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LA MANETTE DE JEU NINTENDO54 |

La manette multidirectionnelle de lo manette Nintendo® est dotée d'un systéme
5 unique de capteurs onalogiques qui répondent & vos commandes instantanément
= et avec précision, principalement lors de brusques changements de direcion.
Un contréle aussi précis est impossible avec une manette conventionnelle.

Lorsque vous allumez la console (inferrupteur sur ON), laissez la
manette multidirectionnelle en posifion verticale.

Si le stick est incliné [comme dans la figure ci-contre] au moment
od vous allumez la console, c'est cette position qui sera refenve
comme position de référence. Les jeux utilisant la manette multis
directionnelle ne pourront donc pas fonctionner correctement,
Pour redéfinir la position de référence du stick multidirectionnel
une fois la partie commencée, faites-le remonter jusqu’a sa
position centrale [comme dans la figure ci-contre), puis appuyes
1 sur START tout en maintenant enfoncés les boutons L et R.

La manette multidirectionnelle est un instrument de précision.

Assurez-vous de ne le metire en contact avec aucun liquide ou corps étranger.

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

ZIFNFRMNEL]

Pour jouer @ ce jev, nous vous recommandons de positionner vos mains comme
sur la figure ci-gqus v

En fenant ainsi volre manette, vous déplacez le
stick multidirectionnel avec le pouce gauche e, avee
le pouce droit, vous activez les boutons A, B, C.

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

Pour jouer @ ce jeu connectez la manette au port n°1, situé & I'avant de la
console.

$i vous changez la connexion pendant une parfie,
vous pourrez appuyer sur RESET ou éteindre la
console (interrupteur sur OFF] pour rendre effective
la nouvelle connexion,

Ce jeu est concu pour un joueur, une seule manefte st
donc nécessaire.
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Sur (@ terre dSyrule hhuﬁu [eeljo dune [gende,

Cette [gende nous conte [istotre 'un gargon qui.
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A

nu¢nue a ‘cermina

TERMINA est un endroit mystérieux, une sorte de monde paralléle semblably
au monde d'Hyrule, mais avec quelques différences. BOURG-CLOCHER est au
centre de ce monde. En partant de ce point, vous pourrez accéder aux dif-
férentes régions qui entourent la ville.

Plusienrs mofs aprés avodr saueé la princesse Zelds
el Ie monde f Wyrule, Link se retrowise, au hasard
e ges poyages, dons fe monde mysidriony de TERMINL
st qdors o il appril gre trofs fours plus fand,
fa favne ohepaid s dermser sur TERMINA

.§k1|II Kid

Apoary sondaeimemant dopart Link o garpon
porte i Iaige dirpnge of iy eriedr,
gui renferme des paporrs of une prisance
ERSOM BTN,



Taya
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(e P win pedr prétenlivuse
¢ agapante. Elfe perse foot
(it tempes & son fenne frire, Thel. , n
Walgrd son coreciére, Link & I:I a
soatrr covmpier s elle dans Frctéfe movifore de Link, Epong
cite querinre, Faccompagne depuis bien fomg-
rempe. Vol par Shotl Kid, refrow
perg-t-eife e jour som e’
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" La tribu Mﬂjn

Lex Mojos pipent principalement dans s palais
niouré de Fean provenaml die BOLS-CASCADE

Var décret royal, fe palats est
rberdit aux movr-Mafos

.l_.a tribu Goron

Les Gorovts pivend d Nest, dlans &0 2on0e mmantog-
newse du PIC DES NEIGES. Bien qu habiliits
iy bexges temperilancs, les Garons subissent
depuis pew o clfimat inhabiueiement glaciel.

La tribu Zora

Ce penple aquatique et irés sen-
sile muex changernents climatigues.
Le céltbre groupe Zora, les Indige
(o, fart i carton ches fontes les
races




DEMarrer une partie

Insérez correctement la cartowche THE LEGEND OF
ZELDA™ — Muory's Masg™  de jeu dans voire console
& Nintendo®™ et allumez-la. Quand I"Ecran de titre appa-
& rail, appuyez sur START pour accéder & I'Ecran de
8 sélection de fichier. Utilisez le Stick pour choisir l'un
s des deux fichiers de sauvegarde. Appuyez ensuite sur @
pour passer a I'Ecran de nom,

Les fichiers de sauv ETI S e

Entrez voire nom ;

Utilisez le Stick pour 1'hc3isir une leltre puis appuyez
sur @ pour valider. Pour effacer une lettre, sélectionnez
la fleche et appuyez sur @ Lorsque vous avez lerming,
choisissez FIN et appuyez sur @,

Copier et effacer des fichiers

Pour copier un fichier, sélectionnez COPIER dans 'Ecran
de sélection de fichier et appuyez sur @, puis sélec-
lionnez le fichier que vous woulez copier el appuyez
i nouwveau sur @, Choisissez ensuite P'emplacement.
Sl n'y a pas d'emplacement de libre, vous ne pourrez
copier voire fichier.

Vous pouvez également effacer un fichier en choisissant
EFFACER dans I'Ecran de sélection de fichier.
ATTENTION! Un fichier effacé ne peut &lre récupéné!

22




=23 SON Eeo
{hoisissez 'un des parameétres suivants: MONGO, S‘I'I:'lef}ﬂ,
CASQUE ou SURROUND. Si vous choisissez STEREQ,
CASQUE ou SURROUND, vérifiez que les sorties audio UGN
droite et gauche sont correclement connectées & volre

félaviseur.

=5 VISEE Z 2o R
#hangez e systéme de visée: si vous choisissez FIXE,
appuyez une fois sur @ pour faire apparaitre le curseur
de visée: Appuyez une deuxiéme [ois pour e faire dispa-
raitre. C'est le mode par défaul.

i yous optez pour MAINTENUE, vous devez maintenir &
enfoncé. Le curseur disparait quand vous relichez le
brorton.

Voir le chapitre “Taya et la visée Z” pour plus de précisions.

=5 LANGUB Z»
Sélectionnez la langue: ENGLISH, DEUTSCH, FRANCAILS ou ESPANGL

-25 CONTROLE LUMIERE £o
{ilisez Véchantillon pour ajuster la luminosite de votre téléviseur. Vous
devez voir apparaitre 4 couleurs, du gris au noir.

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




@auvegarde ¢t ccoufement d temps

_Le temps dans le jen

Le tempa s'écoule en continu dans be jeu, sauf pendant les
conversations el quand le jeu est en pause (en appuyant
sur START).

i trais jours (72h) s*écoulent, le jeu s'arréte alors atten.
tion! Cependant, vous pouvez jouer le CHANT DU TEMPS
8 sur 'OCARINA pour empécher la fin. Lorsque vous jouez
ce morceau, Link passera & lravers un vortex tempore]

& pour se retrouver le premier jour 4 6 heures du matin. Si le Jeu se lermine, vous devrez re-

commencer a la derniére sauvegarde effectuée quand vous avez joué le CHANT DU TEMPS
pour la derniére fois.

Sauvegarder

(uand vous jouez le CHANT DU TEMPS, une sauvegarde
automatique sera effectuée. Yous conserverez vos objets,
mais les carles des labyrinthes ou d'autres lieux dispa
N raitront el les événements rencontrés n'auront pas existé.
Puisque Link sera le seul & avoir voyagé dans le temps,
les gens ne se souviendront pas de lui.

s Quand vous voulez sauvegarder et quitter, jouez le
CHANT DU TEMPS et attendez que AUBE DU PREMIER JOUR apparaisse a l'écran avant
By d'éteindre la console. Si vous éteignez sans avoir effectué les opérations ci-dessus, yous
¥ deviez recommencer & partir de volre derniére sapvegarde.

- Option de sauvegarde instantanée
51 vous ulilisex cette option de sauvegarde, volre progression dans le jeu, incluant volre
8. inventaire, vos masques, les dialogues que vous avez entendus et Cheure actuelle seronl
8K conservés en mémoire jusqu'a la prochaine fois que vous jouerez. Une fods que vous
reprendrez votre aventure, la sauvegarde sera annulée. Assurez-vous done de sauvegarder
votre partie avant de quitter le jew en jouant le CHANT DU TEMPS ou en parlant avec une
STATUE DE HIBOU. Si vous €teignez votre console sans sauvegarder, vous recommencencs
votre aventure au moment oil vous avez joué le CHANT DU TEMPS pour la derniére fois,




Utiliser la sauvegarde instanianée

Macez-vous devant une STATUE DE HIBOU et frappez-la avec volre épée si vous ne lavez S

pas déja fail. Appuyez ensuite sur @. Aprés avoir altentivement lu les instructions,
appuyez sur @ pour sauvegarder votre progression dans Paventure. Attendez ensuite
que I'écran titre s'affiche pour éteindre votre console. Pour continuer volre aventure,
sélectionnez le fichier marqué d'une téte de hibou el appuyez sur @. Noobliez pas de
sauvegarder de nouveau votre partie en jouant e CHANT DU TEMPS ou en parlant avec
une STATUE DE HIBOLL

Jouer le Chant du Temps

o Vous serez toujours transporte au premicr
jour, & 6 heures du matin.

& La progression de voire partie sera
enregistrée.

¥Ce qu'on peut sauvegarder: =~ Ce qu'on né peul pas
sauvegarder;




Caya ¢t fa visée B

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

% (uand Link s'approche d'un objet que Taya connait, elle
s dirigera vers cet objel. Un viseur apparaitra au-dessus
W de l'objet. i vous appuyez sur @, Link fera face a Taya
¢t le curseur de visée se placera autour de l'objel. Cela
s'appelle la visée I,
B En utilisant la visée Z, Vicone Taya en haut & droite de
b 'éeran se meltra peut-étre & clignoter. Appuyez sur L
& pour écouter les conseils de Taya Elle vous dennera
& des indices sur les faiblesses de l'ennemi et sur voire Appuyez sur B quand
¥ avenlure. le viseur apparait.

Ecran de jeu standard

Curscur de wiste
{Juand In visée el
welivioe, des bandey

noines apparkiiae il &6
haisd &l en bas de Necran

Les couleurs de.-.n -::ui'aeu_r!l de ﬂ._aée_




Litilisation de |

Votre aventure sera plus agréable si vous utilisez la visée 4 dans les conditions suivantes
{voir chapitre “Manipulation de base").

25 Parler aux gens de loin &
lilisez 1a visée Z pour parler aux gens de loin. A
¢4t placé sur la personne a qui vous souhaitez parler,

ppuyez sur @ lorsque le curseur de visée

s’ Viser Few oxt
*| orsque vous utilisez des armes a distance comme Fare, utilisez la visée I pour viser avec

précision. C'est (rés pralique pour se charger des ennemis rapides.

Lorsqu'il ¥ a plus d'une cible, appuyez sur @ pour passer & la cible suivante. Pour dés-

scliver la visée 7, détournez-vous de vos ennemis el appuyez & nouveau sur &,

45 Changer I'angle de vue de la caméra to
i langle de vue est mauvais el vous empéche de jouer correctement, appuyez sur . B
|4 caméra se placera derritre Link, vous offrant ainsi une meilleure vue. Consultez égale-
ment le chapitre “Lecture de Pécran” pour plus d'informations sur les angles de vue.

Sélectionnér des objets pendant une conversation

mp (uand volre interloculeur vous demande un objel parti-

d culier, un écran comme celui-ci apparaitra pendant la
conversation. Lorsqu'il apparaif, vous pouved appuyer
sur C pour lui montrer I'objet s'il est assecié & ce boulon.
5'il n'est pas associé 4 un Boulon C, vous pouvez le faire
en pressant START pour accéder au Sous-écran de |
M sélection d'objets.

Lobjet est azsocié,




Cette fauge alTickse b vitalié de
Link, (hasnd Link subit dex dégils,
ke poambre de corurs déomil, mais
orlhe émengie pewl Lire picuplrie
) Famadia ] e orurs bissda pod
e ennemis vainois

Energic manglgue

Cetle harre afliche lénergle magiqee

diaponihie. Bl 5 i pid alleehed

avant gue Link ne gagne la capacisé
P © oliliser la magie.

Hukbis

L saavimi: e Riahis gies voiis Lrass-
[l porbez. Lea Ruhis servend de monnaie
i sur TERMINA.

Cette betne afliche des mols ou des
dessins powr montrer les actions
ditclenchises par be Bouton B Cest
en générml ko Bouton & presser pour

Hksgaer,

L hordege alliche

ledme d'wction

Cetle ichne alliche toules les sclions

g Link peul effectuer en pressant

I Bouten A Par exemple, Naction

PARLER apgaraitra quand Link s¢

tiend pri d'une peranne «f |'sction
(UNRER 3'alfichers g il 2 lent

devan] e potte. l

s Boulons

Ceties bofines représenhs
les odels ansacics nm
Boutons .

Hi Link porisdde umne carte du liew od il = troave,
efle sera affichée i, La Niche muge manue e poinl

wit Link esd entré. La liche jaane indique s posithes
acioele Lo poisds eranges tigeabent bes coflnes.
Appuyex sur L pour désactiver [ carte

Alfichage de Mheae

Les chilfres imdiquend Iheure actuclie

i Chasue bty pepriéscnbe ene heum

L Guand |3 hewres se somt dooukées, Miodne
sl | { ods Bune § change.

e deintinie o ke defnder

Inddigguee 3i e'est be premier jous,

Alfichange des minuios
A chague passage du soledl,
upse mimute de jeu esi
dcoule, Chague mimste
e une hewne dans
le jeu,



¢ Mode de vue {

fendant le jew, appuyez sur € pour changer la perspective (vee sob-
jective ou vue Link). Lorsque vous étes en vue subjective, Link ne peut
s diéplacer ni uliliser d'objets, mais vous pouvez utiliser le Stick pour
olserver les environs. La “vue Link™ est trés utile pour 'exploration des
labyrinthes.

—

Sus-coran des
mascues (p. 78)
S 'endant le jeu, appuyez sur START, pour accéder aux sous-éerans,
b, Le jeu se met alors en panse (le temps s’arréle). Les sous-écrans &
- mewe  sont divisés en quatre parties comme & gauche, Appuyez sur @ ou
Ip sur (@, ou utilisez le Stick poor faire défiler les écrans. Pour &
rEE—  reprendre la partie, appuyez sur START.
de fucte (p. B2

g% sous-Ecrans

'ﬁ*ﬂég&m’rrcﬁrb{m'ni'_n-'eau magique ~  FIOLES DE MAGIE

& o -



Manipufation de base

Actions de base de Link

% Link peut accomplir les actions ci-dessous quand il ne porte pas de masque. Lorsqu'il porte
™ 0 masque qui lui confire de nouvelles capacités, les manipulations peuvent étre légére<
ment différentes. Consultez les pages suivantes pour plus de détails.

Bouton B

Lever be bouclier

Bouton L
Affichenmasquer [a carte

START " = Boutons C

Alicher les sous-

ECrans &) Changer de vue
& €0 O Uniliser
Bouton £ les abjets associis

Visfe £

Bouton A

Recentrer [a vue
fehne d'action

Stick analogique = Bouton B
Déplacement - Coarp d'épée

Stick lﬂﬂ_lﬂ_ﬂiq“e en général, sert au déplacement.

@l Marcher/Courir
8 pousser be Stick dans la direction oi vous souhaitez aller. La vitesse de Link dépendra de

' force avec laguelle vous pousserez le Stick. Marchez doucement pris des rebords el précis
pices...

8 51 vous maintenez & pendant que vous vous déplacez, Link pourra aller dans toutes e
1 directions tout en regardant vers Pavant.

¥

be SAUTER
Courez vers un rebord de précipice, vous sauterez dans la direction vers laquelle vous alles
Cependant, suivant la hauteur et la distance, il se peul que vous n'arriviez pas & franchi

=% g precipice.



NAGER (a la surface)
Mousser le Stick dans la direction vers laquelle vous souhaitez vous diriger. Appuyez sur
@ pour nager plus vite.

PLONGER
Maintenez @ appuyé. Le chiffre indique le temps que vous pouvez passer sous l'ean. |
Link Zora peut faire des trucs incroyables sous l'eaw. (Voir le chapilre “Les Masques™)

(Sl Bouton 4

Licone Action se trouve en haul & droite. Le texte sous Iicine indique quelle action peut
bire sccomplie. Appuyez sur @ pour accomplir 'action,

L'icone Action

ATTRAPER
¥ ou @ apris avoir saisi avec @.

uand vous étes devant un bloe, appuyez sur @ pour le saisir. Aprés 'avoir saisi, main-
lenez @ et donnez une direction au Stick pour déplacer le bloc.

e laisser TOMBER

Lorsque vous &tes au bord du vide, appuyez sur @ pour vous agripper au rebord el vous
laizser pendre, $i vous dirigez le Stick sans appuyer sur @, vous remonterez sur le rebord,
Aelun la hauteur, vous pourrez grimper sur des blocs, des échelles et des rebords.

Miention! Le masque que vous portez peut parfois vous empécher de grimper.

JETER et placer

¥ o+ @ apris avoir attrapé avec @,
Ajres avoir appuyé sur un Bouton C pour s'équiper d'une bombe, vous pouvez la lancer en gy
nppuyant sur @, si vous courez. Si vous appuyez sur @ en restan! immobile, vous dépose. g8
i la hombe & vos pieds.

UUVRIR 4
(WIVRIR s'affichera sur I'icbne d'action lorsque vous vous tenez pris d'une porte. Pour les
villes, vous devez vous tenir devant le colfre pour 'ouvrir.

7




Aulres aclions

PARLER

™ o ction PARLER s'affichera lorsque vous vous tiendrez devant une
B personne (Vous pouvez également utiliser la visée £ pour leur parler

8 (e loin). Lorsque la conversalion avec une persenne n'est pas finie,
SUITE sera affiché. De nombreuses conversations contiennent des
} informations importantes alors lisez bien toutes les informations!

= VOIR
Quand Link pourra lire un panneau, VOIR apparaitra.

en général, sert & attaguer,

Coup vertical Coup de taille Coup d'estoc
2 (ou)+0 Gu@+¢0+60 HF+T+0

Attaque tournoyante Lorsque vous aurez gagné la capacité d'utiliser la magi
L+0w celte attaque vous colitera de I'énergie magique. Faites tod
ner le Stick rapidement et appuyez sur @ pour attaqué

i maintenir & puis relicher.
. autour de vous.




Autres actions de combat

Altaque aérienne Cetle attaque saulée fait deux fois
E+® les dégits d'une attaque normale,
apres aveir dégainé mais vous devrez allendre un petit
volre épée. instant avani de pouveir bouger i
nouveau. =
Flip arriere Les Nips arriéres el les sauts latéraux
2 -3+ vous permettenl de wous déplacer
plus rapidement. Ces mouvements -
: sont s efficaces pour esquiver les

allaques ennemies.

Siul latéral
2 -9 +@

Lever votre bouclier (B

Normalement, Link s'accroupit quand il leve son bouclier, mais il
pirtit “galement courir avec son pouclier levé lorsque la visée Z est
ictivee. Lorsqu'il est accroupi, vous pouvez, avec le Stick analo-
g, choisir de quel colé Link dirige son bouclier.

Altague roulée Appuyez sur @ pendant votre course pour faire une altaque
V@ roulée. Faire une roulade peut avoir les mémes effets que
lever son bouclier.

Utilisez la visée Z en combatl”




Accéder au sous-fcran des masques
Appuyez sur START pour accéder aux sous-Gerans et ouvrez celui des masques. Les mas
ques s'utilisent comme les objels associfs auy Boutons C (voir chapitre “Sous-écrand
Sélection d'objets™). Déplacez le curseur sur le masque voulu et appuyez sur &, © ou &
pour I'associer.

dafl

es masques predifient
l'apparence de Link

BN e nasquts ne changest
pas Fappareece g Link.

Manipulation pour les différentes formes de Link

? 25 Link Mejo s

Capacités spéciales
¢« Litiliser les Aears Mojo
pour voler (sur une courle
distance)
& Cracher des bulles pour
Y atlaquer (nécessite du pouvoir

ATTAQUE @
Altaque tounoyanle. Peul awssi allaquer en ©
ranl.

Bulles @

Appuyez sur B pour déclencher cette aflaque
distance, Maintenez B et relichez pour cracher d
tslles plus grosses.

§  magique) Utilisation des Meurs Mojo
 Rebondirsurfean = Apeis s"Fre enfoncé dans une fleur Majo en app
{un nombre de-fois limité) yant sur A, relichez et Link s'envolers sur o
Faiblesses courte digtanee, En vol, appuyez sur B pour lang
» Vulnérable au feu (puisque cest une créatune des noix Mojo sur vos ennemis,
végitale)

» Supporte mal bes chutes de (rits haul

2



Rebondir sur 'ean

¥ Sur l'ean

Link Mojo peut rebondir 5 fols sur Peaw. 570 n'al-
teeril pas sur une surface solide @ tombe dans
Ve, ol recommnoera a son point de départ.

" Link Goron Ze

L-np-:-:llés spéciales

» Roidade. Ecrases vos enne-
mis en lewr rdant dessus
e Volre COrps cuirasseé
|necessite du pouvair
ngique)

# La roulade, saules ¢l relombes aves force sir be

| poarr faire subir des dommages aux ennemis

pres iy WS,

& llannez des coups de poing dune puissance
incrayabie.,

Faihicsses

# A cause de sa taille, Link Goron ne peut aller
dans 'eau ¢f n'aime pas non plus Iris chutes de
Hivirt

ATTAQUE @

Miagize roulée. Maintenez A enfoncé el dirigez

vous avee le Stick, Aprés: quelques secondes sans

fencontrer d'obstackes, des pigues pousseront sur

W carapace, lul permettant ainsi d'écraser ses

ennermis, Cela consomme de la magie.

Conp de POING @&

bes coups de poing de Link Goron peuvent briser
les rochers, Appuyes trois fois sur B avec one
lware symchronisation et vous pourrez donner
irois coups de poings.

Lernsement

Appoyer sur B toul en maintenant ke Bouton A
snlancd por faire une: altaque d'écrasement en
1, Vours percuteres le sol avec force ef cause:
¢ eliqrils aux ennemis vous entourant.

23 Link Zora fe

Capacités spéciales

o Deéplacement aqualique & volonté

& Criser une barriére de courant élécirigue
[nécessile du pouvoir magique)

« Trois altagues rapides

# Projeter ses aiberons pour attaquer i distance

Faiblesses
» Vulnérable au feu o i la glace
(puisque c'esl une créature aquatique)
NAGER @&
Utilisez le Bowton A poair vous déplacer rapidement
dans l'eaw. Dirigez-vous avee le Stick.

FLONGER @&

Uitilises e Boulon B aur ||[-||r|g|,-r. Ul.l:md Vibiis 1odi-
chez le fond, déplacez-vous comme sur la teme
fiermmie.

Kung Fu & .
Portez {rois altagues rapides en synchronisani bien
vos pressions sur le Bouton B,

Boomerang

Maintenez et relichez B pour projeter vos ailerons,
Litilisez la wisée ¥ pour verrouiller vos ennemis,
(uand vos ailerons sont en vol, vous ne pouvez pas
faire d'autre allaque.

Barriére

31 vous appuyez sur R en nageant ou si vous main-
lemez B o1 B, vous générerez un champ électrique
amlour de votre corps. Cela vous protégera des
ennemis {nécessite du pouvair magiquel.




B <cront affichés sur I'écran ci-dessous. Vous pourrez oblenir une pelite description de chas

S spéciales linfes aved h rencesrires. Cerlaing pogrmont

tramsparier fue $ix

® @ ® Accéderau sous-éerande sélection d’objets

Appuyez sur START pour accéder aux Sous-Ecrans. Appuyes sur & (ou [ma) pour afficher

e sous-écran de sélection d'objets. Les objets qui peuvent elre associés aux @, @ ou ©

que objets en le sélectionnant avec a@.

% Fleches magiques + s . I. —— Objets evencments
S [es flbchses aux eapacilés g ] . h ¥ e lls provicnmenl die vos diverses
'Are de Héros oxssonmend 0 g - fhre dclianges aw coLirg

B e la magic } L L | wolre avenlure, (e vous
| k | | joare le CHANT DU TEMES,

viiEs bes perdne

Baoutcilles
Violis ne jEanes en

Associer les objets

Appuyez sur START pour accéder aux sous-écrans. Appu-

yez sur @ (ou ) pour afficher le sous-écran de sélec-

tion d'objets. Utilisez le Stick pour déplacer le curseur

de sélection et appuyez sur &, € ou © pour associer

I'objet & I'un de ces boulons.

Dans le jeu, Link pourra se fransformer i laide de mas-

fues (voir chapitre “Les Masques”). [l exisle des abjets P — :

L ™ . : Associez 'objet avec
que vous ne pourrez utiliser qu'en porfant un certain @ ®ou®

masque. Ces objets seront en noir et blanc. v W00




P I T e R et e e ——

bjets comportant un numéro sur le sous-écran de sélection d'objets (ou sur les ici- &
5 Boutons C en haut & droite) sont & utilisation limitée. Bien siir, vous pouvez en trouver #
id'aulres en terrassant vos ennemis, mais vous ne pouvez en lransporter qu'une quantité
limitée (le chiffre deviendra vert quand vous aurez atteint le maximum). Pour certains
objels, vous pourrez augmenter be maximum autorisé,

5 L'Ocarina du Temps Y o0

Ulilisez cet objet pour jouer les chansons que vous apprendrez toul au
fiog votre aventure. Les effets différent grandement. Cependant, certaines chansons ne 8
nent qu'a certains endroits ou avec certaines personnes. Yous pouvez consulter les
« appris en accédant & Pécran de statut de quéte (voir chapitre “Ecran de statut
ke quéte™).
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Accéder a I'écran de statut de quite

Cel écran affiche 'équipement avec lequel vous éles loujours équipé ainsi qu'un certain
nombre d'objets nécessaires pour terminer votre quéte. Aprés avoir recu le JOURNAL DES
BOMBERS, vous pourrez y accéder par cel écran. |

hournal des Bombers Duarts de oocur

est be journal dont se seet Link pour
nilier des infodmatiogs sur ket personnes
renconirées. Les oonversations s oor-
Laines personnes ef ke promesses falfes
serodl autiimaliquoment |macTites

Masgues des Boss

LS MASqUES FAIIESSS sur
le eoaps des boks. vainous sont
affichds ici

Mélodies d'Dearina Epée el houcticr
L% mercran s appris sont
inscrits beil. En déplagant ke cur
LT sUr une midedere o1 €0

apparyand sigf be Bouton A veas.
pourres écoler cetie melndie.

Lies quarts de oo que vous poastdes seront vislbles ich |
P'Enidant volre avestune, voul
pourrex renlorrer volre épie ¢l

[hsand vous en eollectez qualne, vodre maxiniam d'énergie
I
voire bouslier. (es nowveaus

vilade augmente d'um podur
iihijeds remplaceronl bes anciens, |

Carmuois ct Sac de Bonmbes

["e4 obiels contiennent vos munitions. Fes il sont
gros, plus |ls peanvent conbenir de Beches eb de= bombes.




rendez-vous...).

5l

1 afoulé apies que quelgu’un vous & remis un masgle

g

lans I'écran de statut de quéte, si vous déplacez le curseur sur le JOURNAL DES
BOMBERS et que vous appuyez sur @, l'écran ci-dessous apparaitra. Utilisez le Stick pour
consulter les informations relalives 4 chague personne (emploi du lemps, promesses,

Inigue b momeenl ois
VIS e parkt i des

pens o el des objels,

=5 d perssnnes ! 3 ]
Ticksies ici (20 :._': =iy
(oL = mazimem) 5 2 Pl Les informalisns sor
f s e Vo conrversations e
e les objels g seront
L Murshuien die la Troupe {eorman affichés ke
1
T i Crlte marquigreprisenie les conversalions imporiantes. Les barres blewes indiquent
m QU VRIS OUYET AVOLT Ul convereation n'imgerte quand pendand cetle périnde
- L Lsrses & acrumplic aprise saovegante £ Frime 5i pEEReFT gl Lefanl G i

7] iy {(Juand une personne vous donme un objel, ce syimbole visss indiquera & el meenent
e L josamnibe vous ['aves regu.

E"J [ Dusansdl vois dmiit résolii les probléiies de quelqa'on, ce symbode apparaita

LegBhteny de votre JOURNAL DES BOMBERS est sauvegardé quand vous jouez le

CHANT DU TEMPS, mais pas vos conversations.

Fh N4




Consulter la carte du monde

™ Au début, toute la carte sera couverte de nuages, mais au fur et & mesure que vous achileres
ides cartes, la carte du monde se découvrira.

Point aveniure

(psand vous déplaces be curseur
HU endroiie que vous avel visilés
Ie nom de cef enireil sera aflichi,

Uine 1Ete de Link apparail
Fendrmil o se lrowee Link

'. Consulter les cartes de donjons

A l'intérieur des labyrinthes, vous pourrez consulter la carte du lieu en accédant au sous
éeran des cartes. Vous verrez, c'est trds ulile...

Le nombee d'élages o5t indigod i
Idépilace be curseur powr vair lacarie
'un aukne niveais .

L& exrie du nivean séectionnd
sern alfickee bei. Led plisies
hilenes wnt celles que vous aver
visilées, colie qui cligmete o3l
Fendsald ol vous wous vz
Lies phtees soulignées soml
oelles qub vous restent b visiter,
les points oranges représealend
les colffres.

Fées Egarces

Le pombee de [ées dgantes que
wous aver salvees dane oo lew est
alFickd ici

Dbjets des temples et

|is s ret alichis bl quass vous IM AL trouL

i Pidre din Hos. Niveau de Link
W el nivesii



La vie des Terminiens

Trois jours avant que la Lune ne tombe sur TERMINA, les habitants de ce monde vaquent 3 ey
leurs necupations quotidiennes. Far exemple, la tour de BOURG-CLOCHER grandit au fur et

A mesure que les charpentiers la construisenl. Les habitants ont différentes activités
durant les trois jours (hien qu'elles se répitent A chaque fois que vous jouez le CHANT DU
IEMPS). Certaines boutiques n'ouvrent que la nuit, certains lieux ne sont accessibles qu'a §

creriins moments de la journée... Vous constaterez que des choses différentes se passent §
siivant le jour ou heure,

Utiliser le Chant du Temps avec sagesse -

Sachies jouer le CHANT DU TEMPS au bon moment. Rentabilisez an maximum chagque

pericde de trois jours (72 heures). Des sauvegardes trop fréquentes casseront la Muidité g
il vilre aventure,

Démarche de base du jeu

Parlez aux gens que vous reficontrez
s vous donneront des indices et vous aideront peut-étre & résoudre certaines mini fuEles.

litilisez tous vos objets

Lertains obstacles ne peuvent étre surmontés que par certains objets. La bonne utilisation
i objet est souvent la solution & beaucoup de problémes.

Explorez A fond

N laissez aucun endroit inexploré. Taya vous donnera des conseils.

Az & la rencontre des évenements

i compléter votre quéle, vous aurez besoin de certaing ohjels que vous ne pourrez W
e qu'en “participant” i des événements.

Combattez des ennemis puissants
\i cours de volre aventure, vous croiserez la route de créatures puissantes qui vous o
ifreseront avec une grande variété d'attaques. Quand vous rencontrerez ces ENNEmis,
ivale s calme et ulilises la visée 2
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AVERTISSEMENT

Ce jeu MINTENDO ne doit pas étre utilise conjointement avec
d'autres appareils tels qu'adaptateurs, copigurs ou autres matériels
madificateurs du jeu.

La garantie du produit MINTENDO ne s'appliquera pas en Cas de
perte ou dommage résultant de l'utilisation de tels appareils.
NINTENDO (et/ou tout distributeur ou licencié MINTENDO) ne peut
atre tenu pour responsable des dommages ou pertes dus a I'utilisa-
tion de ces appareils. Si l'utilisation d'un te! appareil entraine 'arrét de
votre jeu, déconnectez délicaternent I'appareil afin d'éviter tout
dommage aux connecteurs, et recommencez A jouer normalement.

S votre jeu ne fonctionne pas alors gqu'aucun appareil n'est
connecté, contactez votre distributeur NINTENDO ou appelez
NINTENDO aux numéros suivants:

POUR LA FRANCE, appelez le S.0.5. NINTENDO au 08.36.68.77.55
(2,21 FTTC par minute) ou, si vous avez un Minitel, composez le 3615
NINTENDO (2,21 FTTC par minute).

FOUR LA BELGIQUE ET LE LUXEMBOURG, vous pouvez contacter
nos services en Belgigue du lundi au vendredi de 10.00 & 17.00 heures
au 03-2247683.

Le contenu de cet avertissement nentame nullement les droits du
consommateur.

* ATTENTION

POUR LA FRANCE SEULEMENT

Par application des regles légales et réglementaires frangaises et
communautaires, il est strictement interdit de faire des copies des
jeux NINTENDO a des fins autres que I'établissement d’une copie de
sauvegarde ou d'un usage strictement privé du copiste (Code de la
Propriété Intellectuelle et Directive n° 81/250 du Conseil des Commu-
nautés Européennes du 24 mai 1991). Toute infraction sera poursuivie.

POUR LA BELGIQUE ET LE LUXEMBOURG SEULEMENT

Par application des régles légales et réglementaires communautaires,
il est strictement interdit de faire des copies des jeux NINTENDO a
des fins autres que I'établissement d'une copie de sauvegarde ou
d'un usage strictement privé du copiste (Directive n® 91/250 du Con-
seil des Communautés Européennes du 24 mai 1991). Toute infraction
sera poursuivie.
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(D0 HFR/HE] FRANCE SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A SIX MOIS

manoaqamﬁtpmmnlumpMudumd: mois & compter de la date d'achat tout log

consoly o pocossoin Nintendo distribué par Nintendo France {ci-aprbs “he produit™).

1, Toul produit qui présenterait un dbtaut d'orgine sara. au choix da Nintends Franca, soit pépand grofuiternel,
ot pemplach, ol relournd en port paye, & condition que K produt sl romvayd & Nintenda France au plus
frcd sbx s aphks ks date d'achat.
Al cas o0 vous ne souhaterer pas que le prodult dblectioux ol remplnch, vous dever ke precisen
m;pmnmmpare-unkw;du:ﬂmndampcmﬂtawhmﬂmﬁm.mﬂmmpﬂn‘lwar
5l cola esi possibba, Sinon, i sem rvmplacs dans s condtions: prévues dans in présonte garantie,

2. Pour toel probliene renconing, porosser. vobne produll en rmoommandd e en porl payd nocompagnié d
deniblia i votre factune d'achal, ou du bon de garantis dament rempli :

5.AN NINTENDO FRANCE
z|mmnmmmmhmz-m.nwmm-mmmwmum
Tod: 08 36 68 77 BS (2.1 FTTT par miniie]
Noubaz pas de mantionner clalemont vos nom, admsse ef kphone ainsl qu'une brive descrplion det
a  Oelaits constutés.

Gn.thpfm.ntmmhmhﬂehlmlmﬂ’mwdﬂbﬂﬂmmMHMMﬂﬂ remgdi, ou da
ta garantie et phdmie sara s choix de Nintendo France solf répard, soft rempiacd & [ charge du clent
auhvant lo e en viguour. Nintendo France vous lem connailre par dhevis be colt de l'intervention, Lin chis
bancais, mondal ou GCP pour e montant correspondant au devis, ibelié & ordng e Mintendo France
chovra ivtre joint préatablement & touls réparation ou remplRcefiil.

4. Cotto garante ne s applicuers pas si ks prodult o 68 déibiriont par une cause dlrangin, endommagd P
nbghgencn, accidant, wsage abusif, utilsation d'appareis non ngris par Mintendo ou 8' 0 G Mo apng

& En tout &at da couse, la gamntie legale concemant les dafauts e vices cachéds s'apphauers dans K
conddions des Articles 1641 et subvanta du Code Civl,

@, Tout procuil rernplincd ne donnant pas satistaction, pouren &tre mtowtnd 4 Hintendo France dans e o
:h?msuwm'llsamapﬁm.&dé‘hutmmmrmhdﬁmde?iﬁumm mernplicamert Sar Ccornsn
difinitheement acceptd par le clent. Les frais de port relour eormespondants sont @ . change de Nintendg
France unsgpuament pour leapeuims. BOUS garante.

" Pour toute information sur Nintendo84, Game Boy Color, les jeux,
les news, les previews, pour faire partie du club Nintendo online,
visitez le site web officiel de Nintendo France a I'adresse suivante:

www.nintendo.fr

00 MF R B4

POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE SOS NINTENDO

Vous Btes bloqué dans un niveau?
Vious étes perdu dans un labyrinthe?
Viotre carlouche de jeu vous pose des problémes?
N'hésitez pas et appelez nos conseillers en jeux! Pour vous, ils feront impessiblel
Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront des difficultés les plus incroyables.

POUR NOUS CONTACTER:
EN FRANCE

Appelez 7 jours sur 7 et 24h/24 5.0.5. MINTENDO par téléphone
au 08 36 68 77 55* ou par Minitel au 3615 NINTENDO" ou écrivez & Nintendo
France Service Consommateurs - BP 14 - 95311 CERGY PONTOISE CEDEX

@3t FTTEC par riwns|




frnae e BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS

Hintendo Benelux BV, ("NINTENDO") en tant que principal (distributeur pour le
Bénaiug) garantit & I'acheteur, premier utilisateur, que ce produit Nintendo (*produit”)
he comporte aucun defaut de matériau ou d'exécution durant une période de 180
ours a compter de la date d'achat. 5i un défaut couvert par cette garantie apparait
perdant cette periode, Nintendo Benelux B.V. soit réparera soit remplacera gratuite-
ment, & son choix, le produit. En cas de probiéme technigque, consultez notre
nssistance technigue (numémo de téléphone ci-dessous). Si notre technicien na peut
pas résoudre volre probléme par téléphone, il vous conseillera de ratourner le produit
i votre revenceur Nintendo, ou bien de I'expédier en recommandé et port payé,
accompagne d'un double de votre facture d’achat 4 Nintendo Benelux BV Belgium
Branch en tant que mandataire/coordinateur:

Nintendo Benelux B.V.
c/o Belgium Branch
[ Frankrijklei 31 - 33
B-2000 Anvers

Belgique
Tel. 03/2247683

Los produits retournés sans le double de la facture d'achat ou aprés expiration
ile 1 durée de la garantie seront, au choix de Nintendo Benelux B.V,, soit réparés soit
finpiaces a la charge du client, suivant le tarif prévu pour les réparations nen couver-
tos par la garantie. Nintendo Benelux B.V. fournira au client un produit réparé qui n'est
(s iorcément le méme exemplaire mis en réparation par le client.

Pour connaltre le montant di, vous pouvez consulter nos services entre 10.00 et 17.00
hiures au: 03-224 7683,

Ln reparation ou le remplacement du produit ne sera effectus gu'aprés réception
i montant concerné sur notre compte bancaire,

Loiie garantie ne jouera pas si le produit a été endommagé par négligence, accident,
lisage abusif ou &'l a été modifié aprés acquisition,

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

Aussi geant soit un jeu, c'est tout de suite un peu moins dréle quand tu te
| mircuves bloqué. Pour t'eviter ce genre de mésaventure il n'y a qu'une chose a faire:
| appelle le Nintendo Helpdesk!
|

: Belgique:
0900 ~ 10300 {18 BEF/min}

Des astuces et des informations sur les principaux jeux, 24h/24h
via un répondeur et la possibiiité de parler avee un spécialiste du lundi
au vendredi de 10.00 & 18.00 heures,

[0200-NBE FrNEd)




Ninfendo

Deutschiand:
Nimendo of Eurcpe GrnbH
Nimtendo Center, 83780 GroBaathaim, hitp: & wwe.nintendo de

Ostorreich:
Stadibausr Marketing + Verriebs Ges. m b H
Handelszentrum 6, A-5101 Bargheim

Schwelz/Suisse;
Waldrsior AG
Auf dem Woll 30, CH-4028 Basal
UK and rland:
Hintendo LK
3000 Hitswood Drive, Chertsey, Surrey-KT 16 ORS, UK

France:
Nintando France SARL
17 Rue de la Crolx des Maheus, 85031 Civgy Pontolae, waw,nirtendo.fr

Nedarland:
Wintendo Beneiux BY,
Fostbus 564, 3430 AN Niewwagein, www.nintenda ni
Belgium, Luxembourg;
Nintendo Benetux B\, Balgium Branch
Fransrijice: 31-33, B-2000 Aniwerpan
Eapadfa:
Nintendo Espafia, 5.4
CiAzalea, 1-Edificio D, Minlpare 1-EL Soto de la Maordieia,
28108 Alcobendas (Madeid). hisp:Vwwiv ninlends o5
- Seandinavia:
i Earpeis £T
Blo 10204, Morios gata 21, 434 23 Kunpsbicka, Swedan

FRINTED IN GERMANY
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