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| LA MANETTE DE JEU NINTENDO,$4 || ©ommaire

La manette multidirectionnelle de la manette Nintendo®* est dotée d'un systéme
= unigue de capteurs analogiques qui répondent & vos commandes instantanémeng

Z1TNFR/MEL]

% et avec précision, principalement lors de brusques changements de direction. |
Un contréle aussi précis est impossible avec une manette conventionnelle. :
Lorsque vous allumez la console (interrupteur sur ON), laissez lq o | e . hermsgies o oo osao |
manette mullidirectionnelle en position verticale, ' _______ Link Majo _____
5i le stick est incliné [comme dans la figure ci-contre) au moment Tl e Eiak Coran e o e
ou vous allumez la console, c'est cetie position qui sera retenue DG MR et = LiRSon e e e e
comme position de référence. Les jeux uﬁljsunf o manette mulli- Sous-deran: Sétection d'objets
directionnelle ne pourront donc pas fonctionner earrectement. £ Ah IR v SR e, SN 2
I- o= | Pour redéfinir la position de référence du stick multidirectionnel | & Tuetlavisiez Ecran de statut de quete ______
G0N une fois la partie commencée, faites-le remonter jusqu’d sa b cris e P o Le Sous-écran des Cartes ____ _
. position centrale (comme dans la figure ci-contre), puis appuyez e e e v e
I_ —1  sur START tout en maintenant enfoncés les boutons L et R, v Manipulotion de base. _____ YRS T

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

e
RIS

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

Pour jouer & ce jeu, nous vous recommandons de posifionner vos mains ¢ @) ' T e ,
sur Iuiﬁgura ci-dessous G =8 ;} ro [":' q 218
' [ e

5 G o e e el e el e e
En tenant ainsi voire manette, vous déplacez le e e o g b S
stick multidirectionnel avec le pouce gauche et, avec ey la terre d-Hyrule 1< [eeho b une legenoe.
le pouce droit, vous activez les boutons A, B, C. .

Cette [egende nous conte ['histolre d'un gargon qui,
Recherchez la position idéale pour voire index ; : :

aprés avoir combattu e Mal et sauve .ﬁ:;ru[l_:. disparut ¢ o¢

DA — praz'.;r; PUSBS| 24 |

gauche, en évitant toutefois de le placer & l'endroit o e A ) Sy
oU vous pourriez accidentellement appuyer sur le toyaume qui Fapait cleve au rang o¢ egenoe vivante. &
bouton Z, situé au dos de la manette. . : A R i ; ~
Aatigue Ocs combats qu'il n avait en cesse v forer, il partit ¥
Pour jouer @ ce jeu connectez la manette au port n®1, situé @ I'avant de la E pour un voyage, wune quéte seeréte et personne(le. N
. iy poyage a fa recfierche O'étres chers et o'un incstimable am.
console Lo hBoyage a [ flevelje d'étres ¢f tio timable a

5i vous changez la connexion pendant une partie,
vous pourrez appuyer sur RESET ou éteindre la
console (interrupteur sur OFF) pour rendre effective
la nouvelle connexion,

L0t ami qu'if quitta apres aveir accompli sa quiéte fierolgue
et trouné sa place parmi fes féros (Egendaires...

4SO S,

=,
. . b A
Ce Jeu ast congu pour un joueur, une seule manetie esf ;\ '\ ;
donc nécessoire, & :



Bienvenue a ‘Eermina

¥ TERMINA est un endroit mystérienx, une sorte de monde paralléle semblabia
s au monde d'Hyrule, mais avec quelques différences, BOURG-CLOCHER est ai
i¢ centre de ce monde, En partant de ce point, vous pourrez accéder aux dif- ,, Taya
e [érentes régions qui entourent fa ville, " Lin e un pews pritentieuse.
ef afavante. Elfe perese fouf
e terrans o son geeinie ftnd, Teed
Malgrd sour eavactée, Link & EP{F[I&
PoeirTa compler sur elle s Frabete momdure de Lok, Epom
crile areriune. Toccompagrie deprads hien fong-
fempe. Vol par Skl Kid retroa-
pera-f-efle i four son maitre?

_La tribu Mojo

Les Meojos vicenat privicipalement dans ui paliis
entoure de e provenart de SOLS-CASCAIE
FPar déferét royal, Ie palals ot
foterolif oy’ man-Maogos,

% La tribu Goron

Les Garas pivemt o Lest, doas b sone mantag- 8
nense dy PIC DES NEIGES, Bien quabitinds @
Plasienrs pmis apres aoodr san b princesse Zéla i betes femmpdrateres, Jen Goramny sibisson
# fe movde o Hyrde, Limk s redrouea, o fasard deptts pete wry elimt infabivefiement glackel,
e s poyages, deins fe monde prpstdreay df TERWINA
Cest afors g i apprit gue frods fours plins o,
fir fume derall 3 écrostr sie TERMINA

Skull Kid La tribu Zora
) (e pewole agualigee est Bds sens

Apprn fulr-'.f:r.'m.n?.‘ﬂ.! aevanf L r:r;!'I CE g i . | ¥ dible ux changements climaligues,
ol b e Efndnge of st : | 1 Le eelihre groupe Sore, les Tndigo-
Wif renferne des polvatns o ine prlsance i y U { Ga, fiait tin carton ches faules fos
Insorprinnde. - A rages




Démarrer une partie

Insérez correclement la cartouche THE LEGEND  OF
g ZELOATM — Mauora's Mase™ de jeu dans votre console
s Nintendo® et allumez-la. Quand I'Eeran de titre appa-
e rail, appuyes sur START pour accéder & I'Ecran de
= sélection de fichier: Utilisez le Stick pour choisir I'un
e des deusx fichiers de sauvegarde, Appuyez ensuite sur @
pour passer i I'Ecran de nom.,

=5 SON &&

Chaisisses I'un des parametres suivants; MONO, STERED,

CASQUE ou SURROUND. Si vous choisissez STEREO,

CASQUE ou SURROUND, vérifiez que les sorties audio {8

droite et gauche sonl correctement connectées & voire
Hinsenda Iélﬁriﬁeu r

Ecvan de Hire

.3 VISEE Z 7o

Changez le systeme de visée: si vous choisissez FIXE,
appuyez une fois sur # pour faire apparaiire le curseur
de visée, Appuyez une deuxieme fois pour le faire dispa-
raitre. Clest le mode par défaul.

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

Vaoir be chapitre “Taya ot la visée £ pour plus de précisions. Curctr e vibe

Les fichiers de sauvegarde

= . Entrez volre nom

% | ltilisez le Stick pour choisir une lettre puls appuyes
sur @ pour valider. Pour effacer une leftre, sélectionnez
la Mche et appuyez sur @, Lorsque vous aver terming,
[\; choisissez FIN et appuyez sur @,

2% LANGUE 2
Sélectipnnez la langue: ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAIS ou ESPANOL.

{ i . «25 CONTROLE LUMIERE {2 .
| S i o : A Ulilisez Méchantilion pour ajuster la luminosité de votre Wéléviseur. Vous
C — L devez voir apparaitre 4 couleurs, du gris au noir.

Copier et effacer des fichiers'

w  ['our copier un fichier, sélectionnez COPIER dans I'Ecran
& de sélection de fehier et appuyes sur @, puis sélee-
B tionnez Je fichier que vous voulez copier el appuyez 'y ¥, y e
S0 i nowveau sur @, Choisissez ensuite I'emplacement. - e : i Nintendo Expansion Pak™
8% Sl n'y 4 pas demplacement de libre, vous ne pourrex il | i il R AsR; Il cs
copier voire fichier.

Vous pouvez également effacer un fichier en choisissant
EFFACER dans I'Ecran de sélection de fichier.
ATTENTEON! Un fichier effacé ne peut étre récupénd!

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




@auvegarde ¢t écoulement du temps

- Letempsdansglejeu 0 ¢ Utiliser la sauvegarde instantanée

Macez-vous devant une STATUE DE HIBOU et frappez-la avec volre épée s vous ne aver
pas- déji fait. Appuyez ensuite sur @, Aprés aveir attentivement lu des instructions,
appuyez sur @ pour sauvegarder volre progression dans l'aventure: Altendez ensuite
que I'écran titre s'alfiche pour éeindre volre console. Pour continuer votre aventure,
sélectionnez le fichier marqué d'une téte de hibou el appuyez sur @ N'oubliez pas de
sauvegarder de nouveau voire partie en jouant le CHANT DU TEMPS ou en parant avec
une STATUE DE HIBOL.

Le temps s'écoube en continu dans le jeu, saul pendant les
conversations el quand le jen est en pause (en appuyani
sur START).

\ 5i trois jours (72h) s'écoulent, be jou sarréte alors allen-
tion! Cependant, vous pouvez joner be CHANT DU TEMPS
sur POCARINA pour empécher la fin, Lorsque vous joues
i ce morceau, Link passera & fravers un vortex lemporel
peur se refrouver le premier jour & 6 heures du matin, 51 le jeu se termine, vous devrez re- ¢ - e e
commencer & la derniére sauvegarde effectuée quand vous avez joue le CHANT DU TEMPS ; | l;irmiiﬂﬁ -WII"E’"-_EIIE rgie "'.vita[g altelnt zgrﬂ. :
pour la dernitre fois, | Rt Rt Fiaparat

5 le monde de TERMIN/ wule plus vite qu'on ne le pense.
mblent passer comme

Jouer le Chant du Temps

& Vous serez toujours transporlé au premier
jour, a6 heures du matin.

® La progression de volre partie sera
enregistrée,

Snuvegardﬂ'

Quand vous jouez le CHANT DU TEMPS, unie sauw:gnrdr_
aulomatique sera effectude. Vous conserverez vos objets, [
mais les cartes des labyrinthes ou d'autres lieux dispa-
raitromt el les dwénements rencontrés n'auront pas existé,
Puisque Link sera le seul & avoir voyagé dans le temps,
les gens ne s¢ souviendront pas de lui.

Quand vous voulez sauvegarder el quitter, jouez le
CHANT DU TEMPS et attendez que AUBE DU PREMIER JOUR apparaisse 3 I'écran avant
d'éteindre da console. Si vous éleignez sans avoir effectué les opérations ci-dessus, vous
devre recommencer & partir de votre derniére sauvegarde

- Option/de sanvegarde instantanée

Si yous utilisez celte oplion de sauvegarde, votre progression dans le jeu, incluant voire
| inventaire, vos masques, les dialogues que vous avez entendus et [heure actuelle seront
conservés en mémoire jusqu'a fa prochaine fois que vous jouerez, Une fois que vous
reprendrez votre aventure, la sauvegarde sera annulée. Assurez-vous done de sauvegarder
y votre partie avant de quitter le jeu en jonant le CHANT DU TEMPS ou en parlant avec une
STATUE DE HIBOU. 5i vous éteignez volre console Sans sauvegarder, vous recommencerez
volre aventure au moment ol vous avez joué le CHANT DU TEMPS pour la derniére fais,




na et la visée

Taya la fée vous montrera le point faible de vos ennemis et vous donnera
, des astuces toul au long de votre aventure. 5i elle se cache, vous pouveg
A 'appeler en appuvant sur @ en vestant immobile, mais seulement sur Ia terre
! ferme et sous la forme de Link ou de Link Zora.

ll:llu.'mﬂ Link sappmche dlm nhgel que Taya mnnall elle
st dirigera vers cet objet. Un viseur apparailra au-dessus
= e l'objet. Si vous appuyez sur &, Link fera face 4 Taya
8 et e curseur de visée se placera autour de 'ohjet. Cela
s'appelle la visée £

En wtilisant la visée Z, l'icine Taya en haut a droile de
 I'écran se metira peul-gire & clignoter. Appayez sur &
pour écouter les conseils de Taya. Elle vous donnera
des indices sur les faiblesses de 'ennemi el sur volre
aventure.

Curscur de visée

Queand la visée T est
wclivee, des bandes
noires spparatssent en

haul el en bas de 'écran

'Les couleurs des curseurs d

Volre aventure sera plus agréable sivous utilisez la visée £ dans les conditions: suivantes
(voir chapitre "Manipulation de base™).

43 Parler aux gens de loin fo

Utilises la visée 7 pour parler aux gens de loin. Appuyer sur @ lorsque le carseur de visée
esl placé sur la personne & qui vous souhailez parler.

w23 Viser e

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

Lorsqu'il ¥ a plus d'une cible, appuyez sur & pour passer & la cible sulvante. Pour dés-
activer la visée £, détournez-vous de vos ennemis et appuyez & nouveau sur (2.

«25 Changer l'angle de vue de la caméra fa

Si l'angle de vue est mauvais et vous empéche de jover correctement, appuyer sur &,
La caméra se placera derrigre Link, vous offrant alnsi une meilleure vue. Consultez égale-
ment le chapitre Lecture de U'éeran” pour plus d'informations sur les angles de vue.

it deés objets

ndant une conversation

W (uand votre interlocuteur vous demande un objet pari-
® culier, un écran comme celui-ci apparaitra pendant la
conversation, Lorsqu'il apparail, vous pouvez appuyer
sur C pour lui montrer Pobjet 'il est associé & ce bouton.
= Sl n'est pas associé & un Bouton C, vous pouves le faire
| en pressant START pour accéder au Sous-écran de .8
selection d'ohjets.

Lolrfel esl qazopfd,

1 = -
Kows-deran de sélection dobjects



Cetle junge alfiche la vitalibe de
Link. Chand Link subit des dbghtz,
I mommbiee dhe crwry diéeroll, mad
celbe fnergie peut Btm rdeupénée
en ranassant les omurs laissés par
lex enmemdn vaincus

Enerpic magigue
Cetle barre afliche Pénergle magique
disponibie: Efle ne sora pas alfichds
. avanl gue Link ne gagne by capee|ié
el ilEser la magse.

Rubsis

La somime de Rebds que s frng
pores, Leg Bubis ssnent de monnale
sur TERAIING,

L'écran de jey.

Cedle jcéae affiche des motd oo des
dessing paor montrer les aclioss
déclenchées par be Boutos B, Cegt
en péndral ke Boulon & presser powr
Bagiier

Ehiarfage afTiche le temps et Fheure.

Affichage de 'hetire

Les chiffres indiquent Mheore actuelle
Chanque barre représesta une hegne
(puand 12 beures s sonl dooulbes. Niobne
ek {ou luseh change,

Affichage des jours
Indliggueer i 'eal by peemlor joor,

ke deuxitme o b demnier,

bedne d'action

Cetle ichae Alfiche inites et actiony
que Link peut effechoer on pressn
le Boniten A, Par exemple, Factinn
PARLER apparaitra quand Link s
lierd prie d'une persoosie et Paction
OUYRIE s'alfiche ra quand il 5 tient
devant nne porle,

lodmes Boulons ©

I8 uligels asmnciéa aux
Patrting O

51 Link |-¢rss¢|.’r._u-_< eare di lico oi il se drouve,
Elln sera alliches jel. La Neche rouge margie B point
i Link est entré, La Miche jause indique2a position

actucle. Lex poinis oraages slgnadest lex coffiren.

Appuyes sur L pour désactiver la' carts

Affichage des minutes

A chagier paisags du bxdeil,
une minnte de g et
cooulée. Chaguo minute
Egale une heure dans

I i

J labyrinthes.
§

Cetles joodes reprosenles

Maode de vue Viie Link

Pendant le jew, appuyez sur £ pour changer la perspective (vue sub-
jective ou vue Link), Lorsque vous éles en vue subjective, Link ne peut

s ditplacer ni whiliser d'objets, mais vous pouvez utiliser be Stick pour
ohserver les environs, La “vue Link” est trés ulile pour lexploration des

Sanes=Erran des
masgues [P, 18]

Les sous-écrans

Pendant le jew, appuyez sur START, pour accéder aux sous-écrans.
Le jeu se met alors en panse (le lemps s'arréte). Les sous-écrans
soni divisés en quatre parties comme & gauche. Appuyez sur & ou
sir [, ou ofilisez be Stick pour faire défiler les écrans. Pour
reprendre la partie, appuyez sur START.

Soii-doran ide stlec=
tion d'objet (p. 80]

Sous=Coran des corles

Srlu-.-{'rmn e stk
de quite [p. B2]




Base

nifation O¢

Actions de base de Link

5 Link peut accomplir les actions ci-dessous quand il ne porle pas de masque. Lorsqu'il porte
fy un masque qui lui confire de nouvelles capacités, les manipulations peuvent étre legire-

:-f ment différentes, Consultez les pages suivantes pour plus de détails,
: Bouton L

Afficher/masquer |a carie Lever le bouchier
b
I'l. 4 ¥ e
’:‘ STARI Boutons C
(™ | AlMicher les sous-
¥ ferans ) Changer de vue
S © ©© Uilser
::; Bouton Z Vet chiels assocles
= Viste &

fecantrer In voe Bouton A
o
™ VO
"1:.' Stick analogique | Bouton B
v
N
«f Stick aﬂﬂlﬂgiq“E__ en général, sert au déplacement.
o :

Marcher/Courir

e Pousser le Stick dans la direction ol vous souhaitez aller. La vitesse de Link dépendra de 1a
:_' force avee laquelle vous pousserez le Stick. Marchez doucement prés des rebords el préci-

N pices..,
IS Si vous malnienez @& pendant que vous vous déplacez, Link pourra aller dans toutes les
b directions tout enregardant vers 1'avanl,

o SAUTER

. Courez vers un rebord de précipice, vous sauterez dans la direction vers laquelle vous allez.
B Cependant, suivant a hauteur et la distance, il se peut que vous n'arriviez pas i franchir
L précipice,

NAGER (& la surface) :
Poussez le Stick dans la direction vers laquelle vous souhaitez vous diriger. Appuyez sur
& pour nager plus vile, ]

PLONGER
Maintenez @ appuyé. Le chiffre indique [e temps que vous pouvez passer sous |'eau. o
Link Zora peut faire des trucs incroyables sous l'ean. (Voir fe chapitre “Les Masques”)

g_' Le Bouton A :

Licone Attiou

L
[iedne Action se trouve en haul a droite. Le texte sous Uichne indique qun!ic ar.'ilun peul .

étre accomplie. Appuyez sur @ pour accomplir Paction. B
ATTRAPER I:"'t.'l
T ou 2 aprés avoir saisi avec @, 1
Quand vous étes devant un bloc, appuyez sur @ pour le saisic Aprés lavoir saisi, main- 29
tener @ el donnez une direction au Stick pour déplacer le bloc, =
~H
A
Se laisser TOMBER =

lorsque vous étes au bord du vide, appuyez sur @ pour vous agripper au rebord et vous
laiszer pendre. $i vous dirigez le Stick sans appuyer sur @, vous rementerez sur le rebord, !
Salon la hauteur, vous pourrez grimper sur des blocs, des échefles ef des rebords.

Attention! Le masque que vous portex peul parfois vous empécher de grimper. . *
JETER et placer B
% & @ aprés avoir attrape aver @, g

Aprés avair appuyé sur un Bouton C pour s'équiper d'une bombe, vous pouvez la lancer én w
appuyant sur @, si vous courez. 51 vous appuyez sur @ en restant immobile, vous dépose- g

e la bombe a vos pleds. f:{-.
OUVRIR 4
OUVRIR s'affichera sur licone d'action lorsque vous vous teneg prés d'une porte, Pour les
coffres, vous devez vous tenir devant le colfre pour ouvrir, -
-
oy

x
Lr
|
o



. S0 Aulres actions

oy : { -
¥4 PARLER Attague aérienne Cette attague sautée fait deux fois
;-' L'action PARLER s'afMichera lorsque vous vous liendrez devant ung 2+ @ les dégals dune attaque normale,
g personne (vous pouvez également utiliser la visée Z pour leur parler f aprés avoir dégainé mais vous devrez atlendre un petit
de loin). Lorsque la conversation avec une personng n'est pas finie, # volre épée; instanl avant de pouvoir bouger &
SUITE sera affiché, De nombreuses conversations contiennent des SIS MHIUVERL,

73 informations importantes alors lisez bien toutes les informations! ==
L Flip arriere Les Nips arritres el les sauls latéraux
e VOIR Z+S5+6 vous permelient de vous déplacer
W OQuand Link pourra liee un panneau, VOIR apparaitra. plus rapidement. Ces mouvements
sonl trés efficaces pour esquiver les

attagues ennemies.

Saut latéral
+009+0

| en général, sert a attaguer.

Coup vertical Coup de taille Coup d'estoc
o & ouT)+ @ Gug+ea+@ EB+9+0 | Lever votre bouclier
Normalement, Link s'accroupit quand il lve son bouclier, mais il
peut également conrir avec son bouclier levé lorsque la visée 7 est
activée, Lorsqu'il est accroupi, vous pouvez, avec le Stick analo-
ficue, choisir de quel caté Link dirige son boiclier.

Attague roulée Appuyez sur @ pendant volre course pour faire une attaque
roulée, Faire une roulade peul avoir les mémes effets que
Attague tournoyante Larsque vous aurez gagné la capacité d'uliliser la magie, lever som bouclier.
i e ! y 5
2+Gon cetle attague vous coitera de I'énergie magique. Faites tour
w maintenir G puis reldcher.  ner le Stick rapidement et appuyez sur @ pour attaguer
autour de vous,

fn;
b
R

g
Lorsque vous portez un coup vertical
ou un coup de taille, appuyez frois fois
ur ™ avec un bon timing, et le troi-
ime coup portera beaucoup plus loin,




Appuyez sur START pour accéder aux sous-ferans el ouvrez celul des masqgues. Ix:s_ -
ques s'utilisent comme les objels associés aux Boutons C (voir chapitre r"_‘SuP_s-ﬁ;n:ran:
Sélection d'objets”). Déplaces le curseur sur e masque voulu et appuyez sur &, £ ou &

pour |'asgocier.

Muasgques des
différentbes triba
{es masymes modifient
|'spparence de Link

rﬂ;:iiﬂ.lfuj' AOrmEux

s masgues ne changent
pas l'apparence de Link

Aague’ tournovante, Peul sussi attaquer &0 cdu-
rant.

Bulles G _
Appuyez sur B pour déclencher cette atlague &
distance, Maintenez B ¢t relicher pour cracher des
bulles pliss grosses,

Utitisation des Meurs Majo
Apries &'84re énfonce dans une feur Mojo en appu-
yant ir A, relichez et Link s'envolern sur ume
caurle distance, En vol, appuyvez sur B paur lancar
des noix Mojo sur vos ennenmis.

e Utiliser les Aeurs Mojo
pour voler (Sur une courte
O = Cracher dis bulles pour :
b Altaquer (nécessite du pouveir
=
L
PR« Hebondir sur Peau
b {un nombre de fois limité)
o Vilnérableau feu (puisque c'est ane creature
B vepetale)
Y
[ =

Capacités spéciales
S (distance)
a1 magique)
M Faiblesses
I'  Sipporte mal les chtes de trés haut

ftebondic sur 'ean
7 Sur l'ean
Link Mojo peut rebondir 5 fois sur 'eau. 31 n'al-
perril pas . sur une surface sofide el tombe dans
|ea, il recommencera & son point de départ,

s Link Goron e

Capacités spéciales

o Roulade. Ecrasez vos enne
s en deur roulant dessus
avee VOLre corps coirassd
(nécessile du pouvoir
magigoe)

En roulade; sauter ¢ retombez avee foroe sur e
a0l pouir Faire subir des dommages aux ennemis
prés de voqs.

Donnez des coups de poing d'une puissance
incryable,

Falblesses

o Acause de sa tallle, Link Goron ne pet aller
dans 'eag el n'aime pas non plus fes chutes de
haiil,

ATTAQUE G0

AMtaque roulée. Maintenez A'enfoncé el diriges-
vous. aved be Stick. Aprés quelques secondes sans
rencontrer. d'obstacles, des plqies pousseront sur
sa carapace, lui permettant ainsi d'écraser ses
empemiz. Cela consomme de la magie,

Coup de POING &
Les coups de poing de Link Goron peuvent briser
les rochers. Appuyez trols foiz sur B avec une
bomne - synchronisalion et veus pourrez. domner
Irois coups de poings.

Ecrazement

ppuses sur B tout en maintenant le Booton A
enfoncé: pour faire unie aliaque décrasement en
malanl, Vs percaieres le 30l avec foroe ¢4 cause-
vz des digats aux ennemis vous enteaurant.

+23 Link Zora 7a

Capacités speciales

¢ [Mplacement squalique i volonté

# Créer une barriere de couranl électrigue
(nécessite du pouvedr magigue)

» Trois altaques rapides

= Projeter ses allerans pour altaquer & distance

Faiblesses
o Vulnérable au feu e i la glace
{puisquee ¢'est wne créature mquatiqoe)

MNAGER @
Litilisez le Bowon A pour vous déplacer rapidemsant
dansPeaw. Diriges-vous avee le Stick,

FLONGER @

Utilisez e Bouton B pour plonger. Quand vous tan-
chexle fond, déplacez-vous comme sur & terre
ferms,

Kung Fu @
Partez trois sttnques rapides en sinchronizant bien
widk pressions sur le Bouton B,

Boomerang

Maintenez el rebichez B pour projeter vos ailersns.
Utilisez 1a visée & pour verroulller vos ennenis.
Quand vos ailerans sont en vol, vous ne ponve: pas
faire d"autre attague

Barriere

31 vouis appuyez sur B oen nagean! ou sl vous main:
tenez K et B, vous générerez un champ électrigue
aslour de votre corps. Cela vous: profégera des
enneniis {méeessile du pousoir magique ).

b

el

1
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ran: ©éfection d'objets

Introduction aux obje

Les objets comportant un numeéro sur le sous-écran de sélection d'ohjets {ou sur les ich- g
nes Boutens C en haut & deoite) sont & ulilisation limitée. Bien siir, vous pouvez en trouver
d'autres en temassant vos ennemis, mais vous ne pouvez en transporter qu'une quantité
limitée (e chiffre deviendra verl quand vous surez alteinl ke maximum). Pour certains
objels, vous pourrez angmenter le maximum autorise,

Appuyez sur START pour accéder aux SOUS-ACrans. Appuyes sur z {qu i) pﬂuiﬁlafﬁchr_g‘r
& sous-teran de sélection d'objets. Les objets qui peuvent &lre associes aux f.a-! & ou &
¢ oront affichés sur I'écran ci-dessous. Vous powrrez obtenir une petite description de chia-
que objets en e sélectionnant avec @,

L'Ocarina du Temps

Utilisez cet ohjet pour jouer les ehansons que vous apprendrez loul au &
tong de volre aventure. Les effets different grandement. Cependant, ceraines chansons ne
fonctionnent qu'a certaing endroits ou avec certaines personnes. Vous pouvez consulter les
morceaus appris en accédant & écran de statut de quéte (voir chapitre “Ecran de statut
e guéte”).

Objets cvencments
s proviennent de v diverses
rencaodres, Certalns pogmmonl
#are Echangis Au ours de
volre veai ey, Quand vous
M i e CHANT EH) TEMPS,
L l vulls bes pierdnos.

Feches magiques
Cpg feches wox cApRCites
spécinles tinbes yvee
T'Arc du Hiéms tassomren
de ka migie

Boutellles . f ! 'Jﬂ'I_IEI‘ dl?- I'
Vous ne peoaves on 7 iy 1
[ransgarier qoe sy

Ocarina

Appuyez sur START pour accéder aux sous-gcrans. Appu-
yez sur @ (ou [ ) pour afficher le sous-éeran de sélec-
tion d'objets. Utilisez le Stick pour déplacer le curseur
de sélection et appuyer sur €0, € ou @) pour associer
I'abjet & Mun de ces boulons,

Dans le jeu, Link pourra se transformer & Paide de mas-
% ques (voir chapitre “Les Masgues”). Il existe des uhin::_ts
| que vous fe pourrez utiliser qu'en portanl un cerlain

masque, Ces objels seront en noir et blantc.




Gevan O¢ statut d¢ quéte

Len {ches i aecomplit aprts sirvegande of relour sl premier jour sorend en gris.

0 Accéder i I'écran de statut de quéte ) o Utiliser le journal des Bombers
Y Cet écran affiche I'équipement aver lequel vous étes toujours Equipé ainsi qu'un certain [tans l'écran de 5ta|ut de quéte, si vous déplacez I curseur sur e JOURNAL DES g
S | ombre d'objets nécessaires pour lerminer votre quéte. Aprés avoir recu le JOURNAL DES BOMBERS et que vous appuyez sur @, N'écran ci-dessous apparaitra. Utilisez le Stick pour n
b BOMBERS, vous pourrez y accéder par cel écran. consulter les informations relatives & chaque personne (emploi do temps, promesses; i
e rendez-vous... ). -
w» Journal des Bombers Orts de cocir N
~ Les guatts de corur qoe vows posoides seron| visides icl e
Ly noler 45 infarniations sur ey personnes I.;-.:ﬂﬁ voius € collecies guatre, volre maximum H'éeengic m_ il Lt - .ﬂfnlﬂ._ TN ledigme je momesd ol
T penconbries. Led codreersat|ons aved cer wiltaly smgments d'un cocus ¥ 1 A e vius wver park i des r_r ]
o T persanaes el les promesses falbes ek o repa des objets. N |
i wernnl aubamaligoement inscriles. ~
o Basques des Boss ol
assés » )
hy [Fa TS ITS Tans sur "m
"y |e porps dies boss vaincus seml
v affichés ici [ i
™ [ resonase il >
- Los phodos de personnes | A m B
"~ seronl alfichdes icl (20 — :
aorichic peTsn i armations sur Ny
Mélodies d"Ocarina |-\,- £l b ‘ it pezER 3 iR t.ﬁuu l-.l.ﬂl.l m: vI::utcr:al'rr.:so:! 4
3 moank voire aveiure, Yonr T i
I Les moereaus appriz sost pourres senfoeter vidne Fpee & Musskclen de la froupe Gorman m?“:[:g;?:w‘ Ll 't:
fnacrits iei- € ‘?El:c:b;mlll IIF P wirdre bonglier. Crs noweaux i I
SOUESUF U e el en 1 - S 4
appusasd aie e Hautsn A, voss enjelk prmplaceront ket andiens: .r
,F pesannes Brotber el melodie. T l—d Celbe marque reprivenie les comersations linportandes. Lag barres bleves indiquent R
e Carguoks et 5S¢ de Bombes m R VOUs pOuvEs avair e cosversation n'iegorie quand peniant eeite plrinde "'\

Ces objels contlensend vos mwniteesns, Ml s sont
gros, phasa ils peuvent cemenlr de feches &1 de homdes

i@ Uiand une personne vouis donie un obiel, on gymbebs vous indiquera b geel moment
! de L2 journie yous 'avez regu
| -
L L =
' q}
: @ U symbobe sern afoutd aprbs que quebys'on vous a remsts un masque. -
.- ;
hk“ P
. I H 8 Duand vous alored résoh des probiémes de qeelqu’un, ce symbole agpaniitra ""\“i'
) - Y
bnt g
o 4
(%) 'ﬂl
)
-
Le contenu de votre JOURNAL DES BOMBERS est sauvegarde quand vous jouez le
8 CHANT DU TEMPS, mais pas vos conversalions. s
m g
'
o)
-"'uj'“




Au début, toute la carte sera ceruverte de nuages, n:mls an fur et & mesure que vous achiélerez
des cartes, la carte du monde se découvrira,

Poinll avemnture
(i vours déplubes Je curseur
A Endmits que VOUE 0T visibes,
e fiom de ced easlril sera affiché,

ne b de Link spparait
& I'endroll o s trosnve Link

A lintérieur des labyrinthes, vous poureez consulter la carte du lieu en accédant ay sous-
écran des cartes. Vous verrez, cest trés otile..

Hiveaux des temples Mom du licy

el labyrinthes
Le: roomibee 'Elages £31 indilgué il
Déplaces be curseur pour oir la carte
: d'um aukre niveas

La carte dis miveaii Sfbectond
wera aflichie it Les plives
Bleues sont oflies que vous aves
wisdlbes; eelie qui cHignote &t
Trndrail off vous vous oine
Lies pltces sslipndes sonl
woelies qud wous rexienl & visiser
Les poinds oramges Frpte s nbea
le caoffnes.

Fies Egardes

®  |= nombre de [Ge4 Egarhes que
vous avez sairded dans oo lieu est
affiché [ci

Objets des temples of labyrinthes
lix weront afficksés del quand vous les anres IFmvez

Pigce di Bpss Miveza de Link
H’ el nweaa

" La vie des Terminiens.

[reis jours avant que ka Lune ne tombe sur TERMINA, les habitants de ce monde vaquent &
jours occupations quotidiennes. Par exemple, a tour de BOURG-CLOCHER grandit au fur et
i mesure que les charpentiers la construisent. Les habitants onl différentes aclivités §

Jurant les trois jours (hien qu'elles se répétent & chague fois que vous jeaez le CHANT DU
TEMPS). Certaines boutiques n'ouvrent que la nuit, certains lieux ne sont accessibles qu'a
cerains momenis de la journée...
suivant Te jour ou Iheure,

Utilise¥ l¢ Chant du Temps aveo sagesse

Sachez Jouer ke CHANT DU TEMPS au bon moment. Rentabiliser au maximum chaque o
périnde de trois jours (T2 heures). Des sauvegardes trop fréquentes casseront la fluidite
de votre aventire.

“Démarche de basedu jeu <

Parlez aux gens que vous rencontrez _
15 vous donneront des indices ef vous aideront peut-étre & résoudre certaines mini-quétes,

Utilisez tous vos ohjets
Certains obstacles ne peuvent Elre surmontés que par certains objets. La bonne utilisation
i'un objet est souvent la solution & beaucoup de problimes.

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

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

Combattez des ennemis puissants

Au gours de volre aventure, vous croiserez la route de créatures - puissantes qui vous
agresseront avec une grande variété dattaques. Quand vous renconireres ces ennemis,
restez calme el ulilisez la visée 2

Vous constaterez que des choses differentes se passent o
R

.
i
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AVERTISSEMENT MEMO

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

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

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

tion de ces appareils, Si |'utillsation d'un tel appareil entraine I'amrét de
votre jeu, déconnectez délicatement 'apparsil afin d'aviter tout
dommage aux connecteurs, &l recommencsz 4 jousr normalement,

Si votre jeu ne fonctionne pas alors qu'aucun appareil n'est
connectd, contactez votre disfributeur MINTENDO ou appelez

MINTENDO aux numéros suivants:
POUR LA FRANCE, appelez le 5.0.5, MINTEMNDO au 08.36,68.77.55

(2,23 FTTC par minute) ou, sl vous avez un Minitel, composez le 3615
NINTENDO {2,23 FTTC par minuta),
POUR LA BELGIQUE ET LE LUXEMBOURG, vous pouvez contacter

nos services en Belgique du lundi au vendredi de 10.00-a 17.00 heures
au 03-2247683.

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

ATTENTION

POUR LA FRANCE SEULEMENT
Par application des régles légales et réglementaires frangaises et
communautaires, il est strictement interdit de faire des copies des

jeux NINTEMDO & des fins autres que I'établissement d'une copie de
sauvegarde ou d'un usage strictement privé du copiste (Code de la

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

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

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

sail des Communautés Européennes du 24 mai 1991). Toute infraction
Sera poursuivie.
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FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A SIX MOIS

Mirtarda Fronce garantit pendant une période de six mois & compler de |a date dachat tout Bogaciel, consoly ou
pecassoine Minterdo distriboé par Ninbendo Frimes (G-apeie " produf”)

1, Teant procult qui préseriensit un dékat d'ofgine Sena, a choly de’ Nintenda Franci, soif ripanh grotuilemen, sod |

raimplacd, et retoUrrhd on port ey, & condition que kb peocll sofl ooy & Nintendo France su plus L six miois apns
i clate d'fchal AL can. ol woUs ne pouhaliores pas que o produll défectuec soi rempiics, VoS devar e pricioe
axpresstment ol par dort lors gu retor de oo peochat & Nintendo France, auguel cas o prodt e répard ol cely es)
posints, Sincn, I sern remiplocé dans kis condiions privies & 8 presents garsnte
P tout problbme rencontrd, aunsscer valre produll en secomimanisd et en po payd accompagna o'un doukil de voire
{ncture o'ichal, o du bon e geeante ddment empl &
SAN NINTENDO FRANCE
Z1 dos Bethunes, Cité Artisanale de fa Mare 2 - 24, Bue du Fiaf - 85310 5t-Ouwen I"Aurons
Tel: 0838 68 TT 55 (2 FITC par micati|
Wioubfiez pas de mentionner clabemend vl mom, sdnedss s ekdphone sinal qu'une beive description des dédmuis
cormtatis: Tout procult nstourmi sans b double o S tactuns dachat ou du bon de gamntie comectmaent rempl, ol dont
la it el peérimede Serm i chobd oa Ninlando Franca s0i répand, 508 rempiac & b chvps du chent. suant bs fail
o aguewr. Milends France wous fora connaftr par devis b colt da |imtenntion. Un chequs bancaire, mandat ou COP
ol b meniant comespondant au devis, Bbelié & |'ondne de Nintenda France, devra #ire jont préatabibment & toos
néparaion ou emplacement.
Catto garnntie ne s'appbauenn pirs 8 b prochul B kb débinond par e cause dimnging,: endomimagi par negigence,
ncoident, Lsage Gbosl, utitsation o'sppaneds nof agrids par Mintendo ou £ 8 6k modilia apnis 20N acquisTion
En fouf St da cause, o gardnte Kigain concermant i ciidsuls of vices cachds Sappliquens dans les conditions des
Fetichees 1641 at suhvants du Code Chil
Tout procul mmplach ne donnant pas setislcon, pourms St redoor i Nitendo France dans be.délsl da T jours subvant
=2 réoeption. A déiat de relolr dang le dital de T pours, be remplacement sea considdnd définithveman stoepié par
le chint. Les frsln de por rebour corespondants somt & in chasgs de Ninbonda France uniguoement pour ks prochuita
soUs (At

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

www.nintendo.fr

POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE SOS NINTENDO

Vious étes blogué dans un niveau?
Vous étes perdu dans un labyrintha?
Votre cartouche de jeu vous pose des problémas?
N'hésitez pas et appelez nos conseillers en jeux | Pour vaus, [Is feront l'impossible!
Ca sont des méga-pros et ils vous sortiront des difficultés les plus Incroyabiles.

POUR NOUS CONTACTER:
EN FRANCE

Appelez T jours sur 7 et 24h/24 5.0.5. NINTENDO par téléphona
au 08 36 68 77 55 ou par Minitel au 3615 NINTENDO® Ou écrivez & Nintendo
France Service Consommateurs = BP 14 95311 CERGY PONTOISE CEDEX

T2 FTTC par mirate)

soanETRNG] BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Nintendo® GAME PAKS

plimtenda Benelx B (*RINTENDOY) en tant que principal {distributeur pour e Béndlux)

qarantit & Pacheteur, premier utilisateur, que la NINTENDOS! Game Pak (*Cartouche”)

e comperte aucun défaut de matériau ou d'exécution durant une pérode da 180 jours

. compter de la date d'achat. Si un défaut couvert par cette garantie apparait pendant
stte période, Nintendo Benelux BV, soit réparera solt remplacera gratuiterent, a son
ivoie, 18 cartouchs, En cas d'un probléme technique, consultez nofre assistance technigue

|ruméno de téléphone si-desscus). Sinotre technicien ne peut pas résoudre voltre
ar téléphona, il vous conzalllera de retourner [a console & votre revendeur Nintendo, ou

an de 'expédier en recommandé et port payd, accompagnée d'un double de votre facture
‘achat a Nintendo Benelux B.V. Belgium Brangh en tant que mandataire/coordinateur;
Mintendo Benelux B.V.
cfo Belglum Branch
Frankrijklei 31 =33
B-2000 Anvers
Belgique
Tel, 03/2247683
&5 cartouches refourniées sans ke double dé la facture d'achat ou aprés expiration de
a durés de la garantie seront, au choix de Mintendo Benelux B.Y,, soit répardes soil
emplacées & la charge cdu client, suivant le tanf prévy pour les reparations non couvertes
war la garantie. Nintendo Benelux BV fournira au client un produit réparé qui n'est pas
crcément le méme exemplaire mis en reparation par e client.
‘pur conngitre e montant di, vous pouvez consulter nos services entre 10.00 af
.00 heures au: 03-2247683,
a réparation ou e remptacement de la cartouche ne sera effectus qu'apres reception
fu montant concerme sur notre compte bancaire.
“atte garantie ne jousra pas s [a cartouche a &té endommagée par négligence, accident;
isage abusif ou si elle-a été modifiée aprés acquisition.

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

Ausskgéant soit un jeu, ¢'est tout de sulte un peu moins drdle quand 1 te
retrouves bloque. Pour teviter c2 genre de mésaventure i n'y a qu'une chose & faire:
appelle le Nintendo Helpdesk!

Belgique:
DQDU '1 OBDO {18 BEF!min)

Des astuces et des informations sur les principaux jeux, 24h/24h via.
un répondeur et l2 passibilité de parler avec un spécialiste du lundi au vendradi
e 10.00 & 18.00 heuras.

[0P00/NEE-FRINEA]



