGEND OF ZELDA™™: THE MinisH Cap™

in je Game Boy Advance™ en zet deze aan. Druk in het titelscherm
op START.

Kies in het bestandskeuzescherm de taaloptie (LANGUAGE) en druk
op de A-knop. In dit spel kun je kiezen it vijf verschillende talen:
Engels, Duits, Frans, Spaans en Italiaans. Kies een taal en druk op de
A-knop om je keuze te bevestigen,

In het bestandskeuzescherm moet je een bﬁtand Iuezen om
je spelvorderingen in op te slaan (CHOOSE A FILE). Gebruik de
vierpuntsdruktoets om één van de drie bestanden te kiezen en druk
op de A-knop om je keuze te bevestigen.

Als je een nieuw spe] wilt beglnnen moet je een Ieeg bestand k|ezen
en op de A-knop drukken. Hierdoor wordt het naaminvoerscherm
geopend (ENTER A NAME). In dit scherm kun je een naam invoeren
van maximaal zes letters. Gebruik de vierpuntsdruktoets om de cursor
naar de letters te verplaatsen en druk op de A-knop om ze in te voeren. Druk op de B- knup of E=3
om een letter te wissen. Als je klaar bent met het invoeren van een naam moet je kiezen voor BB
en op de A-knop drukken. Na het invoeren van je naam is het bestand klaar om gebruikt te worden.

Kesin het bestandslteuzeschem het aangemaakte bestand om het spel te beginnen.
.25 voor START en druk op de A-knop om je keuze te bevestigen.

% kunt opgeslagen gegevens in een hestand kop!éren naar een Ieeg hestand Kies een bestand en
“lecteer COPY. Druk op de A-knop om een scherm te openen waarin je wordt gevraagd om met

2 vierpuntsdruktoets aan te geven waar je het bestand naartoe wilt kopiéren. Kies het bestand waar
« de spelgegevens naartoe wilt kopiéren en druk op de A-knop om je keuze te bevestigen.

Kies voor ER&SE om een gese[edeerd bestand te wissen. Er verschunt een scherm waarin je wordt
sevraagd of je het bestand echt wilt wissen. Druk op de A-knop om dit te bevestigen. Druk op de
3-knop om je keuze te annuleren en een ander bestand te selecteren. Als je een nieuw bestand wilt
aanmaken terwijl alle bestanden al in gebruik zijn, zul je er een moeten wissen.

1| Gewiste bestanden gaan voorgoed verloren,

(OPTIONS)

Séledeer een opgaslagen bestand en druk op de R-| knop om tekstsnelherd (MESSAGE SPEED) en
helderheid (AIUST BRIGHTNESS) aan te passen. Druk op de A-knop om de gewijzigde instellingen
op te slaan. le kunt de instellingen zo vaak je wilt wijzigen.

5 S o I




In dit scherm bestuur je Link om hem door het avontuur te helpen.

@ Energiemeter

Je energie loopt terug als je schade oploopt. Als de
meter helemaal leeg is, is het spel voorbij (pag. 78).

Actieknop

Geeft de actie aan die je met de R-knop kunt
uitvoeren, afhankelijk van de situatie waarin je je
bevindt (pag. 73 en 74).

De voorwerpen waarmee je bent uitgerust. De icoontjes
aan de rechterkant geven aan welke voorwerpen

aan de A-knop zijn toegewezen, terwijl de icoontjes
aan de linkerkant de voorwerpen aangeven die aan
de B-knop zijn toegewezen (pag. 74 en 75).

Rupees
Het aantal Rupees (de kostbare steenties die in Hyrule
als geld worden gebruikt) dat je bezit. De waarde van
een Rupee is afhankelijk van zijn formaat en kleur,

Druk tijdens een spel op START om het spel te pauzeren, zodat je de subschermen kunt bekijken.
Druk op de L-knop en R-knop om tussen de schermen te wisselen. Druk nogmaals op START om

%erug te gaan naar het spelscherm.

Van scherm veranderen

Een voorwerp dat je wilt gebruiken kun jein deze

Njst toewijzen aan de A-knop of B-knop. Je kunt hier
ook nieuwe voorwerpen selecteren of het gebruikte
woorwerp verwisselen. Kies een voorwerp met de vier-
puntsdruktoets en druk op de A-knop of B-knop om
jezelf ermee wit te rusten. Druk vervolgens op START
om de voorwerpenlijst te sluiten en terug te gaan
naar het spelscherm.

@ Voorwerpen in gebruik

De voorwerpen die hier verschijnen zijn de voorwerpen
waarmee je jezelf hebt uitgerust in de voorwerpen-
lijst. De icoontjes aan de rechterkant geven aan welke
voorwerpen zijn toegewezen aan de A-knop, de icoontjes
aan de linkerkant geven aan welke voorwerpen zijn
toegewezen aan de B-knop (pag. 74 en 75).

Druk op de L-knop of R-knop om van scherm te
wisselen. Zo kun je ook de schermen MAP (platte-
grond) en QUEST STATUS (status van je avontuur)
bekijken (pag. 72).

SAVE (opslaan)

Kies voor SAVE en druk op de A-knop
om je vorderingen in het spel op te slaan
(pag. 77).




QUEST STATUS (status van je avontuur)

Bekijk de voorwerpen die Link heeft verzameld.

Q Verzamelde voorwerpen

Van scherm i

Dit zijn de verzamelbare voon?«erpen die de held heeft
verzameld. Je kunt in dit scherm ook zien hoeveel
stukjes hart je hebt verzameld.

Selecteer TIGER SCROLLS (tijgerperkament — pag. 82)
en druk op de A-knop om te zien welke zwaard-
technieken (SWORD TECHNIQUES) je hebt geleerd.

In de Kinstone-tas (KINSTONE BAG), kun je zien
welke Kinstone-delen je bezit (pag. 79).

De Kinstone-tas

Selecteer de Kinstone-tas en druk op de A-knop om
de inhoud ervan te bekijken. Druk op de B-knop om
terug te gaan naar het scherm QUEST STATUS (status
van je avontuur).

Het plattegrondscherm

Druk op de L-knop om het scherm met de voor-
werpenlijst (pag. 71) te openen en druk op de
R-knop om het plattegrondscherm te openen.

Slaapstand en opslaan

Selecteer SLEEP en druk op de A-knop om de slaap-
stand te activeren, In de slaapstand wordt het
LCD-scherm uitgeschakeld waardoor het batterij-
verbruik wordt verminderd. Druk tegelijkertijd op
SELECT, de L-knop en de R-knop om terug te keren
naar het spel.

Selecteer SAVE en druk ap de A-knop om je
vorderingen in het spel op te slaan (pag. 77).

In dit scherm kun je een volledige plattegrond bekijken. Om meer details te zien kun je op
een deel van de plattegrond inzoomen door de cursor op een bepaald gebied te plaatsen en

op de A-knop te drukken.

.—7——“-—_

[ ]
Lopen e
= 8 verschillende richtingen lopen. ¢ @ »'&
ﬂ.’ r|‘1’||
Omlaag springen
Spring omlaag van een platform dat niet is
smaeven door een randje of obstakels,

Duwen

% kunt in kerkers soms voorwerpen ver-
schuiven door ertegenaan te duwen.

om te rollen.

Zwemmen

Gebruik de flippers om te zwemmen, Gebruik
de A-knop om sneller te zwemmen en druk op
de B-knop om te duiken.

ALK (praten) of READ (lezen

Druk in de buurt van andere personages op de R-knop om ermee te praten. lg kunt ook teksten
op bordjes en dergelijke lezen. Druk op de A-knop, B-knop of R-knop en de vierpuntsdruktoets om

verder te gaan naar de volgende tekst.

Met de B-knop kun je teksten sneller in beeld laten verschijnen.

LIET. (tillen)

Druk in de buurt van een graspol of voorwerp op de R-knop om deze op te tillen.




Klim op een Picori-poort en druk op de R-knop om je
lichaam te laten krimpen. Als je in je gekrompen vorm
op de Pictori-poort klimt en op de R-knop drukt, krijg je

je normale formaat weer terug.

Openen
Als je je in de buurt bevindt van iets dat geopend kan worden, verandert de R-knop in OPEN,
GRAB (pakken — R-knop)

DRAG (slepen - R-knop in combinatie met de vierpuntsdruktoets)

Als je bij iets staat dat vastgepakt kan worden, verandert de R-knop in GRAB. Druk bij dit voorwerp
op de R-knop om het vast te pakken.

Druk in de tegengestelde richting op de vierpuntsdruktoets om het voorwerp in die richting te slepen.

Met de term ,.knop” wordt hier de knop (A-knop of B-knop) bedoeld die je hebt
gebruikt om jezelf uit te rusten met een voorwerp. Sommige acties kunnen alleen
in bepaalde omstandigheden worden uitgevoerd.

Saar je toe zuigen / GUST JAR

“uud de knop ingedrukt om lucht naar je toe te zuigen vanaf de richting
waanin je kijkt. Als je wilt stoppen met het inzuigen van lucht met de Gust
" moet je de knop loslaten. Hierdoor schiet je de lucht of het voorwerp dat
W« hebt opgezogen weg.

Springen /ROC’S CAPE
“vuk op de knop om te springen. Je kunt springen om valkuilen te passeren of vijandelijke
senvallen te ontwijken. Houd de knop ingedrukt om verder te springen. Als je de juiste
swaardtechniek hebt geleerd (pag. 82) is het mogelijk om tijdens je sprong een neerwaartse
weekaanval uit te voeren.

Graven/MOLE MITTS

Jruk op de knop om in de grond of muur tegenover je te graven. Maar wees
worzichtig, er zijn ook plaatsen waar je niet kan graven!

Yerlichten / FLAME LANTERN
A5 je op de knop drukt, licht een vlam op in de lantaam, waardoor je omgeving helder verlicht
wordt. Druk nogmaals op de knop om de vlam te doven. Je kunt ook een kandelaar aansteken
“oor deze aan te raken met de vlam die in de lantaam brandt.

Rennen/PEGASUS BOOTS

Houd de knop samen met de vierpuntsdruktoets ingedrukt, in de richting waarin je wilt rennen.
% blijft net zo lang rennen als je de knop houdt ingedrukt. Als je de juiste zwaardtechniek hebt
geleerd, kun je tijdens het rennen een stormaanval vitvoeren.

Omdraaien / CANE_OF PACCI

Als je op de knop drukt, komt er een wervelstraal uit deze staf.
Deze straal draait alles om wat erdoor wordt geraakt.




_SWORD Gawaard)

bij zich draagt. Gebruik dit om vijanden
aan te vallen en gras weg te kappen.

SHIELD (sehild)

Hiermee kun je4ijandelijke aanvatlen
afweren en terugkaatsen. Sommige
vijanden kun je alleen verslaan met
behulp van een schild. Soms is het
ook van groot belang jezelf ermee te
beschermen.

Het belangrijkste wapen dat de held

=5 Druk op de knop om een bom op de
grond te plaatsen, Gebruik de R-knop om
neergelegde bommen op te pakken en

weq te qooien.

OCARINA OF WIND =

Als jc op de ocarina speell wordl de
held verplaatst naar een WIND CREST.
Kies een bestemming en druk op

de A-knop om je keuze te bevestigen.

Een krachtig wapen waarmee je
vijanden op afstand uit kunt schakelen,
Als je geen pijlen meer hebt, kun je
er niets meer mee,

BB Als je een vijand hterrnee hebt geraalc:
kan deze korte tijd niet meer bewegen.

] Je kunt de boemerang ook gebruiken
[ om Rupees en andere voorwerpen naar
je toe te trekken.

b BOTTLE Gesie) i |

= Je kunt drankjes en andere dingen bewaren
in flesjes om ze later te gebruiken. le kunt
maximaal vier flesjes bij je dragen. Kies de
flesjes die je wilt dragen in de voorwerpen-
ljst (pag. 71).

NSTONE BAG, (Kinstone-las).

Een handige tas om Kinstone-delen
in te dragen (pag, 79).

Tip voor avonturiers

Erzijn verschillende manieren om voorwerpen te ge-
bruiken. Als je ergens niet verder komt, kan het geen

kwaad eens met jevoonwerpente experimenteren.

Wt spel is voorbij als alle harten uit je energiemeter leeg zijn. Als het
wel is afgelopen wordt je gevraagd of je je vorderingen wilt opslaan
W niet (SAVE/DON'T SAVE) en of je wilt verderspelen of stoppen
CONTINUE/QUIT). e

T o |
Het spel opslaan in de subschermen

“ kunt het spel tussentijds opslaan in de voorwerpenlijst (pag. 71) en het scherm Quest
Status (status van je avontuur — pag. 72). Je kunt je bezittingen en andere dingen opslaan
wardat je verder gaat met spelen.

Opslaan als het spel is afgelopen (Game Over)

D¢ voorwerpen die je in bezit had toen het spel was afgelopen worden opgeslagen. De plaats
wanaf waar je de volgende keer weer verder kunt spelen wordt ook vastgelegd.

Een spel hervatten

455 je met een eerder beéindigd spel verder wilt spelen, zul je niet op exact dezelfde plaats
seginnen waar je het spel hebt opgeslagen. Als je energiemeter niet volledig gevuld was toen
e het spel opsloeg, zal het dit ook niet zijn als je verderspeelt.

Tip voor avonturiers
Als je tijdens het avontuur bent bezweken, kan er wel
eens {ets heel bijzonders gebeuren, als je bepaalde dingen
in je flesjes hebt gestopt...




De I_e\rensenergie van de held wordt weergegeven als een rij hartjes.
Als je schade oploopt, neemt het aantal hartjes af. Het spel is voorbij
als je alle hartjes hebt verloren.

| Gebruik een drankje

I8 Je kunt ergens een winkel vinden

il waar drankjes worden verkocht die je
energie kunnen aanvullen, Je kunt

een drankje alleen kopen als je een leeg
flesje (pag. 76) bezit om het drankje

in te bewaren,

Je énergic aanvullen

il Pak hartjes op om je energie
§ aan te vullen

il Als je levensenergie vermindert,

d kun je een hartje oppakken om je
energie te herstellen.

il Raak een feetje aan
lll Raak een Klein feetje aan om vier
[ harten met energie te vullen.

A[s je een harl(onlamer hebt gepak‘l wordt je energiemeter
met één hart verlengd. le kunt ook vier stukjes hart ver-
zamelen om een hartcontainer te krijgen. In het scherm
QUEST STATUS (status van je avontuur — pag. 72) kun

je zien hoeveel stukjes hart je hebt verzameld.

I T
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' deze wereld kun je voorwerpen vinden die Kinstone-delen
HINSTONE PIECES) worden genoemd. Volgens de verhalen kunnen
Zeze mensen gelukkig maken.

Soms passen twee Kinstone-delen exact in elkaar. Dit wordt een
Kinstone-fusie (KINSTONE FUSION) genoemd. Er wordt gezegd dat
‘emand die twee Kinstone-delen bezit die exact in elkaar passen
door het geluk wordt toegelachen.

Kinstone-delen I:ggen over de hele wereld versprmd Er zijn heel veel
verschillende manieren om ze in handen te krijgen, waaronder:

* 7 vinden door gras weg te kappen.

* 7 van andere mensen krijgen.

* 7e in schatkisten vinden.

1 Kinstone-

Ais je iets of iemand nadert waarmee je een Kinstone-fusie kunt
uitvoeren, verschijnt er een wolkje. Druk dan op de L-knop om het
Kinstone-fusie-scherm te openen.

h_




| AT .l&grkewqumam;l—.!

Als een Kmstone fusie is gelukt, geheuﬂ er ergens iets
bijzonders. Je kunt het plattegrondscherm gebruiken
1 om erachter te komen wat er is gebeurd.

Tip voor avonturiers
Niet alleen mensen kunnen
Kinstone-fusies uitvoeren. Waar je
ook gaat, kijk goed om je heen!

Q Vioerplattegrond

@ Verdiepingplattegrond

Geeft de verdiepingen aan in de huidige kerker,
Als je een kompas bezit worden verdiepingen met
eindbazen aangegeven met een schedel,

Toont de ligging van de kamers op de verdieping
waarop jij je op dat moment bevindt. Alleen de
kamers die je hebt betreden verschijnen op de platte-
grond, totdat je de kerkerplattegrond hebt g

Hiermee kun je alle kamers zien.

Kerkervoorwerpen

Toont de kerkervoorwerpen die je in de kerkers hebt
gevonden, zoals de kerkerplattegrond, het kompas, en

de grote sleutel.

—
o DUNGEON MAP (kerkerplattegrond)

Als je deze in bezit hebt kun je de locaties bekijken van alle kamers in de kerkers.

COMPASS (kompas)
w Informatie over de locatie van de eindbaas en de schatkisten verschijnt op de
kerkerplattegrond.

A‘D SMALL KEY (kleine sleutel)

Deze heb je nodig om een gesloten deur in de kerker te openen. Een kleine sleutel
verdwijnt als deze een keer is gebruikt.

BIG KEY (grote sleutel)

De deur van de kamer waarin de eindbaas zich bevindt kan alleen worden geopend
met deze sleutel.

Tip voor avonturiers
In de loop van het avontuur worden de kerkers steeds
moeilijker. Het raadpl van de kerkerplattegronden is van
_ groot belang om je weg.doorhet-avontuur te vinden.
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Het PEGI classificatiesysteem:

Leeftijds-
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nhouds- DISCRIMINATIE DRUGS- EN/OF
0 IS-
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Voor meer informatie over het Pan European Game Information (PEGI)
classificatiesysteem:

http://www.pegi.info

Ergens in het dorp kun je de winkel NITENDO vinden, waar beeldjes
worden gemaakt. Je kunt deze beeldjes in je bezit krijgen door bq
NITENDO mee te doen aan de loterij. .

Kun jij alle beeldjes verzamelen?

Let op: de becorde-
ling kan in bepaalde
landen enigszins
afwijken.

Om met de roterumachme te kurmen spelen heb je de zogenaamde mysterieuze schelpen nodig.

Je hebt slechts een enkele mysterieuze schelp nodig om met de loterijmachine te kunnen spelen,
maar de kans dat je een beeldje krijgt dat je nog niet bezit neemt toe naarmate je meer mysterieuze
schelpen tegelijk gebruikt. Je kunt het aantal mysterieuze schelpen dat je bezit bekijken in het
scherm met verzamelde voorwerpen (pag. 72).

In verscmllende delen van de wereld kom je de zwaardmeesters van de Smﬂhlade School tegen.
Deze zullen je verschillende zwaardtechnieken leren. Je kunt de zwaardtechnieken die je hebt geleerd
bekijken door voor TIGER SCROLLS (tijgerperkament) te kiezen in het scherm STATUS QUEST
(status van je avontuur).

5 Er zijn nog allerlei andere zwaardtechnieken om te leren!
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Hace muchos afios, las linieblas comenzaron a invadir el reino de Hyrule... Pero cuando
todo parecia indicar que acabaria sumido en la mas lervible de las oscuridades, aparecieron
los minish. Estos pequenos seres bajaron desde el cielo para ayudar a los hombres, va
una de ellos, al mds Valienle de lodos, le olorgaron la luz dorada ¥ una espada. El elegido,
haciendlo uso de su sabiduria y valor, se enfrentd al mal ¥ derrold a las tinieblas con la
ayuda de la luz dorada y su espada. ¥ devolvid la paz a todos... Las genles quedaron lan
agradecicas a los minish, que decidieron celebrar una vex al afio unas fiestas en su honor.
Ha pasado mucho liempo desde entonces § esta historia de los minish se ha converfido en
una leyenda.

Zelda, la princesa del reino de Hyrule, quiere invitar a Link, su amigo desde que eran
ninos, a las fiestas minish. ¥ en el reino de Hyrule cuentan que...

“Hay una puerla secreta que se abre una ez cada 100 afios § comunica ¢l mundo de los
hombres con el de los minish,”

r—

)

~sualmente, este es el ano en el que se abre la puerta, ¥ se estan celebrando las fieslas
por lodo 1o alto.

uso en el caslillo de Hyrule, se estin celebrando unos juegos que recuerdan al héroe

a leyenda ¥, este ano, el ganador es un misterioso hombre llamado Vaali. Aunque, las
+ies empleadas levantaron las sospechas del resto de los participantes: ninguno de ellos
Sedo igualar sus dudosas leenicas. Ademds, nadie conocia a esle personaje lan siniestro. ..
Luién serd realmente el lal Vaali? ;Y qué s lo que pretende?...

{El héroe de esta histona! Antes de
ir con la princesa Zelda a las fiestas
minish de todos los afios, su abuelo
le hace un encargo: entregar al
secretario real del castillo de Hyrule
la espada que acaba de forjar y
que sera el premio para el ganador
de los juegos del castillo.

T 7 T D
Una misteriosa criatura que Link se
encuentra en su camino. No para de
charlar y pone un poco de los nervios,
ademas de ser un egocéntrico, jpero
sabe de todo!

Es [a princesa del reino de Hyrule,
Es amiga de Link desde que eran
pequefios v va a buscarlo a casa
para que la acomparie a las fiestas
minish de todos los afios.

Es el campedn de los juegos del
castillo de Hyrule. Aparece como
salido de la nada y gana de forma

facilidad. Nadie sabe quién es.
¢Qué intenciones tendra?...




W guieres volver a iniciar el juego,
wisa START, SELECT y los Botones Ay B
W forma simultinea mientras juegas.

@D) Botsn 1.

Ek/\'! para probar suerte con las piedras de la suerte

Pulsa este botdn junto a alguien o algo que tenga PIEDRAS =

DE LA SUERTE para probar suerte y ver si encajan con las tuyas, e \
(consulta la pagina 99 para mds informacion). f
Y para seleccionar pantallas

Piilsalo si quieres pasar determinadas pantallas (consulta fas

| paginas 91y 92). J
N o/

+ Panel de Control

| Caminar

Usalo para moverte en todas direcciones.,

Empujar

Cuando estés frente a un blogue, estatua de piedra, etc.,
pilsalo para empujar lo que tengas delante.

Saltar hacia abajo

Si te encuentras con algin escaldn o desnivel tanto dentro
como fuera de las mazmorras, si no hay obstaculos,
podras saltar si mantienes pulsada en el # Panel de Control
la direccitn en la que quieres saltar,

7 |
) START

Acceder a determinadas
pantallas

Pulsando este botdn, podrds acceder
2 determinadas pantallas y cambiar

Hablar con Ezero
Escucharlo cuando tenga que
decirte algo.

Cambiar opciones por otro el objeto que estés usando,
También podrds usar este botin para cambiar determinadas ver el mapa o guardar la partida,
opciones. [ (consulta la pagina 91 para mis
N—— S ) informacidn). |
— /

@) Botén R

Botén de accién

Usalo para HABLAR, AGARRAR, RODAR
y ABRIR, (consulta las péginas 93 y 94
para mas informacién).

Elegir determinadas pantallas

En determinadas pantallas, podrds.
usarlo para pasar de una a otra,
(consulta las paginas 91 y 92 para

mas detalle). |

E}I’

(@) Botona )

Usar objetos
Pulsa este botdn cuando quieras usar
el objeto que le hayas asignado.
Hablar

Confirmar selecciones

Usar objetos
Pulsa este boton cuando quieras usar
el objeto que le hayas asignado.

Cancelar selecciones

r—h;




Comenzarlapatida

1 2 pantalla de seleccion de archivos, elige el que hayas creado, selecciona START
“aafirma con el Boton A.

Inserta el cartucho de THe LEGEND OF ZELDA™™: THE Minish CAp™ en Ja
consola Game Boy Advance™ y enciéndela (ON). Cuando aparezca la
pantalla del titulo, pulsa START, : 3
En la pantalla de seleccion de archivos, selecciona la opcion
IDIOMA y confirma con el Botén A para elegir el que quieras.

En este juego podrés elegir entre inglés, aleman, francés, espaiol

o italiano. Elige uno y onfirma con el Botén A.

~

* quieres copiar un archivo en uno vacio, selecciona COPIAR y confirma con el Botén A. Se te‘
“weguntara donde lo quieres copiar; asi que tendrds que usar el 4 Panel de Control para elegir
 archivo de destino. Cuando lo elijas, confirma con el Botdn A.

El archivo que elijas en la pantalla de seleccién de archivos e Borratuniarchivossis s |
* quieres borrar un archivo, selecciona BORRAR y confirma con el Botén A. Se te prequntara si
~aimente lo quieres borrar; de ser el caso, deberds seleccionar de nuevo BORRAR y confirmar con
« Boton A. Si cambiaras de opinidn, pulsa el Boton B para cancelar y seleccionar otro archivo si
eres. Ten en cuenta que si tienes tres archivos y quieres comenzar una partida nueva, tendris
e bomar uno.

__ {No olvides que una vez borrado, serd imposible recuperar un archivo!

serd el que dé comienzo a tu partida. Usa el 4 Panel de Control para
seleccionar uno y confirma con el Botdn A.

Para empezar una partida desde el principio, deberas elegir un archivo
vacio confirmando con el Botdn A y darle un nombre en [a pantalla
de introduccién del nombre, que aparecera a continuacién, Podras

usar hasta seis letras; usa el 4 Panel de Control para mover el cursor e OPCIONeS e
y pulsa el Boton A para confirmar, (si usas el Botdn B o confirmas en =, ! A 3 . 3 : i

: : Cuando selecciones un archivo, pulsa el Boton R para cambiar la velocidad del TEXTO, y el brillo
podrds bormar letras). Una vez escrito el nombre, selecciona G y 4 la PANTALLA. Una vez hayas cambiado las opciones, confirma con el Botén A. Recuerda que

AT i i
LTl O e hes Geado i sodrds cambiar las opciones tantas veces como quieras.

~. o~




Contenedores de corazén

A medida que te vayan haciendo dafio, se irin
vaciando. No los pierdas de vista, porque como
se vacien del todo, se acabara la partida, (en la
pagina 98, encontraras mas informacidn),

)Y Botén de accién

Muestra lo que puedes hacer con el Botén R segtin
el momento, (consulta las paginas 93 y 94 para mas
informacidn).

Los objetos que tengas asignados a los botones
aparecerdn aqui. El icono de la derecha comresponde
al objeto asignado al Botdn A; y el de la izquierda,
2l Botdn B, (consulta las paginas 94 y 95 para més
informacian).

Rupias

" pulsas START durante la partida, la pausards y accederds a otras pantallas. Usa los Botones Ly R

ez pasar de una a otra, y vuelve a pulsar START para volver a la pantalla principal del juego.

Pantalla de inventario

Seleccién de pantallas

“wando quieras usar un objeto, podras asignarlo a
= Batones A o B. Ademds, aqui podris seleccionar
wbyetos nuevos o cambiar de posicion los que tengas
wgnados a los botones. Usa el 4 Panel de Control
sara seleccionar el objeto que quieras y confirma con
« Botdn A para asignarlo. Cuando acabes, ciema la
talla de | jo y pulsa START para volver

Aqui podrés ver el nimero de rupias que tienes:
€535 gemas preciosas que funcionan como moneda de
cambio en Hyrule. El valor de una rupia dependera
del tamafio y el color que tenga.

l i pantalla principal del juego.
@ Objetos asignados

_:uhietos que se muestren seran los que hayas
=ignado en la pantalla de inventario. El icono de
= derecha mostrard el objeto asignado al Botdn A;

v &l de [a fzquierda, al Botdn B, (consulta las paginas 94

v 95 para mas informacidn).

Pulsa los Botones L o R para pasar de una a otra,
vy ver el MAPA y la pantalla de coleccidn, (consulta
la pdgina 92 para mas informacidn).

GUARDAR

Selecciona GUARDAR y pulsa el Botdn A para
quardar la partida, (consulta la pagma 97 para
mas informacion).




COLECCION

Aqui se muestran todos los objetos coleccionables que Link, nuestro héroe, ha conseguido.

Pantalla de coleccién

En ella se ven los objetos que nuestro héroe
lleva coleccionados; entre ellos, los contened

Seleccion de pantallas

Pulsa el Boton L para acceder a la pantalla de

de corazon,

Selecciona PERGAMINO DEL TIGRE (consulta la
pagina 102 para mas informacion) y pulsa el Botdn A
para ver los movimientos de espada que ya dominas.
En la BOLSA PARA PIEDRAS de la suerte, podrds ver
las PIEDRAS DE LA SUERTE que tienes (de las que
te hablamos en la pagina 99).

Pantalla de la bolsa para piedras de la suerte
Selecciona la BOLSA PARA PIEDRAS de la suerte y
pulsa el Botdn A para ver qué contiene, i quieres
volver a la pantalla de coleccién, pulsa el Botdn B.

La.pantalla del mapa

i io, (consulta la pagina 91 para mas informa-
cidn); y el Boton R, para la pantalla del mapa.

SALVAPANTALLAS y GUARDAR

Selecciona SALVAPANTALLAS y confirma con el
Botdn A para activarla. Cuando estés en este modo,
la pantalla se apagard, lo que reducird el consumo
de bateria (aunque no lo eliminari del todo). Para
desactivar el salvapantallas y regresar al juego, pulsa
SELECT y los Botones L y R de forma simultinea.
En esta pantalla también podrés GUARDAR.
Selecciona esta opcion si quieres guardar la partida
y confirma con el Botén A, (consulta la pégina 97
para mas informacion).

Aqui podrds ver el mapa al completo, pero si quieres verlo con més detalle, coloca el cursor donde

quieras y confirma con el Boton A.

L e

.

. Usando el 4 : _
Laminar Rodar (& Panel de Control y Botén R)
=+ ocho direcciones. Al caminar, pulsa el Botdn R para rodar.
Saltar hacia abajo Nadar

Usar las aletas para nadar. Pulsando el Botén A,

walquier cosa que encuentres en el camino, | {
irds mas rapido; y con el Boton B, bucearas.

~empre y cuando no haya ning(n obstaculo al
o lado.

Sgunos adornos y otras cosas que hay en
5 Mazmaorras.

on el Boton R, podsds...

Pllsalo cuando te acerques a alguien para charlar un rato. Si quieres leer lo que pone en algin
cartel o en otro sitio, también podras pulsar este boton. Con los Botones A, B o R y el 4+ Pane| de
Control, podrds pasar el texto para leerlo al completo.

Pulsando el Boton B, el mensaje pasara mas rapido.

LEVANTAR

Pulsa el Boton R cuando te acerques a algiin seto u otra cosa para intentar levantara.




MENGUAR o CRECER

Coldcate sobre una puerta secreta minish y pulsa el
Botdn R para menguar. Si lo que quieres es recuperar
tu tamafio original, ponte al lado de uno de estos
accesos y pulsa el Boton R.

ABRIR

Cuando entres en contacto con algo que se pueda abrir,
pulsa el Botdn R para intentar abrirlo.

AGARRAR (Botén R)
TIRAR (% Panel de Control y Botén R)

Cuand? entres: en contacto con algo que se pueda agarrar, aparecera la palabra AGARRAR junto
al Boton R. Pdlsalo cuando estés junto al objeto para agamrarlo, y usa el 4 Panel de Control para
tirar de él en la direccion contraria.

Olras acciones

| Acciones realizadas usando objelos |
A veces, podrés realizar acciones especiales usando determinados objetos.
A continuacién, cuando hablemos de“botén” nos referiremos al botén al que tengas

asignado el objeto: el Boton A o el Botén B. jTen en cuenta que hay acciones que solo
pueden realizarse en determinadas circunstancias!

Aspirar JARRON MAGICO

* mantienes pulsado el botén, el héroe activara el jarron e intentara aspirar
0 lo que haya delante de él. Cuando dejes de aspirar, al soltar el boton,
\wzaras una bocanada de aire o el objeto o enemigo que se haya quedado
wegado a la boca del jarrdn.

Saltar / CAPA ROC

#.a el botén para saltar y mantenlo pulsado para saltar a mayor distancia: te sera muy util
sara salvar trampas y ataques de tus enemigos. Si ya dominas el movimiento de espada corres-
sendiente, (de los que te hablamos en la pagina 102), al saltar podrés lanzar una estocada inferior.

Cavar/ GUANTES DE TOPO
#.5a el boton para cavar en el suelo y delante de algunas paredes. jAh, y ten
#n cuenta que no se puede cavar en todos los sitios!

Huminar / CANDIL

Cuando pulses el boton, encenderds la llama del candil y podras iluminar intensamente el espacio

sue te rodee. Si quisieras apagar el candil, vuelve a pulsar el botén. Ah, también podrés encender
%uego con la ayuda del candil: acércalo a los sitios que puedan hacer de antorcha, y se encenderdn.

Correr /BOTAS DE PEGASO
Al moverte usando el 4 Panel de Control, mantén pulsado el botén para correr. Si ya dominas el
movimientos de espada correspondiente, al correr podras lanzar un ataque pegaso.

Cuando
2 lo que se te ponga por delante...
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SESPADN, o]
Es el arma basica de nuestro héroe.

Usala para atacar a los enemigos y
cortar la hierba,

" R iy
Pulsa el botén para colocar una bomba en
el suelo. Con el Botdn R, podrés agamaria

y tiraria donde quieras que explote.

OCARINA DELVIENTO,

Cuando toques la ocarina, te
podrds transportar a un blasén del
viento. Elige el que quieras y
pulsa el Boton A para confirmar.

Te servird para protegerte en muchas
ocasiones en las que serd de vital
importancia, y para repeler ataques
de los enemigos. De hecho, habrd
algunos a los que te sea imposible
vencer sin la ayuda del escudo.

ARCO y FLECHAS
El arco resulta de lo més Gtil para
lanzarles flechas a los enemigos que
estén mas lejos, pero una vez que
te quedes sin flechas, no te servird
de nada,

En ella podrés guardar mud'ras cosas
para cuando te hagan falta, Podras
Ilevar hasta cuatro, En la pantalla de
inventario, podras seleccionar las que
quieras, (en la pagina 91 encontrards
mas informacion).

LBOTELLA ]

BOLSA PARA PIEDRAS '

Es muy (itil para llevar contigo las PIEDRAS
DE LA SUERTE que vayas encontrando,
(consulta la pdgina 99 para més informacicn).

Usalo para golpear al enemigo y
detenerlo durante un instante. También
s muy itil para hacerte con rupias u
otros objetos que hayan podido quedar
a certa distancia,

Un consejo:

No olvides que los objetos pueden servir para muchas

4 . 1 utilidades si te quedas atascado en algin sitio?
290 it A

L T e m— | I

" uando te quedes sin corazones, se acabard la partida. Y una vez
e e acabe la partida, se te preguntard si quieres GUARDAR o NO |
__ARDAR, y si quieres SEGUIR JUGANDO o SALIR DEL JUEGO. | &

“wando quieras guardar la pamda podr.as haceﬂc desde |a pantalla de inventario (consulta la
“agina 91 para més informacin) o la pantalla de coleccién, (de la que te hablamos en la
s:aina 92). Desde cualquiera de ellas, podras quardar |a partida incluyendo, claro esta, todas las
\sas que hayas ido encontrando a lo'largo de la misma, y sequir jugando.

Guardar la partida cuando te quedas sin corazones

5 de repente te quedaras sin corazones, no te preocupes: mantendras los objetos que ﬁubielas o
“ansequido hasta el momento. Ademas, cuando quieras continuar la partida, apareceras en un sitio
seterminado.

Cuando vayas a continuar una partida de la que hayas salido, no podras comenzar desde el mism?
<tio en el que saliste. Cuando quieras continuar una partida guardada, los contenedores de corazon
apareceran tal y como estuvieran.

Un consejo: ]
#Que te has quedado sin vida en-plena partida? ;No te ha dicho nadie

que hay cosas que conviene llevar en las botellas para casos asi?... !%
- s




La wda de nuestro heroe se muestra con estos corazoncitos.
Cuando te hagan dafio, se irdn vaciando, v la partida acabara
cuando se queden vacios del todo.

| Restauréndolos con una pocién
il Si buscas por ahi, dards con una tienda
en la que se venden itiles pociones

s=! Haciéndote con corazones
(1 y rellendndolos

il Si pierdes un poco de vida, busca

d un corazon para recuperaria.

Aunque, como no tengas una botella
vacia, no podrés comprar pociones, (en
la pagina 96 te damos mas detalles).

=2l Rellenandolos con la ayuda
gl de un hada

| Siatraparas a un hada, podris rellenar
3 hasta cuatro corazones.

] Los contenedoresy las a8 piezas de corazon I

Cuando consigas cuatro piezas de corazon, obtendrds un
nuevo contenedor de corazdn. Y siempre que consigas un
contenedor de corazén, se rellenaran todos los corazones que
tengas. Para ver cudntas piezas llevas, echa un vistazo a

la pantalla de coleccién, (en la pigina 92 encontrars
mas informacion).

I"iua Contenedor
de corazé de corazén

" e<te mundo, encontraras unas piedras, las piedras de la suerte,

& que sirven para restaurar los corazones.

__iA probar suerle con las

"W fraen suerte, segin dicen.

Wueece ser que todas tienen su alma .gemela y que es facil encontrarla.
“umbién se comenta que cuando encajan a la perfeccion, la felicddad
W ampana a quienes las poseen.

Suscando por ahi! .Btén desperdigadas por todo el mundo!
w0, bueno, te daremos alguna pista, obtendras piedras...

= Al cortar hierba
* De manos de la gente
= Dentro de cofres del tesoro

Cuando te acerques a alguien o algo que te dé la posibilidad de
srabar suerte, aparecera una burbuja. Pulsa el Botdn L para acceder
2 la pantalla de probar suerte.




| Un consejo:

3 . : e - No olvides que las personas no son
Cuandu dos pledras encajan ala perfer.cmn algo ocurre las inicas con fas-que puedes probar
en algiin lugar. Echa un vistazo al MAPA para ver qué ha suerte.... jPrueba con todo lo que se
podido pasar. te ocuma, ve <o 105 0jos muy abiertos!

08 objelos de las maz

Cuando lo encuentres, podras ver donde se encuentran todas las salas
de la mazmorra.

BRUJULA

Te servira para ver donde se encuentran el jefe de la mazmorra y los cofres
del tesoro, que apareceran marcados en el mapa de la mazmorra.

Las necesitaras para abrir las puertas que estan cerradas con llave. Cada llave
S€ USa uNna vez.

GRAN LLAVE

Es la llave que abre la sala en la que se encuentra el jefe de la mazmorra.

Sepulcro del bosdue

Un consejo:
El mapa del nivel A medida que avance tu aventura, fa dificultad
- : 'pa T : : @ Niveles de la de las mazmoras ird aumentando. Es fundamental
Estaesla dlsinhuuul! de las salas del nivel en el que Aqui aparecen los niveles que hay en la mazmorra. - que consultes el mapa cuando.te quedes atascado.
te en;u_enlras, pero s6lo aparecen las salas que ya Cuando obtengas la BRUIULA, el nivel en el que se
has visitado. No obstante, cuando consigas el MAPA encuentre el jefe de la mazmoma aparecerd marcado
DE LA MAZMORRA, podras verlas todas. €on una calavera.

Los objetos de las mazmorras

También saldran los objetos que vayas encontrando
enla Entre otros, conseguirds el MAPA DE
LA MAZMORRA, fa BRUJULA v la GRAN LLAVE,




[D603/ESP/AGS-B]
8 sistema de clasificacién por edades PEGI

s Nota: pueden
clasificacion 3+ 7+ 12+ 1G+ 18+ darse variaciones
pr edades: y A I ) 8 en cada pais.

En un rincdn de la ciudadela se encuentra el Club Minitendo:
un establecimiento en el que se hacen y rifan figuritas.

¢Crees que serds capaz de coleccionarlas todas?

ipci 0GAS
p=cripciones LENGUAJE DISCRIMINACION DR
e PARA ADULTOS iri &
Wy MIEDD CONTENIDO 7 VIOLENCIA
E 9 g SEXUAL y:l,

a2 obtener mas informacion sobre el sistema europeo de clasificacion
~or edades PEGI (Pan European Game Information), visite:

http://www.pegi.info

caracolas misteriosas a [a vez, la probabilidad de que salga la que quieres serd altisima. Para ver

cuantas caracolas misteriosas tienes, echa un vistazo a la pantalla de coleccidn, (en la pagina 92
te hablamos de ella).

En distintos |ugares del mundo, encontraras auténticos maestros de la espada,cada uno con su
dojo. Todos te ensefaran distintos movimientos; para ver los que has aprendido, echa un vistazo a
los pergaminos del tigre que se guardan en la pantalla de coleccién.

iNo sabes la cantidad de movimientos que puedes aprender!
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Tanlo, tanto tempo fa, gli spirili maligni invasero il Regmo di Hyrule ¢ proprio mentre il
mondo stava per sprofondare nelle lenebre piil oscure... dal cielo scesero i Tinish,

e consegnarono ad un uome coraggioso una brillante luce dorata e una spada. Avmato

di saggezza e coraggio, il prode riusci a sconfiggere i demoni e a riportare la pace nel
mondo, grazie ai doni dei minuscoli benefattori.

Gli uomini furono eternamente riconoscenti ai ™Minish e decisero di organizzare una volla
all'anno una fesla in loro onare.

IZd ora che sono trascorsi moltissimi anni e i Tinish sono entrali nella leggenda...

...1a Principessa Zelda del Regno di Hyrule ha deciso di andare insieme all'amico
dlinfanzia, Link, alla festa Minish. C'¢ una leggenda nella terra di | Iyrule secondo cui...
“Solo una volla ogni cenl’anni si apre una porla segreta e i Minish fanno la loro comparsa.”

ey

& Vaali in realla? I chie cosa stard tramando...?

& quel cenlesimo anno € arrivalo e festeggiamenti sono straordinariamente imponenti.
2 Ia festa, al Castello di Hyrule si terra un forneo di lolla che rievoca le gesta degli
o leggendari. Quest'anna il vincilore & un uomo di nome Vaati. Con gran facilila riesce
.':x;rc il lorneo, servendosi di forze e di mezzi che gli ardimentosi adversari non sono
wrado di eguagliare, Ta nessuno sa nulla di questa misteriosa e losca figura.

Leroe della storia! Durante la

sua visita alla festa annuale Minish
P insieme alla Principessa Zelda,
suo zio gli assegna un incarico
importante: consegnare al Castello
di Hyrule |a spada che verra
donata al vincitore del torneo

di lotta.

Una creatura misteriosa che si unisce a
Link nel corso dell’avventura e che lo
travolge con la sua parlantina, Sa essere
un grande egocentrico ma ne sa una
pilt del diavolo.

Principessa Zelda

La Principessa del Regno di Hyrule,

1 amica d'infanzia di Link. Si reca

a casa sua per invitarlo alla festa
Minish.

Vaat

Il vincitore del torneo di lotta al
Castello di Hyrule. Apparso dal nulla,
vince in maniera misteriosa la

L) contesa. Nessuno in citta conosce

la sua vera identita. Che stia
architettando qualcosa...?




@) Pulsante L.

r_‘F;I/la FUSIONE

Premi questo pulsante davanti a qualcuno o a
qualcosa con dei FRAMMENTI DI GIOIA per fare
la Fusione (pag. 119).

Seleziona uno schermo i livello inferiore
Premi questo pulsante da uno schermo di livello
inferiore per spostarti da uno schermo all‘altro
(pagg. 111 e 112).

o

Pulsantiera di comando

Spostati

Cammina in varie direzioni.

Spingi

Premi questo pulsante quando ti trovi davanti ad un
blocco o ad una statua di pietra e spingila in avanti.
Salta in basso

Puoi saltare da un piano alto a un piano basso che
trovi sottoterra o nei labirinti, a patto che non i siano
ostacoli. Tieni premuta la pulsantiera di comando 4
nella direzione in cui vuoi saltare.

| Modifica una selezione

| Parla con Egeyo (il cappuccio)
Ascolta quello che ha da dire Eqeyo
[ (0l cappuccio).

il gioco, premi contemporaneamente
, SELECT e i pulsanti A e B per resett:

®) Pulsante R

Pulsante dell’azione
Esegui azioni come PARLA,
AFFERRA, ROTOLA e APRI
(pagg. 113 e 114).

O_._..

«®

Accedi ad uno schermo
di livello inferiore
Accedi agli schermi che ti servono
ad esequire determinate azioni,
come cambiare gli strumenti che
stai usando, consultare la mappa
o salvare il gioco (pag. 111).

Seleziona uno schermo

di livello inferiore

Premi questo pulsante da uno
schermo di livello inferiore per
spostarti da uno schermo all'altro
Lifpaxgg. 111 e 112).

| Usa gli strumenti
Usa uno strumento che hai
in dotazione.

|| Parla

| Conferma una selezione

| Usa gli strumenti
Usa uno strumento che hai

§ in dotazione.
i Annulla una selezione




. Iniziarea g T

wiziare a giocare, seleziona il file creato nello schermo di selezione file, premi START
pulsante A per confermare.

Inserisci la cassetta di gioco THE LEGEND OF ZELDA™™: THE Minish Cap™™
nel Game Boy Advance™ e accendilo (ON). Premi START quando
appare lo schermo del titolo. :
Dallo schermo di selezione file, seleziona I'opzione LANGUAGE e
premi il pulsante A. In questo gioco, puoi scegliere tra cinque lingue .
diverse (inglese, tedesco, francese, spagnolo e italiano), Sceqli la lingua
che desideri e premi il pulsante A per confermare.

. copiare un file salvato in un file vuoto. Dopo aver scelto il file, selezipna COPlAe _pren_1i i!
sante A per confermare. Accederai cosi allo schermo in cui puoi sr._egilere dove copiare il file
wndo |a pulsantiera di comando 4. Seleziona il file e conferma con il pulsante A.

L

IIfile che scegli nello schermo di selezione file (SCEGLI UN FILE)

_ Cancellareun file .

S cancellare un file con i tuoi dati di gioco salvati, sceqgli il file e seleziona CANCELLA. Premi il
“wisante A per confermare |a selezione oppure il pulsante B per annullarla e tumﬁre ql!q sghermo
& selezione file. Se vuoi cominciare il gioco dall'inizio e hai tre file contenenti dati di gioco,
e cancellame uno.

~ | dati di gioco cancellati non possono essere recuperati.

sara quello che conterra i tuoi dati di gioco. Usa la pulsantiera di
comando # per selezionare uno dei tre file e premi il pulsante A per
confermare.

Se vuoi iniziare una nuova partita, scegli un file vuoto, premi il
pulsante A per accedere allo schermo di inserimento nome
(INSERISCI IL NOME). Da qui, potrai inserire un nome di massimo
6 lettere. Usa la pulsantiera di comando # per scegliere ciascuna ,

lettera e premi il pulsante A per confermare. Premi il pulsante B o E=% per cancellare una lettera
inserita. Dopo aver inserito il nome, seleziona e premi il pulsante A. A questo punto, il nuovo
file & stato creato.

iposiare le Opzi i

aver scelto un file, premi il pulsante R per accedere al menu delle Opzioni (OPZION
m'rﬁcare la velocita della VISUALIZZAZIONE MESSAGGI e I'IMPOSTAFIONE _LUMINOSIT& 2
Dopo aver modificato le impostazioni, premi il pulsante A per salvarle. Puoi cambiare le impostazioni

suante volte vuoi.




m.am di Vita

5i svuota gradualmente ogni volta che subisci
dei danni. Quando si svuota del tutto, il gioco finisce
(pag. 118).

Pulsante dell’azione

Strumenti

Gli strumenti che hai in dotazione al momento,
Licona sulla destra rappresenta lo strumento che
hai assegnato al pulsante A, mentre I'icona
sulla sinistra app lo strument;

Visualizza le azioni assegnate al pulsante R, a seconda
della situazione in cui ti trovi (pagg. 113 e 114).

al pul B (pagg. 114 e 115).
Rupie

Il numero di Rupie (le pietre preziose usate come
valuta hyliana) in tuo possesso. Il valore di una Rupia
dipende dalla grandezza e dal colore.

ermo di gioco.

S RUMENTI

wante il gioco, premi START per mettere in pausa e per accedere agli schermi di livello inferiore.
: pulsanti L e R per spostarti da uno schermo all’altro. Premi di nuovo START per ritornare allo

Lista degli Strumenti

Schermo di selezione

. arumento che vuoi usare pud essere assegnato
W pulsante A o al pulsante B. Puoi anche scegliere
- seleti nuovi i 0 scambiare quelli in
‘. Seleziona uno strumento con la pulsantiera di
“mando 4 e poi premi il pulsante A o B per averlo
« dotazione. Poi esci dalla lista degli Strumenti
» stoma allo schermo di gloco premendo START.

g Strumenti in uso

% strumenti che hai in dotazione sono quelli che
% scelto nella lista degli Strumenti. Licona sulla
destra rappresenta lo to che hai assegnato al
sutsante A, mentre |'icona sulla sinistra rappresenta lo
sumento assegnato al pulsante B (pagg. 114 e 115).

Premi il pulsante L o R per cambiare schermo e
consultare [a MAPPA e I'INVENTARIO (pag. 112).

SALVA

Seleziona SALVA e premi il pulsante A per salvare
i progressi di gioco (pag. 117).




INVENTARIO

Controlla gli strumenti collezionabili che Link (I"eroe) ha raccolto.

Le unghia della Tigre

m Lista dell'lnventario

Q Schermo di selezi

In questa lista vedi gli strumenti collezionabili trovati.
Ad esempio, puoi controllare il numero di FRAMMENTI
DI CUORE che hai raccalto.

Seleziona LE UNGHIE DELLA TIGRE (pag. 122)

e premi il pulsante A per controllare le tecniche

di spada (ARTE DELLA SPADA) che hai appreso.
Nella SACCA DEI FRAMMENTI puoi vedere i
FRAMMENTI DI GIOIA che hai raccolto (pag. 119).
Schermo della Sacca dei Frammenti

Seleziona la SACCA DEI FRAMMENTI e premi il

pul Aper il c Premi il
pulsante B per tomare all'INVENTARIO.

Schermo della Mappa

Premi il pulsante L per accedere alla lista degli
Strumenti (pag. 111) el pulsante R per accedere
allo schermo della Mappa.

Modalita Riposo e Salvataggio

Seleziona RIPOSO e premi il pulsante A per attivare
la modalita Riposo. In tale modalita, il display si
spegne per ridurre il consumo di batteria. Per uscire
della modalita Riposo, premi contemporaneamente
SELECT e pulsanti L e R,

Seleziona SALVA e premi il pulsante A per salvare i
tuol progressi di gioco (pag. 117).

Questo schermo ti permette di visualizzare I'intera mappa. Per avvicinare lo zoom su un punto
preciso della mappa, posiziona il cursore sull'area prescelta e premi il pulsante A.

i M
o oo A
* w=mina in una delle otto direzioni. ¢« @ >
¥
Salta in basso ¥
S da un piano alto a un piano basso,
W patio che non ci siano ostacoli.

Sgingi

“wova a spingere ogni oggetto che trovi
wei [abirinti.

“vemi il pulsante R quando ti avvicini ad altri personaggi per parlare con loro. Puoi apche leggere
cartelli segnaletici e altri strumenti simili che si possono leggere. Usa il pulsante A il pulsante B o
" pulsante R e la pulsantiera di comando 4 per far scorrere i messaggi visualizati.

! pulsante B pud essere usato per farli scorrere velocemente.

SOLLEVA

Sremi il pulsante R quando ti avvicini a dell’erba o ad altri oggetti per sollevarli.

con la pulsantiera di comando |

Rotola

(pulsantiera di comando + e pulsante R)

Premi il pulsante R mentre cammini
per rotolare.

Nuota

Usa le Pinne di Zora per nuotare. Usa il
pulsante A per nuotare pil velocemente e
il pulsante B per immergerti.




PICCOLO o GRANDE

Amrampicati su una delle Entrate Minish e premi il
pulsante R per rimpicciolirti. Quando sei piccolo,
premi il pulsante R su una delle Entrate Minish per
tornare alle dimensioni normali.

APRI

Quando trovi qualcosa che pud essere aperto, il pulsante R esequira I'azione APRI.

AFFERRA (pulsante R)
TRASCINA (pulsante R con la pulsantiera di comando %)

Quando trovi qualcosa che pub essere afferrato, if pulsante R eseguira I'azione AFFERRA.
Premi il pulsante R mentre tocchi I'oggetto per afferrario.
Poi premi la pulsantiera di comando 4 nella direzione opposta per trascinare I'oggetto.

Il termine “pulsante”si riferisce qui al pulsante (A o B) che hai usato per avere uno
strumento in dotazione. Alcune azioni non possono essere eseguite in determinate
circostanze.

-"-_'.f

“ premi il pulsante, |'eroe aspirera aria nella direzione in cui sta quardando.
“wpo aver aspirato aria con la Giara magica, rilascia il pulsante per sparare —==—7_
! aria 'oggetto che hai risucchiato con la Giara.

Salta/MANTELLO DI ROC

i il pulsante per saltare. Quest'azione ti serve per superare trappole e per schivare gli
wacchi nemici. Tieni premuto il pulsante per fare un salto pilt lungo. Se hai appreso la tecnica
& spada corrispondente (pag. 122), puoi sferrare un COLPO IN VOLO mentre salti.

“vemi il pulsante per scavare nel terreno e nei muri che i trovi davanti.
M fai attenzione: ¢i sono luoghi in cui non puoi scavare!

S¢ premi il pulsante, nella Lanterna si accendera una fiamma che illuminera chiaramente I'area
# cui ti trovi. Premi nuovamente il pulsante per spegnere la fiamma. Puoi anche accendere il
candeliere toccandolo mentre |a fiamma nella Lanterna (fuoco) & accesa.

Comri /CALZARI DI PEGASO

Scegli una direzione con la pulsantiera di comando 4 e poi tieni premuto il pulsante per comere.
" questo modo, potrai correre fincheé il pulsante viene premuto. Se hai appreso la tecnica di spada
cormispondente, puoi sferrare un COLPO IN CORSA mentre stai correndo.

Rovesciare / BASTONE SOTTOSOPRA -

Premendo il pulsante, il Bastone emettera un raggio turbinante. %@

Questo raggio rovescera tutto quello che incontra. - _‘”
-




EStEmenty

SPADA

L'arma principale usata daII eroe, & Premi il pulsante per piazzare una Bomba
Usala per attaccare i nemidi e per a terra. Usa il pulsante R per trattenere o
tagliare I'erba. per gettare ogni Bomba che hai piazato.

_OCARINA DELVENTO

Se suoni I'ocarina, I'eroe verra tra-
sportato in un SEGNO DEL VENTO.
Sceqli una destinazione e premi il
pulsante A per confermare,

ST U 0] UG — |
Ti serve per‘bloccare e respingere gli
attacchi dei nemici, Alcuni nemici non
possono essere sconfitti senza uno
Scudo e in determinate situazioni &
molto importante difendersi.

_ AMPOLLA

Alzco.znu-(.u- —

LIn arma potente (hE ti permette di
colpire i nemici da lontano, ma non ti
serve a niente se hai finito le Frecce.

Cnnsema alcune cose ne!l'ArnpoIFa vuota
cosi le puoi usare quando ti servono.

Ne puoi portare al massimo quattro.
Scegli quale Ampolla vuoi portare dalla
lista degli Strumenti (pag. 111).

g SACCA DECFRA RN |

Un fardello utile in cui conservare
i FRAMMENTI DI GIOIA che raccogli
(pag. 119),

Usalo per cnlplre un nemico e Iu
I~ immabilizerai per un breve periodo
'] di tempo. Puoi anche usarlo per
prendere Rupie o altri oggetti che
sono fuor dalla tua portata.

Una dritta...
Ci sono diversi modi per usare gli strumenti.
Un'informazione utile, soprattutto se rimani
bloccato nel bel mezzo.dell'avventura.

L.

Ganme -'55*)9 e ""xl‘),u.s Jl

N D1 Oy Je—

¥ 2oco termina quando esaurisci i cuori nella Barra di Vita. Quando
“emina il gioco, apparira uno schermo in cui ti si chiedera se vuoi |
“avare i progressi nel gioco (SALVA o NON SALYARE) e poi appariranno

« opzioni CONTINUA IL GIOCO o TERMINA IL GIOCO.

____ Salaseilgioco
mammmmwmm

“Surante il gioco, puoi salvare i progressi di gioco dalla lista degli Strumenti (pag. 111)
¢ dalla lista dell’Inventario (pag. 112). In questo modo, puoi salvare gli strumenti in tuo
Jossesso e poi continuare a giocare.

Salvare quando vieni sconfitto

Quando vienisconfitto e termina il gioco, ogni oggetto in tuo possesso sara salvato. Inoltre,
verma salvato anche il luogo del gioco da cui ripartirai la volta successiva in cui giocherai.

Riprendere il gioco

Quando riprendi a giocare dopo aver abbandonato il gioco, non sarai in grado di ricominciare :
2al luogo in cui ti trovavi quando hai salvato. La Barra di Vita rimarra intatta rispetto al punto in
cui hai salvato il gioco.

Una dritta...
Sel ‘aventura prende una brLrtta pJega
prova a riempire le Ampolle con d cose

€ portale con te pervedere cosa succede. ..




G goere la Barra di Vila

La vita dell'eroe viene espressa sotto forma di cuori. Il numero dei
cuori diminuisce ogni volta che subisci dei danni e il gioco termina
quando non hai pill nemmeno un cuore.

Recupera vita con una pozione

i Sparso nel regno ¢’ un negozio che

il vende pozioni in grado di farti recuperare

=4 vita. Non puoi acquistare una pozione
se non hai un’Ampolla vuota (pag. 116)

Raccogli un cuore per recuperarla
il Se i cuori diminuiscono, puoi recuperare
il un po’di vita raccogliendo un cuore.

I -\ ssall Recupera vita trovando una Fata
‘g?? Bl Cattura una fatina per recuperare
B quattro cuori,

PORTACUORI ¢ FRAMMENTI DI CUORE

La tua Barra di Vita si riempie quando ottieni un PORTACUORI. @ '

Portacuori. Puoi controllare il numero di Frammenti di Cuore
che hai raccolto nell INVENTARIO (pag. 112).

Raccogli quattro FRAMMENTI DI CUORE per avere un
Frammento
£,

W questo regno, troverai delle cose chiamate Frammenti di gioia,

e & dice portino la felicita.

“ure che a volte, due Frammenti di gioia possano combaciare perfetta-
mente. Se riesc a far incastrare due Frammenti di gioia avrai eseguito
w2 FUSIONE. Si dice che chiunque riesca a far incastrare perfettamente
4= Frammenti di gioia verra inondato di un fiume di felicita.

Dove si trovano i Frammenti di gioia?

frammenti di gioia sono sparsi in tutto il regno. Ci sono diversi modi
“on cui puoi prenderi, ad esempio:

» tagliando I'erba

= prendendoli da altre persone

* cercando nelle casse del tesoro

la sorte con)|

Quando ti avvicini a qualcosa o a qualcuno con cui puoi fare la
Fusione, apparira un cerchietto. Premi il pulsante L per accedere
#llo schermo della Fusione.




Sistema di classificazione per eta PEGI

Categorie di NOTA: Vi sono
sassificazione G-[- 8.|. differenze locali.
per etd

escrizione LINGUAGGID DISCRIMINA- f DROGA
ZIONE
del contenuto 0L HAE L £
AL PAURA CONTENUTO VIOLENZA
= SESSUALMENTE )] %R
{0 ESPLICITO 2

In citta c'e un atelier, chiamato NITEN, in cui si creano sculture.
Puoi oftenere queste sculture giocando alla lotteria da NITEN.
Sarai in grado di collezionare tutte quante le sculture?

el =S, |

Per giocare alla lotteria, avrai blsogno delle CONCHIGLIE DEI SEGRETI. Per. poter giocare, ti basta
anche solo una Cnnch]glla deij Segreti, ma le probabilita di ottenere le sculture che ti mancano
saranno direttamente proporzionali al numero di Conchiglie dei Segreti che punterai in una volta
sola. Il numero di Conchiglie dei Segreti lo puoi controllare sulla lista dell’Inventario (pag. 112).

information) visitare il sito:

http://www.pegi.info

In varie parti del mondo troverai dei mastri spadaccini del dojo di Cuordiferro. Inseaneranno
all'eroe una serie di tecniche di combattimento con la spada. Potrai vedere le tecniche di spada
(ARTE DELLA SPADA) che hai appreso consultando LE UNGHIE DELLA TIGRE nell’INVENTARIO.

Ci sono un sacco di tecniche di spada da apprendere!
. . -

L,

[0B03/ITA/AGS-

Per maggiori informazioni sul sistema di classificazione PEGI (Pan European Game
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