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: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS < L‘:.’"“"? mulh(il ai n:nngelit:eﬁrn;a m:gt:o"f&ﬁme;s;g:?m.
AUTIONS D'EMPLOI” QUI ACCOMPAGNE CE JEU AVANT D'UTILISER s A e
OLE NINTENDO OU LES CARTOUCHES. @ et avec precision, principalement lors brusques changements de direction.

5 Un contréle aussi précis est impossible avec une manette conventionnelle.
A A& |orsque vous allumez la console (interrupteur sur ON), laissez
C _— ) " la manette multidirectionnelle en position verticale.
£ scedau esl polre assurance gue / " . . n .

sl i s W) ‘ Si le stick est incliné (comme dans la figure ci-contre) au moment

Nintendo a approuvé ce produiil et ou vous allumez la console, c’est cefte position qui sera refenue
. i N L | N’ @ comme position de référence. Les jeux ufilisant la manette multi-

Original : et > 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-conire), puis appuyez
sur START tout en maintenant enfoncés les boutons Let R.

La manette multidirectionnelle est un instrument de précision.
Assurez-vous de ne le metire en contact avec aucun liquide ou corps étranger.
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compatibilité avec vos produiits
Nintendo.

Nous vous remercions d’avoir acheté la cartouche de jeu THE LEGEND i S i :
OF ZELDA™ — OCARINA OF TIME™ pour votre Nintendog System. :::'I'ul‘;i";;’r: s nsabgglagan recommandons de positionner vos mains comme

Veuillez lire attentivement le mode d'emploi avant de commencer a
jouer afin de profiter pleinement de votre nouveau jeu ! Gardez
ensuite le manuel pour vous y reéferer plus tard.

En tenant ainsi votre manette, vous déplacez le
stick multidirectionnel avec le pouce gauche et, avec
le pouce droit, vous acfivez les boutons A, B, C.

Recherchez la position idéale pour voire index
gauche, en évitant toutefois de le placer a I'endroit
ol vous pourriez accidentellement appuyer sur le

A\ ATTENTION!

LA NINTENDO 44 PERMET DE VOIR DES IMAGES ET DES SIMULATIONS 3D D'UN

REALISME SAISISSANT. CERTAINES PERSONNES PEUVENT ETRE AFFECTEES DE bouton Z, situé au dos de la manette.
VERTIGES, NAUSEES OU AUTRES MALAISES DU MEME TYPE. SI VOTRE ENFANT
PRESENTE CES SYMPTOMES, DEMANDEZ-LUI D’ARRETER DE JOUER PENDANT Pour jouer a ce jeu connectez la manette dans la prise n°1, située @ I'avant de la

QUELQUES INSTANTS ET DE REPRENDRE LA PARTIE PLUS TARD. console.

Si vous changez la connexion pendant une partie,
vous pourrez appuyer sur RESET ou éteindre la

ff 1, TM AND ® ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO., LTD. H T
© 1698 NINTENDO GO LTD. i et o

Ce jeu est congu pour un joueur, une seule manelfe est
donc nécessaire.
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Iy a tres longtemps...

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

Din, de ses puissants bras de flammes, cultiva le sol pour créer
la terre. Nayru parsema sa sagesse sur la terre pour donner
au monde Uesprit de la loi. L'dme de farore, pleine de richesses,
créa toutes les formes de vie pour le respect de la loi.

Ces trois grandes déesses regagnérent les cieux, laissant derriére
elles la Triforce sacrée en or. Dés lors, la Triforce fut d Uovigine
de la providence d’byrule. Le lieu oii se trouvait la Triforce devint
une terre sacrée.

Dans la mt:forét profonde d'byrule, un grand arbre, le grand
Mojo, tenait le role de gardien spivituel. Les enfants de la foret,
les kokiris, vivaient avec lui. Chaque kokiri, garcon ou fille, était
sous la protection dmﬁg, sauf lun d'eux. Celui-ci répondait
au nom deLink.

Un m {rés tot, Link fit un cauchemar. Il faisait ce méme cauche-
mar les !mlts. L'orage grondait et Link se tmuvait devant

un cbﬂﬂmu mystérieux. Un cavalier sur sa monture, avec uné Jeune
[fille, poursuivait sa course devant lui. Cette jeune fille regm‘dait
Link, comme si elle voulait lui dirve quelque chose. Puis, un &utre
cavalier apparaissail. Ce gros bomme tout de noir vétu pd&&it dt
regard menacant sur Link. Puis Link se réveillait. A

A

“Hé, Link, debout! Le grand Mojo vefut te parler!” P g '!‘.!1
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W la princesse de la destinée. Montre-lui eette pierve, Je sais,
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T'he Legend of Zelda — Ocarina of Time

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

“Ob, navi, te voila de retour!” dit le grand Mojo “Merci Link d’étre
venu. Ton sommeil au cours des derniéres lunes a dii étre sans
repos et perturbé par bon nombre de cauchemars. Un climat d’igno-
minie se répand dans ce monde. Tu l'as siivement senti. Le temps

est venu de meltlre ton courage a l'épreuve. Je suis victime dune
ma??dtctimm&soin de ton aide pour la lever, j'ai besoin de ta
sagesse et de ton courage. Es-tu prét?”

Link enttg dans Uarbre du grand Mojo et leva la malédiction.

“Tu as réussi, Link! Je savais que tu élais digne d’exaucer mes sou-
baits. Un homme malfaisant venu du désert m'a lancé cette terrible

\malédiction. Utilisant ses viles énergies magiques, ce démon mber-

che le royaume sac?é rattacheé d bymle. Carcmid que jue
Irouvere rekque divme, la Ty i
dieux. Cel

a ce démon d Penetrer dans le royaume sacré Iégendaire Maiute-
nant, Link, va au chdteau d’byrule. Tu y rencontreras sti l
a un présage, qu'elle comprendra toul.” '

Le grand Mojo donna d Link la pierre ancestrale de la fo
Avant de mourir, le graud Mojo dit: “T'avenir est enlre waiﬂs,
Link, tu es courageux ~ fﬂ‘ :
™ 1 :
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. Darunia Le peuple de Goron®
Ces gens habitent dans la Mogu,gm
de la Mort, un volcan en.acts

% dans la partie nord d'Hyrule.

tirent lenr nourriture des m:'némxx
qu'ils déterrent du volcam: .

 Fille du roi et princesse ‘7{ = A la téte du peuple :
o\ d’Hyrule. Elle compte AEE de Goron, Darunia -
o sur Link pour sauver le l % f est un personnage é}ﬁm‘ [ ’ A

_ royaume, célébre et aime. M J
Ganondorf F" M [ ;
A REZ

Ce sinistre personnage vient i
du désert situé dans la partie @2 R gl

ouest d’Hyrule. Il veut le '-— e \ ia
Triforce. Ty T o prin-
‘cesse Ru
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R wad Link

% A A Link babite dans la forét de Kohn.

ar = } Contrairement any autres Kokirt,

-~ - Link n’est protégé par aucune fée.

~ 5 e o
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Tal In 2 Salia et Link sont | _ ) ”l‘@%
On_ . goi, Tous les trois travaillent au Ranch Le peuple de Kokirl,h“”m depuisifn am:: ; LIRS © A
& &> . Lon Lon, le senl ranch d’Hyrule. Y Uiy % i ) l >

NG Ces personnages ressemblant a — i)+
; no g des enfants habitent dans la Forét A - \
de Kokiri. Chaque Kokiri est 5

protégé par une fée. Aucun d'eux
ne peut quitter la forét sous peine
de perdre la vie.




Insérez correctement la cartouche “La Légenrfe de Zelda
~ Ocarina of Time” dans yotre Nintendo® et allumez

la console en mettant Vinterrupteur sur la position ON.
Lorsque P'écran titre apparait, appuyez sur START

pour accéder a 'écran de selecﬁomglgs fichiers. Utilisez

le stick multidirectionnel pour sélectionner I'un des »
trois fichiers sauvegardés. Appuyez sur le Bouton A pour
atteindre I'écran Enregistrer un nom.

Votre progression dans le ]eu est enmgsu'éc dans un
fichier. Ceci inclut les objets que vous avez acquis,

le nombre de cceurs que vous avez recueillis et de don-
jons que vous avez libérés. Si vous quittez le jeu en
cours de partie, vous pourrez reprendre [a ot vous vous
ctes mete. - 4y

Les noms ne peuveat pas depasser huit caractéres. . -
Utilisez le stick multidirectionnel pour sélectionner une

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

Sur Pécran de sélection des fichiers, sélectionnez
COPIER, déplacez le curseur vers le fichier que vous
voulez copier et appuyez sur le Bouton A. Sélectionnez
le fichier dans lequel vous voulez copier et.appuyez
une nouvelle fois sur.le Bouton A (vous ne pouvez pas

© 1998 Hintendo
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Ecran titre

| A=Valider # B - Anrulet

Ecran de sélection
des fichiers

Ouvrr ce fchier 7

A< Valider & B - Anowler

Ecran Envegistrer un nom

copier de fichier vierge). Pour suppnmenin fichier;: procedcz de la méme fa;on
w N’oubliez pas: il est impossible de récupérer un fichier sulpggme '

Sound 177

Sélectionnez I'un des quatre ﬂ}odes suivants:
STEREO, MONO, CASQUE ou SURROUND

dh(lll(.‘ ’ g g,

Ce mode vous permet de d;ier agreablemcnt,
tout en ayant un son pro ede la [callle i,

£

i
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ﬁurr()und “ ._- ,

Sélectionnez le mode SWITCH ou e
- HOLD puur Ia fond;ion Visée_ Zg

81 vous appuyez une fois sur leﬁouto:iz, lc curseur

“de convergence apparait. Appuyez. nne Me- fois
‘sur ce bouton et il disparait. La premiére foi i
© vous coplmeﬁcez la parhe, I&mo& FBEE ﬁ‘i l@.nnk

me&e %! deﬁittt. he ¢ %

e c curseur r de ebnvergmce appd‘ait i'lmquement .r ¢
Iorsque vous appuyez sur le Bouton Z. Cette option -,,
est trés intéressante pour les joueurs, conﬁqnﬁs -

L ii I' ] . ] r: 1 r o
Ajustez Pintensité lummeusc de votre téleviseur pour avoir un ‘{t

" meilleur affichage du jeu. Assurez-vous de pouvoir d:stn:guq;.
. clairement lcs quatre 1 xfiveaux d ombrage différents a1 3

'.f



La fée Navi est la gardienne de Link. Navi aide et sou-
tient Link tout au long de son aventure, Elle Iui donne
des informations fort utiles concernant les faiblesses

de ses ennemis, par exemple. Si Navi vous appelle au
cours du jeu, appuyez sur le Bouton C A pour con-
naitre les informations qu’elle veut vous communiquer.

Quand Link sapproche d’un ennemi ou d’un objet sur lequel Navi peut lui donner des
informations, elle vole dans sa direction. Cet ennemi ou objet est suivi d’une marque
triangulaire. Si vous appuyez sur le Bouton Z, Link regarde dans la direction de Navi
et Pennemi ou ’objet est entouré du curseur de convergence. Cette fonction est ap-

pelée “Visée Z" Lorsque vous l'utilisez, I'icone représentant Navi apparait dans I'angle.

supérieur droit de 'écran. Appuyez sur le Bouton C A pour lire les conseils de Navi.

Si vous utilisez la fonction Z sur des personnages ou des signes, I'icone représentant
Navi n’apparait pas. Celle-ci est remplacée par Ja commande PARLER ou VOIR.

Appuyez sur le Bou-
ton Z lorsque vous
VOyez un ennemi ou
un objet quc vous

- | Lorsque la fonction Visée Z est
[;b_, activée, deux bandes noires
1 appara:ssem, Pune en haut de
I'écran, I'autre en bas.

Ecran Visée Z

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

T ot o~

H 1o
4 i g

e

- Lorsque vous utilisez la fonction Visée Z
et que I'icone représentant Navi apparait,
appuyez sur le Bouton C A pour lire les
conseils de Navi.

*:ca Navi  occasionne
e Uil m,,,'i‘mﬁf‘r
_'d‘ai»puya‘suﬂenouﬁ: CA. }

{447 Uniisation de Ia fonetion Visée 211 |

Cette fonction permet non seulement d’obtenir des informations de’la part de _Navi,_' 1
mais aussi de poursuivre plus facilement votre aventure. :

Changement d’a.ngle de vision

= ~T :
— - A . - -
- } e
S E N i
Z :

Marques
triangulaires

S e ‘ 5 —
e & - By g (B
P il L e ——p L

Si vous appuyez sur le Boitori Z ab cours de la .' w
partie, vous changez de champ de vision. Celui-ci *
se centrera derriéte Link. De méme, ¢ champ se '
déplacera lentement pour se situés derriére Link si,
vous n’appuyez sur aucun bouton ou ne touchez
pas aw stlcf multidirectionnel.

§ Lorsque vous utilisez la fonc-
tion Visée Z, une marque
triangulaire peut apparaitre
pres d'un ennemi ou d’un
objet. Faites trés attention a
la couleur de ce triangle
(la couleur de Navi change

LG EN G LBl pour correspondre a celle

QIR AES G de cette marque). Chaque

Visée Z. Si Pindividu est en- couleur a une signification

| touré d’une marque, appuyez JEIETEEEH

sur le Bouton A pour lul parler.

Parler a des personnages
€loignés

fe f Navi connait
Y le point faible
Atteindre i de 'ennemi.
= 7 #92#% | Lorsque vous vous servez Vard
P i il 1 & Vert
- - d’une arme a projectile, Elle peut vous
L 1 utilisez la fonction Visée Z donner un conseil,
2 | pour atteindre I'ennemi

avec précision.

le Bouton A

QUE‘: impqmntd’mﬂberh |
?auewms 4 uezdes‘ N
3 JA‘ * ol




Energie vitale Icone B Icane Action

Lgu:eur représente la vie | Cette icone indique Toutes les actions que Link peut
commence | les actions que accomplir lorsque vous appuyez sur

la_ partie avec trois coeurs. vons ouvez exécuter le Bouton A apparaissent ici. 8i Link

Au fur et 2 mesure que e Bouton B. se tronve rés "un personnage, la

vous progressez dansle | La pI art du temps, - commande PARLER apparait. $'il est
jeu, le nombre de cceurs. | elle indique une épée. "2 coté d’une porte, la commande
augmente. Lorsque Link QUVRIR s’atfiche.

_est blessé, le nombre ¥ s :

& de ccears diminue. 4 @ : Icénes C

| Ces icones teprésen-
tent les objets courants
sélectionnés pour les
Boutons C.

Compteur

de magie
Ce compteur représente
la puissance magique
dont Link dispose en-
core, Ce compteur
apparait uniquement
lorsque Link a acquis
de la magie.

La dfosmon actuelle de Link apparait ici. La fléche jaune
ue dans quelle direction Link regarde actuellement.

La ﬂed'u: rouge indique d’ot vient Link. Appuyez sur

le Bouton L pour activer (ON) ou non (OFF)

S

Lorsque vous appuyez sur le Bouton C A au cours de la partie, le champ de vision
devient celui de Lmk (perspecuve du premrer personnage). Tant que vous restez dans
ce mode, vous ne pouvez ni utiliser d’objet, ni vous déplacer, ni cmployer la fonction
Visée Z. Cependant, il vous est possible de regarder autour de vous a I'aide du stick
multidirectionnel. Ceci est trés utile lorsque vous étes dans un donjon et que vous
voulez observer le terrain qui vous entoure.

Champ de
vision de Link

lndl e le montant en roupies (mon-

naie hyrulienne) dont vous disposez.

Appuyez sur START au cours de lapartle et Pécran seoondaue appaﬁit. Cdm—l:t se k!
subdivise en quatre écrans différents (comme l'mdlque le schéma ci-dessous):, 4
Appuyez sur le Bouton Z ou R ponr passer de 'un 4 Pautre. Appuyez suﬁ'l'm pbil:c ‘;‘
revenir au jeu. Appuyez sur le Bouton B pour sauvtgardex Ia pnrum '$'" O TRl

Ecvan Equipement Ecran Carte

Ecran du niveau
de prrogression de la quéte




Le moyen le plus rapide de terminer la partie est de garder le contréle de Link
dé facon effective en toute situation. Essayez de lui faire effectuer différents types
de déplacement au début de la partie, dans la Forét de Kokiri.

START |

Accés a I’écran
secondaire

Bouton R
Lever le bouclier

Stick multidirectionnel
Déplacement

Bouton C
Bouton CA

de vision
lcone Navi

(4 (V (>

Bouton Z Utiliser des objets

Visée Z

Attente
d’informations

Bouton A

Bouton B Icone Action

Contréle de I'épée

i / Lorsque vous ne pouvez pas effec-
tuer certaines actions...

Parfois, vous ne pouvez effectuer
que certaines actions dans le jeu.
Les icones représentant les actions
que Link ne peut exécuter appa-
raissent en noir et blanc ou bien
ne sont pas affichées. |

Changer de champ -

Utilisez ce stick principalement
pour les'déplacements de Link. .

Marcher/courir - '
Actionnez le stick multidirectionnel

dans la direction que Lmk doit
prendre., Nt @

Link marche ou cernrt, sclon : Bl
Pamplitude du déplacement du stick, ok
Si vous vous trouvez dlans une contrée dange-. N7
reuse, actionnez l¢ stick en douceur pour que .1,,
Link avance lentem;nt. Maintenez le ‘Bouton YA
enfoncé au tgufsdu deplaoe‘mem pour quc cellgm Py

sontenhgue 34 Tty ot v
. :l?#e B 1 ok ."“
_5&@ Sauter

; / Pour sauter au-dessus de trous ou gnmper
Fg"’ | surun terrain présentant un certain relief,
\n

B ) actionnez le stick multidirectionnel dans la direction
_r- _concernée et Link sautera (ou gnmpera) auto-
- 9 mahquement Link ne peut ni sauter, ni gnmper :

sila distance est trop importante. i

Ty N S S

Plonger

Maintenez le Bouton A enfoncé
tant que vous étes a la surface.

Profondeur
de la plongée

Plus vous avancez dans I'aventure,
plus vous pouvez plonger a des
profondeurs importantes.

Nager
Actionnez le stick multidirectionnel
dans la direction  prendre.




Saisir Lancer/Laisser tomber

Saisissez I'objet en appuyant sur le Bouton A, Pour le lancer,

appuyez de nouveau sur le Bouton A, Pour lancer une bombe,
utilisez le stick muludlrectmnnel pour courir, puis appuyez.
sur le Bouton A. Pour laisser tomber
une bombe, appuyez simple-
ment sur le Bouton A.

Le bouton A représente I'icone Action. Le texte aﬁpéi:laissanl sur
Picne vous indique Iaction que Link peut exécuter. Le texte
change selon Pendroit ou se trouve le héros. Si iconén’affiche
aucun texte, essayez d’appeler Navi pour qu’elle vous aide.

/ oA * '"“____ !
ey Descendre J! ﬁ'
Grimper et Si le message ]
descendre DESCENDRE appa- |
Utilisez le stick multidirec- rait lorsque vous étes accroché
tionnel pour vous déplacer 4 une falaise ou que vous étes en haut

vers I'échelle et grimper, - d’une echelle, vous pouvez lacher
4 Sile message DESCENDRE prise et descendre en toute sécurite. 7 A . .
%. apparait, vous pouvez sauter B T _ ) ] ) Efarltfr |
sans crainte de 'échelle, ' O / 4 Tencz-vous prés
b § o d'un perso
et parl

.per ﬁ* @ P()ur parler a
Pour grimper sur un éle- , utilisez
ment mposmt, appuyez “‘\N\UIL! -VOUS

vers le haut sur votre stick multidirec- !
fionnel et sur le Bouton A. Ouvrir e
- Vérifier

S § : ‘ Tenez-vous prés de la porte ou du coffre et =
i A ” appuyez sur le Bouton - Utilisez VOI
ARIE ) p il ) W ' A lorsque le message — i oy L —
FE ’ :' L4 Saisir PO“SSCI’/ Tirer @ @ OUVRIR apparai:. i ! pres d'un signe ;
1 2 : L HE B ou de quelque chose d'important.

\ Appuyez sur le Bouton A pour saisir,
& | pousser outiter un objet. Ensuite, utilisez le stick multi-
] '{ \. dlrecuoﬁntl pour le mampnler ol vd)

ey
0 :.:-_‘, ) i J"".



©| Saut d’attaque B + 9
Tandis que vous tenez 'épée

7| en main, appuyez sur les

U\ Boutons Z + A. Votre puis-
sance d’attaque [—=

est dmibléia

Moﬁ#@ment horizontal E +\3+ a

Vous pouvez utiliser votre'épée de
différentes fa

Saut d’attaque

-
S B+0 wm@ B+@ | Torienuene, B

Partir en arriére et sauter de coté sonf‘ /) :

Appuyez trois fois sur le Bouton B pour avoir un troisiéme mouvement beaucoup des mouwm:ﬂ" d’esquive tres rl:lses. ;

plus ample. !

sance du mouvement
par la couleur de la flamme entou-
rant I'épée.

Attaque
en roulade

Levez votre bouchcr gare’
Appuyez sur l¢ Bouton R pour lever votre bmldler.

= | e Puls;;c!eplacez-le avec .le _sfmk mul_tldn_tf;hnnnd. )

en courant pour effectuer ce Désignez un ennemi avec la fonction Visee Z

Tournoiement genre d’ attaque. \’(lu rez pour avoir I avantage.
Appuyez sur le Bouton B, puis relichez, fi-me e faire sany épee 1. Vous ne perdrez pas de vue votre ennemi.

. : - Attaquer cn roulade pcul yous s P s
Selon la durée de votre pression sur le biter d'btre bledss. 2. Vous pourrez le garder 4 bonne distanceou

Bouton B, la puissance du mouve- ) Cem constifue un mouve-
ment est plus ou moins forte. ' .‘ ment de faible puissance.

vous en approcher. '
3. Vos attaques seront plus précises, -



En guidant Link au cours de son aventure, vous trouverez divers objets.
Pour en utiliser un, vous devez Iaffecter 4 I'un des Boutons C.

Voici quelques objets que vous pouvez affecter

aux Boutons C. Vous pouvez Putiliser uni-

quement lorsque le comp-

teur de magie est vide.
-3 . ‘ —0 -
- L s | J 4 Vous pourrez ufiliser trois

Bouteilles A E _ &, types de magie. Mais, si
Ceci correspond .t i J J le compteur de magie est
au nombre de -~ vide, cela vous sera im-
bouteilles se trou- possible.
vant dans votre
inventaire.

Ce sont des objets que vous avez acquis :\ Ia suite d’événements. Vous pouvez
en échanger quclqucs uns au cours de votreaventure. Les objets qui apparais-
sent sur cet écran changent au furet a mesure de votre progression dans le jeu.

2®

Appuyez sur START au cours de la partie pour accéder a I'écran secondaire.

Appuyez sur le Bouton R ou Z pour atteindre I'écran de sélection des objets. Utilisez
le stick multidirectionnel pour placer votre curseur sur Iobjet que vous voulez utiliser
et appuyez sur les Boutons C. L'objet est alors affecte.

Dans ce jeu, vous verrez grandir Link. Certains objets ne peuvent étre utilisés par
Link que dans son enfance ou qu’a I'age adulte Les oblets dont vous ne ppuvez pas
vous servir sont en noir et blanc.

Placez le curseur '.-' ce dcrmcr ; Lobjet sélectionné apparalt
g sur Pobjet désiré. 4 I'un des Boutons C. gaﬂls Pangle supéricur droit
Je S - e I'écran,

Certains objets C ont une utilisation limitée. Il sagit de ceux qm apparazssept ¢
accompagnes d’un nombre. Lorsque yous transportez la quanute maxnnalr, d’ob]ptj"

étre augmente.

lﬁlol Mnio

isez ce lance-plgrc pour tirer’ surdhstnuemls ou’

?Mamtenez le Bouton C enfoncé pour obtenirun gros pl

de Link. Sélectionnez la cible avec le stick mu]tldlrectmnnel et relédlez- Xy

* le Bouton C pour tirer. Si vous utilisez la fonction Visée Z avant le tlr,

‘L vous augmentez considérablement ; i

~ votre précision. Si vous appuyez

- seulement sur le Bouton C, vous pou-

" wvez accéder au Lance-Pierre sans tirer.
Procurez-vous des graines Mojo. pour
avoir des mumtlonb ;

llmm-r‘“

Boomerang
Si vous le lancez, il revient! Le Boomerang peut vous permettre ' ;
d’assommer ou de vaincre des ennemis, Utilisez la fonction Visée Z %
pour une plus grande précision, Certains ennemis ne peuvent . % -
-etre vaincus gu’avec un Bonmerang 3 £ & g .




Noix Mojo

Lancez une Noix Mojo sur le sol et un rayon lumineux intense apparait,
assommant temporairement vos ennemis. (La Noix Mojo ne peut pas
assommer tous les ennemis). Vous trouverez des Noix Mojos un peu
partout dans le jeu. ',

Ocarina of Time Ocarina des Fées
Jouez de I'ocarina  certains moments - Celui-ci produit
pour faire survenir des éléments parti- E::cs)me]'nes cffets que
. Rl T A 'Ocarina of Time,
culiers. Grice a locarina, vous pouvez mais disparait unie fois
également étre téléporté. que vous l'avez regu.
Monocle de Vérité

Déterminez si les murs sont réels grice au Monocle. Lutilisation de cet
objet consomme des points de magie.

Bombe '

Avec elle, blessez vos ennemis et détruisez les murs. Attention 4 ne pas
vous trouver trop pres du souffle qu'elle provoque, sinon vous serez
touché. Ces bombes explosent environ quatre secondes aprés que vous
les avez ramassées.

Missile
Posez-le a vos pieds. Il commencera a rouler de lui-méme. $'il touche
un objet ou roule pendant un certain temps sans rencontrer d’obstacle,
il explose. Dés qu'il commence a rouler, vous ne le controlez plus.

Haricot Magique .
Placez les Haricots en divers endroits et ils pousseront peut-étre..
La fonction Visée Z est trés'pratique pour choisir un endroit ot planter
un Haricot. ' : ) :

A vous trouverez trois fleches magiques, chacune ayantun

Arc des Fées (Link adulte) i/ i : 5

Tirez sur vos ennemis ou sur les loquets avec I'arc. Il fonctionne comme
le Lance-Pierre. Au fur et a mesure de votre progression dans le jeu,
fet différent.
Y’qpm- N A
Z

PP
#
LY ;
Fire Arrow Ice Arrow
{Fleche de feu) (Fléche de glace) §

Lutilisation de la magie et de certains objets
vous fait consommer des points de magie.
Les tournoiements magiques de votre épée en
utilisent également. Controlez réguliecrement

votre compteur de magie!

* Grappin (Link adulte)

Un crochet se trouve 4 'une des extrémités d'une chaine extensible
pouvant saisir certains objets. Celle-ci vous est utile lorsque vous
essayez d’atteindre des lieux difficiles d’accés. Un point rouge marque
la distance que vous pouvez parcourir. Le Grappin peut également . -
étre utilisé comme une armie (méme sous I'eau). Sivous remarquez un

point rouge quand vous vous en servez, cela signifie. p——r

que votre cible est a proximité, Au fur et 3 mesure - < s

de votre progression dans le jeu, vous pouvez allonger | S, L)
votre chaine. ; b e b b

(R (Link odulte) |

Déplacez des éléments de grande taille ou activez un loquet rouillé avec
ce marteau. Vous pouvez également l'utiliser comme une arme. g



Quelque part dans Hyrule se trouvent les trois Fontaines aux fées puissantes. C’est la
que vous pouvez apprendre trois différents sorts de magie. Lorsque vous rencontrez
une fée puissante, le compteur de magle vous indique, dans I'angle supérieur gauche de
Pécran, le nombre de pomts de maglc dont vous dlsposez encore, Vous devez posséder
le nombre de points nécessaires pour utiliser de la magle.

|

' s AN
’

Feu de Din «a» N

Un manteau de feu enveloppe le corps de Link comme une protection.
Il est utile lorsque vous étes encerclé par un grand nombre d’ennemis.

s
(I

Vent de Forore @I -
Le Vent de Farore enveloppe le corps de Link d'une lumiére verte et
Pendroit ou vous utilisez pour la premiére fois est parametrc comme un
point de téléportation. Si vous m;llsez de nouveau la magie en un lieu
. différent, vous pourrez re\remr‘an point de téléportation initial, Sélec-
tionnez “Annuler le point de téléportation” pour en fixer un nouveau.

Amour de Nayrv  @IELZID

Une lumiére bleue entoure Link, le protégeant de toute agression.
Elle disparait aprés quelques i msinnts

Pour augmenter le nombre de vos points de magie, trouvez de la magle SUT VOS ennemis
vaincus ou cherchez-en sous les pots et dans les
buissons. Vous pouvez également consommer de la
potion verte que vous achetez dans les bouthues.
Il existe de grandes et de petites fioles magiques.
Les premiéres vous permettent de récupérer tous
vos points de magie. D’aprés la rumeur, il existerait
un endroit dans Hymle ol vous pournez-aoﬂbler

e vos points de magie...

Bouteille vide A PARAC N oL
Les bouteilles peuvent contenir des potions, du lait ou, d’autres élémen!s '
importants. Vous: pouvez les utiliser chaque fois que vous en avez bes,gnn. '
Vous ne pouvez pas avoir plus de quatre bouteilles dans votx lhveﬁ j
et vous ne poquz pas en acheter partout. Regardez Ine:; tour de‘vomz’
et parlez a tout le monde pour en trouver. Elles son! tr?sssutiléc

Vous pouvez récupérer des poits; de vie
et de magie en buyant des,puhqu ST
Vous pouyez aq&rte; ces dernires dans
les bouthues,nha}s il vous Fant pgssé;ler oy

une boutedlé Jﬁc ’ : L' o Blew }
_ g*j?,‘;" e s Rcsiaurc teus. Restaure towhéstam tous |
b ot . vos points de’ vos po‘ints de  vos points -~

@ : magie. vie.’ devieetde | ¢

magie.

Les objets qui apparalssent dans I'angle inférieur droit de Pécran: de 'sélect;on:des
objets sont des objets evenemenuels. Utilisez-les en® certains ﬁeux ou mo lcs L
4 certains personnages au cours de votre aventure. Ces oblets pctm:n,t étre pammetrcs
avec les Boutons C. Afrl 3, bt & 5
Le masque est un ob]el: ev&uhenhel. Dbten& un B
masque aupres dela bouﬁqueﬁ;lx,ﬁlasqucs joyeux "+
sur le marché du Chateau d’H Vcnéez-lt i '-f{
quelquun qui en a besoin et vous pourrez avoirun
masque différent. Continuez a procéder ainsi tout -
au long de votre aventure et vous détiendrez peut-
étre quelque chose d’intéressant 4 la fin!




Cet écran vous preseme tous Ics artlcles avec Iesquc[s vOus pouvez vous équiper.
Actionnez le stick multidirectionnel vers I'objet désiré et appuyez sur le Bouton A
pour le sélectionner. Les articles que vous ne pouvez pas choisir apparaissent en
noir et blanc.

Equipement courant de Link

il Vous pouvez vous
équiper avec les
articles obtenus ici.
Leur taille peut
s'agrandir au fur et
a mesure de votre
progression dans le
jeu.

Bouclier

; fleches sont C
cs {113”5 VO3 hl"”]ih{:}.

plus pr n!ton
fleurs explosives dément dans
de la Montagne ['eau, £
de la Mort.

-

Les épées apparaissent dans
I'ordre croissant de leur puissance,
de gauche a droite. '

En-k—d;m la C:‘nc cpce- iégcn-

-Certc q)ée I
trouver. . daire se trouve un?‘ .
dans le Temple pﬁn[* dire pcméc
du Temps, A dne main.

Boucliers

Le bouclier protége Link contre

les attaques de s¢s ennemis:

Les boucliers apparaissent dans
Pordre croissangide leur pouvoir ',

dcfcns:f de ga‘uche a droltc

Ce simple bou- Les soldats hylun: ‘¢¢-huudlcr
clier est fait de Putilisent. miroir réfléchit
boiset n’est pas Il est trés résistant,  les attaques
résistant. spéciales.

Vétements

Les tuniques de Goron et de
Zora peuvent étre achetées
dans les boutiques, mais elles

sont trés chéres,  de Kokiri) - deZora)
Link commence  Link ne craint pas - Elle permet de

lejeu en portant  les chaleurs inten’  rester sous ean
cette 1umque ses §'il la porte.

Bottes

Dans certains donjons, Link
peut avoir besoin de changer
souvent de bottes. Les Iron (Bottes

et Hover Boots sont cachés dans de Kokiri)

les coffres au trésor. Ce sont les Uullsu. -les pour Marchez sur I'ean
chaussures que marcher au fond  avec celles-ci.

Link porte du Lac Hylia.
habituellement. i @




Cct écran vous md:qne les objets que vous avez récupercs, ainsi que les airs d’ocarina
que vous avez appris. ' *

Ceeurs

Les objets utiles que Ceci représente le nombre decctuss que vous avez récu-
vous avez récupérés perés jusqu'a presen‘t)%és que vous avez obtenu quatre
apparaissent ici. . ceeurs supplémentai-
} res, votre énergie
i vitale augmente d'un

Le nombre de

o

f";;g;'ig b Médaillons

. - du sage i
AT : Aidez les six sages 4

obtenir ces médaillons.

Les airs que vous avez g Rassemblez-les tous

mémorisés apparais- pour lutter contre 'en-

sent ici sous forme de |

‘nemi final.
notes.

Score musical

| : ‘Lorsque vous trouvez ces pierres et
" Le score musical de I'air sélectionné est affiché ici. i

I'Ocarina of Time, vous pouvez ouvrir
g la porte qui méne au Royaume Sacré,

Au début, votre énergie vitale est constituée de trois
caeurs. Celle-ci augmente progressivement au fur

et 4 mesure que vous gagnez des boites de caeurs.
Vous obtenez ces derniéres en combattant les'maitres

h: v ] ! Boite
des donjons. Vous trouverez également des cceurs de ceurs

répartis un peu partout dans Hyrule. Pour t{um coeurs
trouvés, votre énergie vitale augmente d’un. Elle ne
peut pas dépasser 20 cceurs. A s

i A\ 4ot
W e A, L
i\ i !

Augmentez votre énergie vitale
en rassemblant des coeurs.

Pierres sacrées |

Certaines choses se produisent lorsque vous jouez des airs

d’ocarina. Utilisez les Boutons C pour activer Focarina.
AN 0

Jouez-en en appuyant sur l un fdes_lBt:ptons C et le Bouton A.

Si vous jouez le bon air- au bon em,!rolt et cn' it
face du bOn personpag dertaines

Yous ;iquez"apprendfe 12 airs par P'intermédiaire de différents
personniges Lorsque vous apprenez un nouvel air, le score

musical apparait a I'écran. Si vous appuyez sur les boutons cor-
respondants; I'air est enregxstre. 11 apparait toujours sur l’emm
du niveau de progressaon de la quéte.

Pour jouer de I'ocarina, assurez-vous
d’abord qu'il est paramétré sur Pun
des Boutons C. Lorsque Link tient
Pocarina, appuyez sur les Boutons A
et C pour jouer. Pour arréter, appnyez | pour
sur le Bouton B. -

_ ! ; % g
/ LW . ’
e / T U 3

de l'ocarina,



Au début, I'écran est vierge.
~La carte se forme progressivement

,au fur et 2 mesure que vous visitez
. des lieux au cours de la partie.

o | Votre position actuelle
4 saffiche ici.

curscur est pointé sur le nom du licu. Si quel que chose
clignote sur la carte, Link doit s¢ rendre i cet endroit ensuite.

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

Niveaux
d  du donjon
et
e donjon a t
sur le coté gauche de
I'écran. Lorsque vous
sélectionnez le niveau

souhaité avec le cur-,

Clé dv maitre
Carie du donjon

scur, le plan détaillé’ de | Les cartes que vous
ce niveal apparait sur obtencz saffichent ici.
le coté drojt de I'écean. '
Licone représentant "
Link indique le niveau 2 A /
cchuclcencn, ichoe
actuellement. Uicone - arre
représentant un crine ¥ Les coffres au trésor
situc le maitre (vous / sont représentés par un
devez avoir la boussole " L "ILc rne ' carré, Si Tclug}st'

r que cette ichne 2 pieces déja vis . Le crine indique 'em-  rouge, cela signifie que
f;;ngim). gllglngum: lieu oir vous étes, placement duqmaim: du Icgﬂ‘n n'a pas cmg.m

Sans couleur: picces non . donjon. ééouvert, |,

visitées. . v

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

o

Les coffres au trésor ont différentes tailles. Les plus g_rps{:_e_nfe_rmenuﬂe;}_ s ouides
boussoles, par exemple. ., . T o L Bl N 5 . T

v AL vy
el .h:’..- . 6 WUATEL 57 ‘:':::.% ;
. Carte du donjon P g & Y

; : = ety -__-- .- ‘ ¥ .j' i : "’-J'I-,' -
4 éarte d'un donjon vousindique fes piéces dé ce-donjon et stie I'endroit oi
. '%s vous ttouvc'z,n?q,t‘t[ué'vous n'avez gasJa carte, vou;_p&.gu .giquemem
“voir les pitces que vousavez visitees: » 'gi -
4

p—— A

X
- o

Clé du maitre ‘3

Boussole

La boussole vous indique ot se Vous avez besoin de cette

trouvent les coffres au trésor, clé Ipou.r ouyrir la porte”

ainsi que le maitre du donjon . de la piéce ol se cache le
maitre. -~

' (représenté par un crine).

ombre de

: petites clés @8

e P g b AN A
Utilisez les petites clés pour ouvrir les portes L=
verrouillées. Le nombre de petites clés dahs votre :
inventaire apparait sur I'écran de jeu. Une fois que

LF
vous avez AR | &
utilisé une de ces clés, elle disparait. Vous ne pouvez ‘;;
les utiliser que dans lef: sec!:on; de donjpn ol vous L& Hiche june odigee'votse
les avez trouvées. Il existe également des portes sans pus_ltliun acl:!tuellc etla dic;;ﬁa\ém

3 : L s ohatis vers laquelle vous étes tourné.
r:e'to'ur quines (?I:I\fl'f.‘llt qu'aprés la résolution de La marque rouge représente ks
I’énigme de la piéce correspondante. porte par laquelle vous étes

entré. Appuyez sur le

Les petites clés n’apparaissent pas dans les donjons Doton L paur aglice. o

By i i la carte (ON) ou = V"
que vous avez visités au début de la partie: la désactiver (0‘55. :



Lorsque vous étes blessé, 'énergie vitale qui apparait dans
Pangle supérieur gauche de I'écran diminue. Lorsque vous
n’avez plus de cceur, votre partie est finie. Dans ce cas, 'écran
suivant apparait. Utilisez le stick multidirectionnel pour

sélectionner I'option désirée et appuyez sur le Bouton A pour

confirmer. 0

Would you Like to Save? Yes/No

" Lorsque votre partie est terminée, vous avez la poss:blllle
d’enregistrer ce que vous avez déja fait. Sélectionnez YES
pour enregistrer ou NO pour sortir et revenir a 'écran titre.

Would you Like to Continue? Yes/No

Si vous sélectionnez YES, vous commencerez au début du
donjon actuel. Sélectionnez NO pour reyenir a I'écran
titre. Vous trouverez ci-dessous les lieux ou vous pourrez
reprendre le jeu si votre partie est terminée. -

Eg
[GAMEIOVER]
Contimer |a partie 7

0wl L

[

Si votre partie se termine... Votre partie reprendra...

Dans une plaine (Link enfant) Dans la maison de Link.

Hors d'un donjon (Link adulle) Au Temple du Temps.

Dans un donjon A lentrée du donjon.

Lorsque vous choisissez l'option “conlinue’
volre énergie vitale ne comprend que trois ceeurs pleins.

Si vous voulez quitter une partie en cours d’aventure, assurez-vous de sauvegarder,
d’abord tout ce que vous avez fait. Eteignez votre console (interrupteur sur OFF)

lorsque I'enregistrement est terminé.

51 VOUS SAUVEGARDEZ ET QUITTEZ
LA PARTIE EN COURS D’AVENTURE,

LE NOMBRE DE CCEURS DANS VOTRE
ENERGIE VITALE EST ENREGISTRE.




Distributed by Nintendo
Distribue par Nintendo
Distributed by Contact Data Belgium
Distribue par Contact Data Belgium



