Hedarland:
himéecio Bendhet B
Posiirus 564, 3430 AN Neuwegein, wen ictenda.nl
Belgium, Luxembourg:.
Moo Banwlax B Belgiom Branch
Franksijide: 31 -3, B-2000 Aiwerpen, whow ssento b

FRINTED IN GEAMANY

IM-DOL-EZLP-HOL

THE LEGEND OF
™

LIMITED EDITION!

FEEN BONUSDISK MET TWESSPELLEN]

NOOIT EERDER
VERSTHENEN!

HINTENDO
GAMECUBE .

HANDLEIDING



Retible 16213481 M (03.03)

D -

Nisntendo is gecontroleerd en dat het gna con-

- [BIHOLGCH

waarborgt u, dat dit product door

Original
structie, betromwbaarheid en entertaiment- g

waarde volledig aan onze hoge kwaliteitseisen

Seal of
Quality

voidoet, Let bif het kopen van spelien en

altifd op dit zegel, zodot  verzekend

goed werkend Nintendo-systecm,

Hartelijk dank voor het kopen van THE LEGEND OF ZELDA™: 'IHEWIND WAKEF( by
voor de NINTENDO GAMECUBE™:
alangrijke veilig

|
-

© De legende leeft voort
[ Loss o handlitog good door o zoves! mogal picir oan i 3pc o bolovr,
| Di handiexding bevat tevens bolangrijke informatie over de en de Nintendo ©® De controllerfuncties
| Help Desk. Bewaar de handieiding om e lator nog fats in op by

© Om te beginnen .

DIT SPEL KAN DOOR EEN PER- I DIT SPEL IS EEN MEMORY. © Informatie in beeld

i::::‘:"us‘\tmlaiu OM JE VOURTGANG, INSTEL- = Het spelbeeld .
UNGEN DF STATISTIEKEN OP TE 3% voomerpen

DITSPEL IS COMPATIBEL MET - Het statusscherm .

DE GAME BOY ADVANCE.

- Saven & opties
- Zeekaarten .
- Kerkerplattegronden .

De acties van Link .
OM GAMES, DIE ZLIN VOORZIEN VAN HET DOLBY SURROUND PRO LOGIC 1 LOGO, TE
spE IRROUND SOUND. HEB.JE EEN DOLBY SURROUND PRO LOGIC - OF EEN Voorwerpen .
DOLBY SURAOLND PRO LOGIC DECODER NODIG. DEZE DECODERS WORDEN ABART .
VERKGCHT. De boot van Link

De Wind Waker

Koppelen aan de
Game Boy Advance™ .

© 2002, 2003 NINTENDO, ALL RIGHTS RESERVED. 1 Tips voor avonturiers .
TM, ® AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
ALL RIGHTS, INCLUCING THE COPYRIGHTS OF GAME. SCENARIO, MUSIC AND
PROGRAM, RESERVED BY MINTENDO.
DOLBY, PAC LOGIC, AND THE DOUBLE-D SYMBOL ARE TRADEMARKS OF DOLBY
LABORATORIES. MANUFACTURED UNDER LICENSE FROM DOLBY LABORATORIES.
© 2003 NINTENDO,

f

/

SURRDUND
[orc oo o]




Opgevangen in het Wind[all Caré.

Tn mrijit wildste dromen had ik wiet kunnen voorzien wat ons
is overkomen! Kijk, bet begon allemaal toen onze [eidey, Miss
Tetra, werd ontzroerd door een reusachtige vogel. Natus i
gingen we er wieteen achteraan! We zetlen :ﬁi zeilen bij, en
toen we dat beest eindelijk hadden ingehaald kreeg ‘ie me toch
een fz.mo»lska, el woor zijn .sxmwf, dat wil je miet weten! Dat
geberrde een ﬁink eind zuidelijk van hier, exgens in de bunrt
wan QUTSET ISLAND. Nu goed, toert [iet die zogel onze
{ieftallige niss op de hoagste bergtop zian bet eiland vallen.
Duts ik snel de kust op, om baar te zocken. En wat dach je?
Miss Tetra had nog geen schrammetje angelopen!

Op de plaats waar ik haar vond, liep ook een klein jochie in een
groen pakje. Ext we knanen een postbode tegen, die zei dat dat
gim} Miss Tetra had gered. Helaas woor hent werd zijn zusje
ineens opgepikt door die grote vogel. Waarschijunlijk dacht dat
beest dat zij onze Miss Tetra was. Dus dat knaapje vraagt ons
piraten of hi wet ons wiee mag (iften o zifn zusje te redden,
sap je? Now, ik was natnurfiji,\' tegen bet. idee, maar zoals
gewoonlijl streek Miss Tetra de hand over haar hart...

weten hoe het hem ver, Now, dat is een fung
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De controllerranc

L-vizier /

De camera achter Link centrenen

“-/:_Q Actieknop

_ Hierme ke deace i<\ g
Kruipan/sededigen erwifje bet Twourd vosthoodl.

Kun jo Blokken Mmhmwum?mn}

, echts boven in beeld.”

rmd:l:en [somen met

Voorwerpen gebraiker,
ﬂ g > Pog. 10

Roteren

A Inzoomen

¥ Uitzoomen

e )
 redhts boven in beeld.

o Actieknop

Hiorme hon s ds s itvosesa s b QD

0PEH (opeaenl, DROP {latea vallen); GRAB.& THROW {vestpakken en weggooien], CHECK
i [ =

o Met je zeoaard zwaaien el b

Houd ki
O e
“oigebok O+ @

s 5 vershit bij et moderen von e ol of vied, moet e £

helemodl indrukken.

s et coonie serondertin 4, kun i biet s dovhet Kiaen. s e s cbject o doehil
hebt gekozen, b e 2 obied doeliefendar comvollen. Alsje > slebts een e eindje
indeuks vershint ) <8 in beeld, opwgmnolm meet over e comero-ikoontjes.

Als de kosaties in beek! s verschenen, kunje h icht veronde-
ren nooe een eerstepersoons-perspecief. Als o eon object ols doshwit hebt
gekoten, kum e et avercebokien oar perspeciel.
Op pagin 17 ees jo meer over h pespaciel.

RESET NEUTRALE POSITIE CONTROLLER j
As de L- of Reknop ingedrikt \‘Q\.\

ties. Dit zorgt voor een
g tijdens hat spelen,

Y-knop

e o 3
START/ DAusssse»cwn-angngm-t Gontrol Sick




Informaticinbeeld

Ploats de Mintndo GomeCube speldisc en de
Hitenda GomeCube Mecnory Card {geheugenkaon]
in je Nintendo GomaCube en 28t deze oon, Drek in
et itelscherm op START)/PAUSE om et bestonds-

Yol de comwizingen in beeld en druk op @) om een spelbestond te

‘crefren voor Teé Ligenn oF Zeuox: Tee Wino Warz op dé Memory Card in Slat A

Een nieuw spel beginnen

Kie inbet bestomdskeuzescherm &éa von e drie QUEST LOGS lahoeken)
en drok op 9. Voer dan oen naom i, ki voor @D en druk op @

mmwuugmn

Een spel voortzetten

Alsje zerder oen spel hebt apgeslogen kun je it spel voortzetten. Kies ber-

woer smpehweg het logboek wauri e he spel bebl cpgeslogen.

Je spel opsloon —> Pag. 11

Opgeslagen spelgegevens kopieren en wissen —~> Pag. 11

hunen s mingtens 12 i 20 op de-

* Om je spel op
hemory Cord in Slot

+ Al e en spel hebtgespeeld un opgeslagen, kun o wannee jo monr it verder speen, Zarg wel dol
e Memary Cord et de opgestogen spelgegevens von T egian oF 20 Toe Wiss Waxerin lot A s
gestoken,

60Hz-stond

sl 30 oo el "
ik e g
s het i (word oport verkacht oorsh e met een RGB
mmqmmgmmmwmkmmmreummwhmmm'm1lmgm
Houd de B-knop ingedruk uls o et NINTENDO GAMECUBE-ogo in beeld et tdt de vioog WOULD YOU
IJIENDISPIIYMWH:MIJIIE(ﬂie&Wh-mw;lwmrﬁm*mh
odiverea.

=

| Het spelheeld

Vanmﬂmn
Ns lke voorwerpen jo
nhelnrﬁswdnst 5kuwh Mlloegmulm D, ﬂ!n@
" ische krotht gebrosken aullen m.vm‘wo
dmlmdlmmkhnm de mogiemeler e @

Gebruik (@) om de positie von
de comera 2 veranderen. Al
@ B> inbesd v,
kunje @A gebruikenom
oved e schakelea op een
cerstepersoons-perspetiel Als
e (@ i een willekeurigs ands-
reriding bwseg!, shakol o
‘weer ferug noor het standeard
pesspeciel, 5

11 Gkt e posie von Link aan en de riching woarin
il Het il rechis b in boold g oan i

Hier wordf oongegeven hoeveel
RUPEES je bezit,

welke richiing de wind woait.

Bokik e SEA

Laat ds omgevingsplatiegrond Veronder het formaat van de
it beeld vardwinen omgavingsplttegrond

Sl jo z2eknort of vmgeungsplnll:grmd en o ferug naar het spelbeeld

Zeekoarten en kerkerplattegronden —~> Pog. 12-13

1y



Hsie idens ot spel ‘wordt het sl ondesbrok
i hisronder g afgsheeld. Je kual tussen hl voorwerpenschierm en statusscherm wiseen met £
en <2 fn bede sthermen kun e et spel opslon).

Gebruk € omeem voorerp e icenen dukop | (0, @ of (3) fom st voorwsrp oo

‘van deze knappen toe te wifzen. Druk op () voor
‘eén Korle beschrjving van et gekozen voorwerp.

Kb e een von e Iossen selecteerd,
verschiat de inhoud ervan in boeld.
Je ke eea vun de veoewepen uleen
o5 selectaren om deze toe fe wizen
‘nan een van de voorwerpknoppen.

—~> Pag. 11 Bewegenmet O,
| . Het statusscherm o ]
it sthorm vescinen de vorwerpen i e fdns e avonuut verzomehle,

Je woedt clomafich uigerust me voorwer-
‘pen as je zwourd en schild. Moor voordet je
‘sommige andete voorwerpen ket gebruiken,
moetjeloker

eerst zelf mee
vitrusten.

Saven & opties

Tidens et saven meet e de Memory Card (geheugen-
Kaor) of e POWER knop i conecken. Hierdoor kun
jode emory Cord beschodigen.

Opgeslagen spelgegevens kopiéren en wissen
ki deborkan b gekosen bt bestondskewzescherm, ko hood envon

wissen of kopiren noar een nder logboek: Hiervoor kies e eessteen logbock en vervogens COPY
[kopieren) of ERASE (wisszn].

In de handleiding van de Hintendo Game{ube kun je lezen hoe je de Memary Card kunt
formateren en bestanden kun X

ingostedin it spl,on i apgeslagen op een Memsory Card, heeft vaorrong op
de: ool die is ingesteld op de Nintendo GomeCube comsole, Kk voor meer informatie in de
hondleiding von de console.

Opgeclogen spelgegevens &z je hebt gewist kun je niet meer ferughalen. Je moet dus geen spel-
gegevens wissen als jo néet zeker weel dat je 26 kit wilt

Al e in bet statusscherm kiest voor OFTIONS, kun je de welgende opfies veronderen,

TARGETING STYLE (manier van doelwitkiezen)
Kies wil hwree versehillende manieren om je doshit f2 kiezen
HOLD: een doehit kiezen door £ ingedrudt 1e huuden
SWITCH: iedere keer datje op (>
drukt een doehitkiezen of een
gekoren doehwit onnyleren

RUMBLE

Zet de Iiltuactie ON (oon) of OFF

{it]
SOUND
Kies de geludswrargave die ht bes
pest b o opparotuur: STEREQ,
MOND of SURROUND.




i Zeekaorten

[ Kerkerplattegronden |

s eanmac et SEA CHART (zoskoost) hebt gevanden, kun e ombong drukken cp

bekigken. In het zeekacrtenscherm kun je ook TREASURE CHARTS {schotkoarten) bekijken, mifs e deze

natuslik hebt gevonden.
T v O

Je kuat op twee
s ingogmen, |

|+ ] Z00M (inzoomen)
T de buurt vanieder elond moat e op 20ek gozn naar
eon bepookd zeewazen dof eilondieart voor fe
ke, N hetinsoomen kun jeop (@) drukken e
terug te goon,

I\ Geeh e richting oon wooria ik kit of
wearin 2 boot beeegt.

Je kumt e gedetoilleerde eilondkoarten oon de Enker-
eant van bt scherm vergelifken met het terein op je
schatkoarten uon de rechterkant von het stherm.

Vergrole zeekearien
€ it vasion

Schathoarten

(rechterkeat von hat schesm)

Druk op A% of < omfe
‘wisselen fussen je gedetoilleerde
Teekaorien en je schatkoarten.

Tnkerkers ot e cmboog diukken op 5 om de DUNGEON d) e bekikan. A o

bepoalde kerkervoormerpen hebt evenden, o 20 plotiegrond e uogeveer o valg) il

D e hsdige bocasie

[ Komers e e b

. Kamers die je mog nief
beaocht

B Deven

B schakisten

Verunder van verdieping mef 3.,
Verdiaping waarop Uik zch
bavin,

@ Verdieping woarop de
eindbogs zich bevindt.

(karpatogrond
(kerkes rond)
Deze plattegrond foont olle
komers, indlusief de kamers
i e nog niet hebt btreden.
COMPASS (kompas)
Het kompos foant de lcaties
van alle schatkisten en het hol
van de i

BIG KEY

(grote sleutel)

Deze deutel opent de deur
naar het hol von do endboas.




Bewetg (2 in de icting wootn o il bewegen. D snehuid wocemes o bewsegtis lbankeli von de
mate waorinje ) baweeat.Als e vameen plotorm ofrichelwi springea, mot e simpebeeg over e
rondlopen.

Link kan lchis vooekort 1id awemmen.
Kl je rwemnt verschijnt er rechts onder in
besid sen meter Houd e ds good in de
gaten.

Bukken / kruipen

Houd B, ingedeukt an bewosg € an e kruipen. it komt
ot vom pos om smolle tunnels 1e posseren of iets of iemand te
beshiipen e kunt niet kruipes ol j een zwoard of ander vosr
werp in honden bebt].

Ml o door snlls tunaes keuig, ken jo 3 gebroiken o van
richling te verandesen.

s o e 2wnned o onde voorwerp vsthoud), kun e op
T, drukken o o e verdedigen et sci. e kun ook
derhing wonin e vededig seronderen met .

Horizontole zwaoi
Qi - <©) +Q
Vetticalo slog

o0

Steken A
c+0+040+-0
Draaioanval

© ot nivkben enbsenof () + Q)

Sprongoanval
o0

Rolaanval
+

Opri stappen
pa=R (@) 2T 1 }
Achterwaartse salto

pa= @‘, +Q

Ko oot it worig op OUTSE ISLAND. I s e een specie
‘awoordrechriek, eentje die hier nied wordt genvemd,




s je een fouw hebt vost-
nearepen, kun je je gewicht
verplogtsen om esmee heen
en weet fo Twusien. Soms
km je op deze manier sen
bepaald platform beselken.

2 : g
dk. it skl e v e Lk

LIFT = THROW / DROP

(optillen = gooien / neerzetten) I, Stoppen el 2w

i @ e T e ki
i g () cm b e e e, aa rching veronderen

Druk op <2 om het object neer fe zeffen. Owhoog of emluog klimmen
GRAB = PUSH / PULL SIDLE (schuifelen)

(vastpokken = dowen / frekken)  Seweeq {7 s sn muuren ok op @ om
Bl < ingedrakt om esn groot voorerp e rugtegn de muan e drukben.Houd () in-

ot e okl en gk () om 0D g0 g < o g do v
of 1o reken, hifeen.

; belangsi, vooro s Lirk nco ean fow hangl. Probser
e comern 20 fe dronie do e een good zich heb.

Hangen o Sl

s o e ongelk van een plaform ofricel vah, ol % i &
Link awtomctich do rand vostrfpen e Biven bon- e =
gen. Teei ik bongi, kun e <> gebridken ? : Dukop 4> . fls @O
omie con e handzn hangend, longs ds rand te ver- 3 1
poatsen. Drok £ A om orhoeg fe Kimmen. il
je ezelf omboog wiltlaen vallen, druk je op ().

Anoere a

Eerstepersoons-perspactiel




Kort o het begin van e avontuor kom e in het bezit van sen Kleine boot. . maor om ermes te kuanen
varen heb je wel een zeil nodi.

GET IN (instappen): druk op @ ‘GET OUT (vitstappen): leg da boot sl en
ol b deboot sioat, ik @.

De boot laten voren

Wi bet 251 tow.0on (1, @ of @3 en cruk ap de etrefends nop o het ze e isen.
‘Om 12 Bewagen onder het 26 te hifsen, howd je < ingedsult en beweenje () in de richéing woorin
i

De boot stoppen

Drck op @) o et 2l e e en houd @) ikt de bttt stlstond s gekemen.

Springen
His bt 26 omsnelbeid e moken en drk op <T.

Navigeren op zee

Tidens e eersi tochties op ds Brole Zee, zul je wanrschipljk niet procies welen woor je noorboe moet.
Gebrulk €5 om i SEA CHART [zeekoor) tebekifen,en hood dens bt voren o
Kosmpos i d goten. Joboot 2o sneller varen os o d wind i g hebt, Al e diret fgen dewind

invort ko o nouwes voorsil. Dou een bepaald braken, kun e derching

“veronderen woarin de wind wooit.

De ot i opj koenposwist ol oo
et noorden. e Klok o de rechtrkont
geeftin grote Eynen oan hoe loat het is.

D gee i oom deochlerkar vom e oot et de ricking
van da wind ooa, Je bool et het snelst vooruit ols je pred
e de richting von de wind voarl.

He i gevonreer om' nochts e voren dom ovesdog. s j d boot nr e spcfieke plons i e 200 il
vesplatsen, ki het 22l nerhole en, frwi
I o ngedric, € gebiken voor
noukeurg shurwerh

Dk nnar ks o e o 5 o e Kk e of
niet in beeld e fonen.

Gebruik je kraan om noer schatten te vissen

‘Aun booed won je boot ke je d bruk i inondere

, Sommi
s i irvoorbeed de ook - o

"mrwerpen..
SALVAGE CRANE (borgingskrunn).
S X Gebruk () om de kron noor bokboord ofstowr-
boord 2 bewegen en drok op de vaorwerperkiap
om de hook i de ze¢ f Jaten zinken. Al da ook
op een schat shuit, zal deze outomatisch wordea
Hinoengehoold. Houd < ingedrukt en gebrusk
} om de boot fe verploaise terwif de bergings:
kaaon s cpgesteld.

Tips voor schotzoekers
I Veszaimel zovee! mogall TREASURE CHARTS {schorkoarfea)

X Vergelik het serrein het terrein op de eilondy

L B e 0 noor de placts die s gemorkeerd met sen X
[ Gebruik e Bergingskroon op verdodhte plootsen.
IEX Soms s er geen schatfe vinden. . moar de oashouder wintl




Handige voorwerpen

TELESCOPE (telescoop)
Al fe deze telescoop gebruik, kun je () gebruiken om rond te kijken, en inzoomen
met (). Deze verrekigker is voorzien van een ingebovwde autofocus!

SAIL (zeil)
Ergens aon het begin van j& aventuer vind je een boot die je over zes kan ver-
voeren.... maar e kot ergens zonder dt elmngrfe voorwerp.

—> Pag. 20
WIND WAKER

Gebruik it stokje om defsie e f et te dirigeen. De krachten ven o vaor-
werp aulln in d loog van e avontuue van essenfieel bekng bljken.

—> Pag. 22
GRAPPLING HOOK (enterhack)

Gebrk deze combinoi vom hook en foun o e oon beposke voerwerpen vost e
ke, 20dot o v d o0 ot do e plocs ks sngerer. (ESSTTTHIT)

Een geel ioen geeh oon
waar e de enterhock can
wost kyit heken.

TINGLE TUNER
Nohet kappelen oan de Gome Bay Advance kun je dit vaorwerp gebruikea om
kg von eders fovoriete cortogroat in fe roepen — Tigle!

EMPTY BOTTLE (leeg flesje)

Gebruk lags s om dronkje 5 j e drogen dis levensenerge en magische
erocht kuenen camoBln, Al f een el vindl, hon e roberen buor i 2o s
te varigen. Wot 20l 2o el vour e kumnen doca?

Aanvalsvoorwerpen

5 BOOMERANG (boemerang)

Gebiulk ® om op vioneen terichien. Mogelike doshien worden gemoskeerd met
7. Jo kunt op verschilende doshaiten teoelk rihten, ds boemrong 20 r o een
‘gebeide roke! noorioe viegen.

DEKU LEAF (dekv-bloodje)

= Wappe« et il bodie om vienden o obecén b e vondoon e blozen. f kual i
waerwerp ook gebriken om op de vind e Teven, oot i kostwel mogische
eneigie.

BOMBS (bommen)

Om esn bomte pokken, moet e opde knop dukken wosraun e de borumen bt
Toegeweten, Als e e bom i hunden b kun e op @ drukken o deze weg e
‘gooten, af op. < om de bom gewaon neer ¢ leggen.

Voorwerptassen

de di h vokken. Von een bepoold voorwerp in eenfos

kun o er natourll ol mee b e drogen

SPOILS BAG (buit-tes)

D bt i achter b ol o vjomdon versions, kun i n deze b beworen, Je kunt
bijvoorbeekd deie verscillede Kleuren CHUCHU JELLY bi je drogen to e de juiste
persoon tegenkomt om ze nan fe geven. .

S e BAIT BAG (loknas-tas)
‘- In deze tos houn e lokaas beworen, Probeer de levende wezens in f& smgeving te
= ) Jokken met dit .

DELIVERY BAG (bezorgtas)

.
I dee o5 bewaar je dingen dii mensen aun j¢ hebben gegeven. Als mensea je
dingen geven om exgens fe bezorgen, kun fe z¢ in &0 vun de postbussen gooien die
je overol op dz elanden tegenkomt, don worden ze vast wel bezorgd.

s e min winkel kunt vindss, 200 je dan ALSJEBLIEFT binnen wilken komen?
Bxheb een heel zeMzome lanlenkoart, speceal vaor jou!




Wino Walier

A o de WIND WAKER gebruiki om de melodiesa te spelen die jo idens fe ovontuur zal leren, kunnen er
‘bijzondsre dingen gebesren.
De Wind Waker gebruiken

Gebroik (7 om het rtme e bepolen en gebruik
(@ om te dirigeren met het siokje.

T Bepool bet ritme
Q v GO0
<@ ikt GO0
O> sk 000000

é Hoger vlome @ oyt o

Meironoom

Bewsag (@ ols het knipperends gele
Volg het ritme van de lichéje het midden van de balk rook,
metronoom met de juiste l
fiming...

B En beweeg (@ om te dirigeren,

12

Newtrae!

s e een Game Bay Advance (wordh opart verkodht) koppelt nan je Hintendo GomeCube kun je Tie Lesein
o Zust: T Woso Wi spelen i samarwerking mat een tweede speles.Hiervoor hoet goen spekassetie
in de Gome Bay Advance fe zijn gestoken.

Afstemmen op Tingle

N Koppel s Game Boy Advone oon e Hintendo GameCbe vlgens e
it op puging 25.

3 s de TINGLETUHER o o e ’ b d

= e vindt de TINGLE TUNER ergemscan bt begin von e o,

= Op sarnige plocsen kun e i fstenmen op inge.

T A e wordi geviongd of e Tingle will roepen, meet fe kiezen voor YES.

Ninfendo GameCube

Game Boy Advance

De besturing van Tingle
Tigle bewegen
@ Link roepen/tenircoer
@® Eenvoorwesp gebruiken
B3 De eursor terugbrengen noor Link

0p de pltagrond geef de cursr o woer
Tingezit voorwerpen zol gebruken

( Toee spelers kuneen tegelik spelen, )

tarwi 2e e octisop een egen scherm Vijond s doehitKizen
hunnen valgen. I+ Orer de plotegrond bewegen
1t hebt Tingle trouwens it nadig om dit @{;m @E%ft" &
i orwerpen- over
. spel il te speen. - ) b mla'g“

De besturing van de Game Boy Advance werk niet ofs het spel in de
GameCobe op pavre 5




3 o

ke b :
Wat Tingle kan doen als je met een tweede speler somenspeelt

Voorwerpen gebruiken
Kies één von de besciikbors voorwerpen n het Gome Boy Advance voarwerpenscherm en gebruik
it met (8), Houd er rekening e dot het gebruk vom d meeste voorwespen RUPEES kust.

Ontdekken

s het Game Bay Advence scherm exn uitespleken versci, ko je
op @drukken omte Kiken waordoor dt wodt veroerzooky, Soms k Tingle
gebeiman ontdekkea doos noor gabede fe gaon die Link et kon beseiken

Bekijk de plattegrond
Als e I hoodtingedrukt en 5 gebruik, kon Tngle
<omplete DUNGEON MAP (karkesplatiegronden) bekijkan —
ook o Link deze nog e heel gevonden.

= s Lk een komer verlot, 2o Tingle hem valgen,

 Mack e geen zorgen, het kon gaen kwond o tidens
et spelen de Game Bay Advance uit fe zeHen.

© De Gume Bey Advance gebruikt betecien.
Vergeet doorom ric dn Goma Boy Advce it
e 2eten als f Tingle iet longer nodig hebt
of ofs je kloor bent met spelen.

De Nintendo GameCube en de Game Boy Advance koppelen

Dit spel is geschikt om gebruiki te worden met de Game Boy Advance,
Om de Gome By Adante te koppelen oon de Nintenda GomeCube, heb je een
Hinfende b o (wordt Kok

pa hi)
In e hancleiding vom hetsooer vind j meer informatis aver de oanslting,
Wat je nodig hebt:
1 lintznda GomeCube
1 Nintenda GomeCube Contraller
1 Gome Boy Advance
1 Spel-dis vom T et o eune: Tee Wino Waren
1 Nintendo Gamelube Gome Boy Advance-snoer.

Het koppelen van de spelsystemen:

N Volg densiucies in “Om e beginoen” op pogina 8
3 s bt spel s begonmen, kun i het Mistemdo Gume ube Gomne Boy dvonce-snoer
aanshisen op oetrolkrarloiing 2, 3of 4

IE Shi het snosr aom op je Game Bay Advomce en zef dese oon.
3 0 poging 23 en 24 ks o meer over de besturog,

* Shit et snoer aon op een onere
<ontraller-oanslting dom tontrole-
oonsluiting 1.

= e moetgeea snoer of Game Boy Advance
wuashiten ol jo deze el gebruikt

Hiernoost oen afbeelding von een
correcte koppeling.

Opmerkingen over spelen met de koppeling
In e volgeade gevallen kan een string optreden in de communicalie of de besturing.
® s je een andsr snoer gebruikt don het Nintendo GomeCabe Game Boy Advance-snoer.
» Alsex een spekassetic in de Game Bay Advonse is gestoken.
s de Game Bay Advance, de Ninfendo GomeCubs en/af bt Nintendo Gome(ube
Gome Boy Advoncesnoer nie caract zijn oangeslafen.
= s het Nintendo GomeCube Gome Boy Advonce-snoer losrookt titens bet vitwisselen von
spelgegevens
= s tjdens ht ibwsseen von spelgegeveas de Nintendo Gome(ube of Garme Boy Advonce
sword vitgezed, of ol o de Reset knop von de Hintendo GomeCube words gedrul,




Viat dos i als ik do oplossing
vom ven puzzel it kon viden?

Wischien heb jeiets belangrifks

e bt boafd gezien, Gebruk

@ em e comecn il kanten op

e droien e9 verken jodere vithock

van de smgering. Ga ap z0ek noar

deurea of tonnes die je wellicht — = y
ver b hoofd hebt gezien. Je kunt  Let old goed op de ogen van Link. Hij

ook de TINGLE TUNER geliken ikt voak noar belongifke voorwerpen

om s e krigen terwl jemeteen of abjecten. Dit kon helpen b hetoplos-
Peed speder samenwerk. sen von puzzehs.

‘Waarom zou ik sigeniijk lets tot doel-
‘wit willen moken met /1> 7

Kb e een vigeod ol doehit kst met /1> , houd

o hom s govechen slid i bt osg en kun e

hem makkeliker roken, Ees doehit kiszen met

£ isin het bzonder handigfegea soelle en viegende vionden Ok bifhet gebrue

kom het gosd

& diord piokndoce se s
dochei e kezen.

Wi harjes 2 te snel op.. wot dos ik dacroan?

Teder ke dtf do sindboos van en kker verdon, weed e bloond meteen
HEART CONTAINER, e ke ok e lvemmeer verlngen doot o sosken naae IEES
OF HEARY (stukos hut. Ve sikjes st veeren s et oo

De vijanden zfn e sterk vaor me...
boe ko ik 2¢ vorslaan?

Tedere ijond heel een zuakke plk, dos ok

een bepoolde manier ven oanvallen et werk!,

maetje wot anders. probesen. Als j e nisow

voorwerp hebt gekregen, moetjo ook proberen

ez in ollers situatiss te gebruiken. Je bent

ijoa ol wel in het bezit ]
Hepood soset viond kentcirekenen, Houd sck &

e, deze vale. I do gevol kua o mschi

Wearem trift mijn contreller zonder duidelfke anleiding?

D contrallr tril niet allsen ofs Link wosdh oongevollen ea/of gerankl, noar ook ok
mbwddemrpllllhiﬂﬂ!ﬂ resken. s (@) verndertin B, moet

Munmwﬁnhmmhm
Mm ips gt ol de wifncrie

Hoe word ik een meester in de zwoardvechthunst?

Go allerers op bezoek b ORCA op OUTSET ISLAND. H voord e bosteren.
Doorna s het enkel sea wesie v cefesing. Do sael op QD 1e drukhen of door op
Q) e ke i cominatie et ), ki

i tegenstanders frakleren op <oenbinaties von

volefers. Ak fidens son gevecht (@) v

ondertin &, mostje mersenco @)

drukken voor e paserbeneging. Do bet

‘geheim van de ware nevor dkunstencor.
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Phoos de spel-disc von the Licén0 07 Zioa: Ocaaiia of Tusé in je Nintendo GomeCube en zet deze nan.
Vg deinsiuctes i beekl om verder fe goan,

| ST
Gebolnbet pekeuzesdher e Coeol itk m bl 1 iandot o s,
Dk opd 2drop o e ol s e ekion

Vot e e st g, e

ON {osn) of OFF (uit)

muhdﬂuelwunnmde:nllmmreun:n,kmgdgsluufnmourqghmm
A ot o o

In het volgende scheam word of estand vl ! Card |
T et b s ey (el

'hwsﬂntmmnmwklswﬁwmﬁlnquh
'Ns al eenk hebt kun je hiermee verde Zorg er wel voor de.
Mcmun mnsﬁ' opgeslogen, kun je. verder spelen. Zorg er wel voor

AR Ee T ).. b il B ot et et i
vun spelbestandan op e Memory Cord.
hlm]mhlmlumpnmuw\imdamldil zen vour de Nintendo
be. Het :pclkm ldmdehh%ﬁl e Duits. Al een van deze
taoln et spel worden gebruk.

Jsop de Tm.smcuhummwu D
kkmlhhdmhﬂqﬂmﬂh‘dm méamnu Gmmbemnnm

Druk in het titelscherm op SIAK[MHSE of del knop om het hnmndsle«mdurm fe opentn.

Iicbrmk de Control Stick om een von de drie

. Ah e een eerder opgeslagen spel wilt voarizetien, moet je het betreffends bestand selecteren.

LET OP: DIT SPEL ONDERSTEUNT ALLEEN DE 60HZ-STAND.
Je hebt dus een Ivmd\gduhe(wgﬂhkmﬂsmiuﬂmﬂwgimeen
viosiender en rusfiger
Qdd:Nnmdqutvhmw‘mmmrmmm mdmummdin

asord, oo

e belHinkend Jbe RGB. b f
lu‘ een v die RGB en de 60Hz- nmdmdusml lwnpguwu
von een h awamnbehek-uR:n

Als et beekd nisf gocentreerd wordh wesrgegeven of noar beneden
havuml:lnnh in dot wﬂemzmndmmdwmrm U
el e M o sdersen unj et d o
muhmdplagumhmlmapmmm febrikont van de tv.

Je kont de U een bestand, kopiéren noar een k i doo woor COPY
te kiezen. Je kunt ook I:mm vaor mst om de gegevens in het benellenle bestand te wissen,

 Als jo een bestond hebd gews!, kun je de spelgegevens niet meer terughalen.

Opties

[SOUND (geluid)

Kies vit vier verschillende soorten geluidsweergave: STERED, MONO, HEADSET en SURROUND.

[LTARGETING (het L-vizier)

Sl het Lirir in ol SWITCH (amschokelen) of HOLD fvosthouden).

uL e édkoer op L druk, verschijn de doelvitcussor Al fe nog een keer op L
0,

wverdwijn deze weer. Al je dit spel voor de eerste keer onzet, is hef L-
vizier als Swilch ingesteld.

De dushvitcursar verschiint olleen zolang de L-knop is ingedrukt.
Deze optie zullen gunnl‘mia spelers woarschijnlijk Ilmlgw vinden.

BRIGHTNESS (Controleer helderheid)

Nerander de helderheid von e tv om het spelbeeld zo duidelifk mogelijk woer te geven, Jorg dat je
de vier verschillende finten duidelik von elkocr kunt nmi:mLihm

Naam istreren

De noam die je imvoer! ken it maximoal acht fekens bestoan. Gebruik de Conirol Stick om een letter
e kiezen en éwl: og de Aknop om je keuze 1e hevestigen. Druk op de B-knop om een letter te
wissen, Als e kloor bent, druk je op Start om de cursor naor END te verplogksen,

Druk op A om je noom definitef t¢ bevesfigen.

S



Om zijn een goed einde le brengen is het belongrifk om Link in iedere situatie
elfetiel t hunnen besturen. n KOKIRI FOREST, woar el spelbegin, kun e de helangijste
bewegingen van Link oefenen.

i

Springen [ om over cen got e springen of om op een hoge ge-
e e

om de Control Stick in de richting van @ |
et gat of platform te bewegen. Als de
| ofstond te groot is,zol Link niet kimmen of springen.

Bewoeg de Control Stick in de richfing
woin| jewilt Twemmen.
-

D¢ Y., Z- en ¥-knop komen respectievelik Y
overeen melt'.aﬁ de CStick. Je kunt 14@)1
de voarwerpen die je hebt toegewezen oun de v
(Stick ook gebruiken met de Y., Z- en X-knop. 7

Als je bepaclde ucties niet kunt uitvoeren...

Op sommige locaties kun je slechts enkele van bovensiannde acties uitvoeren. De icoonfjes
voor beegigen die Lk iel kan ufvoeren worden dn n vt of helemoed ot |
weergegeven. |

Control Stick
Wordt voornamelik gebruikt om Link 12 bewegen

| Beweeq de Control Stickin de rihting 9
Logza/itonnz waorin je Link wil laten lopen. Nt
Link loopt of rent, ofhankeljk van hoe ver je de Control Sfck beweegr, As je gevaar-

lik terrein betread, kun je vooraichiig shuipen door de Control Stick een klein einde
&y 1o hewsqen. Houd iidens hal lopen L ingedrukt om naar voren e kiiken.

I-.iiwdllirqd'uk! om vnnnFl\el\ Later in het spel zul j&
woleropperviak ander water fe | dieper kunnen duiken.
| doken. ‘

A-knop

Mt de Aknop vaer e de octes uit die door het adie-icoontje worden weergegeven. De fekst
die op het icoontie verschijnt geaft oan welke ocfie Link kon uitvaeren.
De tekstis afhankelifk van de positie van Link. Als het icoantje geen
fekst toont, biedt Havi soms uitkomst.

limmen, most je noar voren

iy, i
Beweeg de Control Stck n de drukken met de Control Sick

Q+0
oo amanhong | sn9 e ki bk,

richfing
1e klimmen. Als DOWN (omlaog) verschijat, kun je veilig noar beneden springen.

Als de tekst DOWH {omlaag) verschijnt terwil je aon een rotswand of
lodder hang, weet je dat het veilig is om naor beneden te springen.

L4

7 Druk op A om een voerwerp vast le
pokken. Beweeg don de Control Stick om &

et voorwerp te duwen of te trekken,



y Pak een abject vst deor op A fe drukken. Druk
ey iy s
BOMB wilt gooien, moet je cerst de Control Stick
gebruken om fe rennen en don op A drukken. Al je
een bom ilt neerleggen moe fe op A drukken tervil
e stilstot.

— i
o g on paricaogesoanan G vor esnderof it Gbrk ht commando CHECK
oop sl

druk op de & fekst SPEAK  stoon endruk op Aol de  (onderzoeken) als je dichthij

(peaten) in beeld verschnt, Om met  tekst OPEN verschijnt,  een bordje stoat of als e ess
1 fe praten die zich op afstond anders noder wilt bekij

Keradan ki b L e,

Zorg dof e cles lest wat gen persann

e te vertellen heefr.

OPMERKING: fters hel spel ol ook andere nctes verschifnen. Houd hel ot soonfe i de gaten.

ARD GEBRUSEINSS f

B-knop

Je kunt e woord op verschillende manieren gebruiken.

BT 5+ 0

.
C Eq.@ 1'_" @ | [t @ e siotinkc

Nadat je geleerd hebt om magie te gebrui-
ken, werct de krocht von de rondzwoai

bepaald door de tijd dat je d2 B-knop inge-
Yaa it oot ! >

Alsje een rond-
mmm g
i X
Dehmd\lmg de
mrldzmlwo&;d;
egeven
de van de
viammen die de
E'LM vergezel

[(@XX-}

Ta voer je een zwakke rondzwoni uit

Door achteruit of opzij te springen kun e effectief oanvallen ontwiken.

Sprongaanyal r" +0

Houd de L-knep ingedrukt en druk op de A-knop terwi je het zwonrd vosthoudt. Aanvallende
kracht wordi Hlﬂlﬂlb&”.

" 5 Door echteruit of opaij te

* (@D | prngerkon o ittt

aanvallen ontwiken,
e
— S+ NP+ 0]

Je sclnldigabramlien ‘

Druk op de R-knop om je schild te nubluhn Jekunt het schild bewegen mat de Control Stick.

Rolaanyal @ i @J

Dk s e e o ce ko sl e ren, oz o el
‘mel ols zondr zwaord uitvaeren. De roloanval kan voorkamen dot je zelf gerooki words,

Een vijand tot doetwit moken heeft verschillende voordelen,

1. Je verliest je vijand nooit uit het oog.

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

3. Je kunt nowwkeuriger sanvallen. L



Novi s de bestherafes von Link, Hovi I\alpi hnl mquﬂ mogelik fijdens zijn
avanturen. Ze geeft waordevolle igs, bifvoorbes
| over de zwokke plekken van vijonden. Als Nuw 3
¥ ?I]dmhulsrdmzﬁl,kuniehiﬂﬂmnwwmzem
2eggen heeft deor omhoog met de C-Stick te drukken.

Ms Link een bepoolde vijand of object nadert, viiegt NAVI ernaartoe om Link te helpen.

Er verschijnt dan een tekentje bij de vijond of het object. Als je op de L-knop druks, kifkt Link in
e icing van Navi, en wordi de vijand of het object onringd door een doehyitcursar.

Dit heet et L-vizier. Ak je gebruik mookt van het L-vizier, verschijnt het Novi-icoontje in de

rethterbovenhoek van het scherm. Beweeg de C-Stick omhoog om het advies van Navi te lezen.

Als fo mensen of bordjes tot doehwit mookr met de L-knap, zal het Novi-icoontje niet knipperen.
In ploots doarvan 2ol het commando SPEAK (praot) of CHECK (onderzoek) verschijnen.

Dntn?de llinw

Al et L-vizies nqwclnwd
verschij eea

de boven- eunndaknnl van
scherm.

Beweey de C-Stick omboog wanneer
h:le itooate knippert.

A gebruk rmoakt von het i, n betNovi-
coonfe Keigper, kun e d Sk imhog bewe-
gen om het s von Nov e lezen.

(OPMERKING: het Hovi-icoon pert sams ook Zonder dat
‘moakt van hiet Velgelllﬁnnhﬁa‘t mw::(rilld[: omhoag I‘: m

Het gebruik van het L-vizier is niet alleen hondig om te luisteren naar het odvies van Novi,

maar ken ook in ondere situaties goed van pas komen.

Het veranderen van de camerahock

Ns|a hﬁlmhl spel op d: l-hq:dmkl. wvershuift
rm

it van Link. Nor-
lm?. ook langzaom
nop-

pen Em!ml:l nfde[mm Stick beweegl.

o | Gebrul het Lvize ols j2 metiemand
ﬂp\tﬂduﬁ\m!mehnl
Bevind!, A de beireFfande

peesoon s
omgeven doer de urse, kum e cp de
andnid(m:\.:gwlm’n
Richten
Al e exgens moe it schielen
unje ht Lizie gebuikon om
nauwkeurig fe ridkten.
OPMERKING: het s belangrifk om het
zie pogina 35).

Eath color hos o diferent meaning.

Neri kenl do rwckke
plek von e viand

Navi heeft een bint
ik

rsmn(bmd’p
m.ump

i e gebruken tdens geved



De harten veregen- Dit koantje geeft oan e octies de mrumkmmmmdmnp
wcmd»gmd!levlme welke octe e uit kunt de i-knop fe drukken verschijnen B, s Link
energie van Link, Link | voeren met de B-knop. hq-u- rsoon stoot, 20l dit SPEAK
Bagint el spel met drie Mmid\mldnmnle L congeven, ds

barten. [ lowvnr- !Ilmlmmdermmﬂ"iﬂ[mmmn&!]
e sl o

toenemen, Als Link zich C-Icoontjes
warwonds, peemt het 2

s e tidens cen spel op START/PAUSE druk, verschijnen de subschermen in beeld. Er zijn
vier verschillende subschermen (zouls hieronder weergegeven). Druk op L of R om van
scherm naor scherm te goan. Druk op START/PAUSE om weer terug fe goan naor het spel. Druk
in een subscherm op de B-knop om je spel op te sloan (zie pogina 51).

‘oantal horten of. gord

e e
cte ‘aon de C-Stick hebt
toegewtzen |pagina 40).

over NM'

krachi Link beschikd.

Deze meter versthij

nﬂm r!i}w VIIIIII!

m— e ot o ik e i, Do o

Het oantal Rupees g.:h ﬁ“."umg ‘aan wanein Liak l!ﬁk:

emrisned vyl m e g o Lk

e e 261 e plotegrond 00 of it dor op

dmerp I druld
Akpmnkmhmpeldrtsn:l umlwnu beweeg, b da omgeving door de ogen van

cht kun je niet bewegen en geen gebruik
mm ‘o e oo d m Lviaie, Je kunt wel |lm|ehem Kilken deor de Control Stick te
bewegen. Dit s erg hmzl om de omgeving te verkennen, bijvoorbeeld als je voor he eerst

een kerker betreed!.
e =
o
@

OPMERKING:

Jees de ongegeven
poging's voor meer
informatie over feder
subscherm.

verder fe het scherm kun je ook de het
ek St




Tijdens je avonturen met Link 2ul je tol van voorwerpen verzamelen. Om een
voorwerp te kunnen gebruiken, moet Je het eerst toewijzen aon #, ¥ of =
von de (-Stick. Je kunt deze voorwerpen ook gebruiken met Y, Z en X.

RC AL oo —

Dit zijn enkele voorwerpen die jo aan de C-Stick kunt toewijzen.

i
‘gebruiken oks je
Mogiemeter eeg s.

Je kynt drie soorten
moge veroveren. Je
kunt magie niet

n o
mogiemeler leeg s.

Dezs voorwatpen ki fo na epoalde gebeurtenissen.Je kuntsommg van d inhet
spolnen Ikmhmﬁ;‘mw&ph\uﬂmidemlﬂsedleg!\rmigmnhu[ﬁem-ﬂ),

In dit spel maak je mee hoe Link opgrosit van kind fot vehwossene. Semmige voorwerpen kan

Link olleen ols kind of volwassene gebruiken. Voorwerpen die je niet kunt gebruiken worden in

‘awarl-wil weergegeven.

Druk tijdens hel spel op START/PAUSE om de subsch te apenen. Druk verval L
of R om het voorwerpenscherm te openen, Gebruik de Control Stick om de cursar op het
voarwerp fe plaalsen dal je wilt gebruiken en bewseq de C-Stick nor links, omlaog of rechts.
Het voorwerp i nu oun de nongegeven richfing foegewezen,

-

Tetdecursorophet  Wijshettoecon  Het geselecteerde voor-
gewenste voorwerp  de (-Sfick werp verschilnl in de
rochterbovenhock van

Jh hetscherm,

Yoarwerpen die mel een cifer zijn gemarkeerd kun je niet oneindig gebruiken. Als e hel maxi-
male aantal voorwerpen hebt verzomeld, wordt et cifer groen. Bij sommige voorwerpen kun
e het maximum verhogen.

[Beku Stick (jonge Link)

De DEKU STICK kun je ok zwoord gebruiken, moar deze stok is niet 7o sterk
en breekt snel. Je kunt een DEKU STICK ook ols toorts gebruiken. Deze stok-
ken blijven soms ochter na het verslaan von een vijand, moar je kunt 26 ook
inwinkels kopen,

Esﬁngﬁmt (jonge Link)

Gebruik deze kotapult om vijanden of objecten op afstand fe raken. Als je
de toegewezen riching met de C-Stick houdt ingedruk, zoomt de camera in

) op de katapult. Richt met de Control Stick en loat de C-Stick los om te schie-

ten. Als e het Lovizier gebruiki vaordat je schiet, kun je veel nauwkeuriger
richten. Als e alleen de (-Stick ingedrukt houd, kun je richten zonder te:
schieten. Verzomel DEKU SEEDS om je munitie aan e vuller

ﬁaﬂng (jonge Link)

Dit projectiel komt weer ferug als je het weggooitl
Met de boemerang kun e vijanden verdoven of
verslaon. Gebruik het L-vizier om nowwkeurig te
mikken. Sommige vijanden kunnen alleen worden
verslagen met de boemerang.



IR =

Gaol een DEKL HUT ll)elm mm!: de grond voar een felle Flits, woardoor
je vijonden fijdelijk worden verdoal “fd {dit werkt niet bij olle vijonden). Deze
ordige nolen kom je overal tegen.

[©carina of Time
Soms geblulm ex speciale dingen ols j2 op de Ocaring sqleell Jekunt de
Ocaring ock gebruiken om noar andere ploatsen te ‘warpen’ (zie pagina 47).

[Fairy Ocarina

Totdat je de OCARINA OF TIME in henden krijgt, kun je muziek moken met
ditinstrument.

Met deze lens kun je zien welke muren echt of vols zijn. Het gebruik van dit
woorwerp kost magie.

Gebruik bommen om muren nlwpndw opfe bluzen. Zorg dot je uHulld
houdi, anders word e zelf geraok!. Bommen exploderen zo'n vier seconden
nodot e er 6én hebt opgepakt (zie pogino 34)

Pok e2n BOMBCHU op en plwh!nm aan je voeten. Hij zol vanzelf beginnen te
rennen, Als hij tegen een object sanloopt, of als een bepoakde 1jd is verstreken,
20l hij exploderen. Zodro hij begint te rennen kun je hem niet meer besturen.

Eﬁém (jonge Link)

Plant MAGIC BEANS [mogische bonen) op geschikte lotalies, en ze zullen
witeindelijk ontkiemen. Om een geschikte ploots te vinden om 20'n boon te
planten kun je gebruik maken van het L-vizier.

‘\ﬁﬁ‘&&%}‘

i Her gebruik van magie en sommige voarwerpen kest je mogiepunten, nel als een

E‘Baw (volwassen Link)

Schiet op vijanden of schakelaors et deze FAIRY BOW {elfenboag). De
bediening i gelk numh von d de lAIi’\'SlING SHOT llmrnp\ll) In delmp
von het spel kun je d vinden,

Verbruik van magiepunten

ke rondzwoai met je zwoord. Houd de magiemeer in de gaten!

mot (volwassen Link)
‘han het eind von een uittrekbare kefling bevindt
zich een hnok woarmee fe bepaolde objecten
funt ijpen. Je kunt de HOOKSHOT (enter-

i
hwk;me'ﬂf ken om je te verplaotsen noor

moeilik bereikbare locafies. en rode stip geeft e e
de ofstond oon die je kunt overbruggen. De enterhaok kan aok ols
wapen worden gebruiki (zelfs onder mlu] s bij het gebruik van de

enferhook een rode stip verschi e doelwit binnen bereik. In de loop
van het spel kun je de moximale |qu! wan je kefting vergralen.

- [Megaton Hammer (volwassen Link)

Verploats grote stenen of adiveer een roestige schokeloar met
deze hamer. Je kunt de hamer ook ols wapen gebruiken.

™



| ondere mogisthe spreuk leren. No je eerste onimaeling me! een foe, geeft de
magiemeter in de linkerbovenhock oan aver hoeveel magie je beschikt. Je kunt
ulleen magie gebruiken ols e genoeg mogicpunten bezil.

m 6 MP

Link wordt omhuld door mogische viammen die hem tegen anvallen beschermen. Dit komt
goed von pas ofs Link is omsingeld door een grote groep vijanden.
I o

FARGRE'S WIND omvingt het lichaom van Link met een groz lcht. De ploots war je op dot
moment stoat wordt ingesteld als warppunt. Als je de magie op een ondere ploats gebruik,

word js automatisch verplaatst naor het warppuni. Kies voor *Dispel the Worp Point” ols je een
onder warppunt in wilt stelen,

S Loe

Eanb\uwﬁ:hv omhult Link en beschermt hem tegen vijanden. Ha korte fid is deze magie -
gewerkl,

In Hyrule kun fe drie Grote Fee-fonteinen vinden. Bijiedere fontein kun je een ‘

Door vijanden te verslonn, of door onder Flesies of bosjes te z0e-
ken, kun je mogieflesies vinden, waarmee je je mogiemeter kunt
samullen Je kunt biervaor ook bet grozne medici gebruken dot

kopen. Er zijn twee
Hesjes: grate en kleine. Het gerucht gaat dof je ergens

in Hyrule de lengte van je magiemeter kunt
werdbbeen. 0

In BOTTLES (flesies) kun fe medicijnen, melk of andare belongrlke dingen bewore. Je kunt ze
op ieder mament pebruiken. Je kunt niet meer don vier flesies tegelik bij e dragen, en ze ziin
nergens te keap. Zoek overol en proat me! iederezn om z¢ 16 vinden. Jo zult ¢ nodig hebben.

"™

Levensenergie en magis kuanen worden oangevuld met speciole dronkies. Je kunt deze drankjes
llen kopen ol e een eeg lese bezi

Bl
Herstelt de magiemeler I v Herstelt zowel d
vollodig wolledig als je lovensenergie volledig

De voorwerpen in de rechteronderhoek von het scherm zijn variobele voorwerpen.
Gebrk deze p bepooke lolen of criksiel i Yorchele s
foewizen oon de ( Stick,

Het MASK masken) s één von de variabele voorwerpen, Leen een mosker in de HAPPY MASK SHOP acn het
markiplein b het ksteel von Hyrule. Verkueg het oon iemand die er belongsteling voor heel, en e ot
vangt e2n ander masker. Bljfin moskers hondelen, mizschien krig jo 2o viteindelifk i

s SCHERM

In it scherm vind o alle voorwerpen woarmee e e kunt utrusten. W het gewenste voorwesp oon
me! de Control Stick en drok op de A-knop om het te seleteren. Voarwerpen die joniet kunt kiezen
warden in zwori-wil weergegeven.

Je kunt de i dee in het groen is pangegew
ol volwassen Link.

uilrusting
uitrusting in blouw en rood alleen




aanvallen.
neemt de v
von het sch

In sommi

vaok van Immul wisselen.

i bor

s(lmll\»;rcn

Gomo'linic - Zom Timic
(Goron-leing). | (Zors-Sleren)
bestond - Link

Ditsch baasi de e hebt verzamel, e e meldien i o bt e speln o e O,

i g e
e erpgoren et o s s o
m«mmwwﬁm"mfwm.f

)hlpd“a; e
Hies verschign bel oon- M momen om de
tal gouden nlnm - medaillons ferug Je

dat e hebt E lr|| . Verzome! alle

e pag. 45} 3 s om e we

o d it vign

1o openen.

mr le;d ‘.d] 3

geleerd worden - -

a s jo in et bexit bent

‘”'EHWVEH‘ e — vnn’:nmmmer\h
2 et

i nje de deur poor

D notonbalk van de meodie verschift hiee et Hege i penen,

Aan het begin van het spel bestaat e levensenergie slechis
uil drie m. Inde Ioop;lvnn hﬁ:el kunje di:qlmnld
vergrofen door hartcontginers te verzomelen. Deze HEART
(CONTAINERS verdien je door het versloan van kerkerbewn-
kers. Je kunt ook stukjes von hericontoiners vinden. Deze e
liggen verspreid over Hyrule. Als je vier van deze stukjes =

hebt gevanden, wordr er één hart loegevoegd aun je Verzomel stukjes hort om fe
levensenergiemeter. Het moximoal oantal harten is 20. levensenergiemetet oon te vullen.

s o een melodie spezh ap de Ocarina kunnen er rare dingen gebeuren, Wis de Ocaring foe on een
ichting van de C-Stck om heem t¢ kunnen gebrudken. Speel op de Ocaring met de C-Stick en de A-knap.

Effoct #1 | Biser 2 !
s je de juisle melodie op de juste pluas speelt,  Het spelen van een bepoalde melodia kon je
f voor de juiste persoon, kunnen er verschillende  noar een ondere locatie verploatsen.

dingen gebeuren (een persoon geel je bijvoor-

beeld een omwijzing of een deur goat apen). %



In totoal 2ol je fwacll melodieén leren von verschillende mensen. Als e een nievwe melodie

Jeet, verschifnt o notenholk in beld, A o ap de pongegeven knoppen drukt, wordhde melo-

die opgeslagen. De melodie kun je terugvinden in het statusscherm.

Als e op de Drarina wilt spelen, moet je de
Dcorinn eerst toewijzen oan een richting van de
(-Stick. Als Link 8e Ocorina vosthouds, kun je de
Aknop en de C-Stick gebruiken om erop fe
spelen. Druk op de B-knop om met spelen e
stugpen.

s je begint is de plattegrond leeq. De plottegrond words stukje vaor stukje geapenboard
terwil je de verschillende plaotsen in het spel bezoekt,

mmrmwrbnm Dﬂlsphm&ge\ww

vun el gebed.

Alsjo n een kerker de plattegrond open, verschijot een koort die geleidelik wordr uitgebreid
terwil e de kerker doorzoekt. De kerkers zijn over het olgemeen nagol complesx., Het kon dus
geen kwood om e koart regelmatiy te roodplegen.

Dlmmmm de ver-

s je een plaitegrond
e st s

dat hies on

door 3
ot o = el
Eehnmmp welke ver-

Link zich bevindr,
geefi

vorschi ollen oo Al e in s kerker of specioke locti edste Gouden
s bt - Sl bl sl ok b ecegon
pos. op de plottegrond.

Kamers ﬂhhv&mdsl\nﬁhlmdnnm\hnnbfmm

de komer woorin
knipper ers die je nog ni hh!homdhhldmlmm
schedelicoontie geeft ummﬁ eindbous zich bevindi.




Als e Hyrule von de ondergang wilt redden, zul je heel wat kerkers moeten betreden, ledere
kerker heeft een eindbons. Versla deze eindbaas om de kerker te voltooien.

Schatkisten zijn ef in verschillende afmetingen. Grote kisten verbergen vook belangrijke voor-
werpen zoals kaarten en kompassen.

[Rierplatiogrond

Fen kerkerplattegrond toant alle
ruimtes in die kerker en je locatie

Iﬁ hl_nw: toon! de locatie van
olle schotkisten. Het geeft ook non
Elml vinden

op dat moment. Tofdat je de keort woar je de eindbans

hebt gevonden, worden alleen de [dm.. een schedelicoontie).
ruimies weergageven die je ol hebt

betreden.

o, [Biatainese de cindouas |
e hebl deze seutel nadig om de
deur noor de eindboos e openen.

Gebruik kleine sleutels om gesloten deuren 12 openen. Het oan-
tol kleine sleutels in je inventaris wordi in het spelbeeld onnge-

geven. Je kunt een kleine sleutel alleen gebruiken in het deel be R"’E‘#‘"" F‘“Ti’,
a0t herker waar o de seutel hebt gevonden. r s ook Rl i
deuten die ol 5 dsh Becalds et ik, o g}

feeen oplostof  uan door welke deur o bin-
een vijand verslaol. nen bm";gm nmi o

unisdrukioets om

Kleine sleutels kun je olleen gebruiken in de kerker waar Link Kot o o o zelten
e heeft gevonden.

%0

Als Link zich verwondi, neem zin levensenergie of. Als alle horten
i opgebruikt, is je spel voorbi. In zo'n geval verschijnt het scherm
dat hier is afgebeeld. Gebruik de Control Stick om een optie fe kiezen
en bevestig je keuze met de A-knop.

[FiildYou Like 1o Save? Yes/No (opskaan ja/nee)
Ml het spel voorbij s, word je gevrangd of je je vorderingen op wilt
slaan. Kies YES (jo) om op e sloan, of NO (nee) om het scherm te
werlalen zender fe saven.

[iould You Like to Continue? Yes/No (serder spelen ja/rnee)
s fe kiest vaor YES (jo), begin je weer bij de ingong van het gebied
waar je spel eindigde. Kies voor NO (nee) om terug fe goon noor het
itelscherm. Hieronder vind je de plootsen woar je weer begint ol je
spl indigl

Als je spel eindigt...

Het his von Lk

T et vold fonge Lnk) i
Busen een kerker (vobinsenlik) | DeTemple of Time
In een kerker | De ingeng van de kerker

| ST |

Vergee! niet om eerst je vorderingen op te sloan als je met spelen
will stoppen. Zet dan de Nintenda Gome(ube uil.
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24-maanden-garantie

Gedurendo een periode van 24 maanden na do datum van koop binnen ds Europese Econo-
mischa Auimts garandeart do kopar st
wan koo vrij za zin an gebroken zomel n hat maleriaal als in e vorvaarEging. Dsarnanst geidt
het voigende:

-Mnrznmmlxummm\m&mmmpmummwmm!m

gan wel venangen, in hat bizonder
nied woor schadevorderingen;
B wordt geon L iighei van de keper

gebrik.
reparatie, gebn.kmMp&dmlﬂmn:ammmmnﬁnmumNmmm
o het gevolg

[oMa2NBE-NLIGEN]

o "
SR 24-maanden-garantie

Geduronde een periode van 24 maanden na de datum van koop binnen de Europese Econo-

ische Fuimts garandeert Nintande Benolu BV, de koper dat dit Nintendo proguct ap het tidstip

van koo vry 23 7in van gebreken Zowel 1 het materaal als i de wervaurdiging. Daamaast geidt

i

-nnmiu 20l zonder Kosten voor de koper naar vrie keuze het gebrekkige product repareren,
Nntando het ovenge 0 hat byjzonder

, inclien hat getrek Haper

eniol een derde part, enverantwoardelijk otrulk, witigingen / aanpassingen, andeugdelike

roparat. gebauk van het product It ISt in CvereenslamMing is Mat de door Nintendo ver-
ot gl

koper kan daen geiden jegens zijn endverkoper, Do hierbi versimkie p—u-nu-l ‘goon afbrauk
‘2an die watteljke garntierechton
0 geval

dan alstublief

Nintendo Benelux B

Postbus 564, 3430 AN Nieuwagein

Teletoon: B30-6097166 (tussen 11.00 en 17.00 uur)
inien het product 2an Nintendo wordt 108gestuued, zorg er dan alstublieh voor dat u daarbi oo
onginele verpakking gebruiki, eon beschrijving van hot gebrek geoft alsmiede bivoeg! een Kope
vam use bowis.van aankoop, waanit e datum van koap bl
Inesen e b masngen i vesstieken,
dan ba Niro Serelex BV, o alsag 108 ‘om et product e vervangen, dan wel te
repareren, Voor meer informatie, i het bizonder met bevekKing 104 de daarvoor In rekening ta
brengen kcsan, kurt u contac ognemen met:
Nintendo Benelux B.V.

AN Nieuwegein
Telefoon: 030-6097166 [tussen 11.00 en 17.00 uur)

{omziNL/GON)

VRAGEN OVER NINTENDO VIDEOGAMES?

BEL DE NINTENDO HELPDESK!

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

Nederland:
0909-NINTENDO ot

of
0909-0490444 .o

Je kunt hier 24 uur per dag terecht bij een sprekende computer,
waor informatie en tips over de belangrikst games, De Nintendo Spoladviseurs
2 van maandag m vridag bersikbaar tussen 10.00 n 18.00 uur.

de vind je on line:

www.nintendo.nl

toevseging op i g consumen-
Kopa: Kan coen QNG gens 24n SHEHEACRC, D8 1 rcrrakie giraai oot £4an Kk
2an die weitelike guronterechien
I geval van sen gebeek ander deze garantie nesr u dan alstubieN contact op met:
Nintondo Bonelux B.V.
Belgiom Branch, Fanksilel 31 - 33, 8 - 2000 Antwerpen
Teletoon: 83 (tussen 11.00 &n 17.00 uur)
Indien het produc aan Mintenda word ioegesiuwd, zerg er dan sisiublich voor dat u daarbi] de
originele verpakking gebrut, sen Basciiifving van hat gebrek geef, aisimese bijvosgt een kopie
an ww bewils van aarkoop, waauit e datum van koop bk
indien uw Dewis van aankoop niet langer geiiq s of ais de pariode van 24 maanden s verstiEKen,
an kan Nirtendo Benelux BA. er alsnog 106 overgaan om het product te vervangen, dan wel fa
repareren, Voor meer informatie, in het Bijzonder mat Betrekking tot do dasrveor in okering to
brengen kosten, kunt u contact apnemen met:
Nintendo Benelux B..
Frankrijiei 31 - 33, B~
Telefoon: 03 - 224 76 83 (tussen 11.00 en 17.00 uur)

[DM/NBENLIGEN]

VRAGEN OVER NINTENDO VIDEOGAMES?

BEL DE NINTENDO HELPDESK!

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

Belgi&
0900 -10800 e o
Je kunt hier 24 uur per dag terecht bij een sprakende computer,

woor informatie en tips over de games, De Nintendo
zljn van maandag Vim vrijdag bereikbaar tussen 10.00 en 1800 vur.

Inf Nintendo

producten
www.nintendo.be
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