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"TDAQE T.‘Ef.“@ R k.
FOUR SWORDS

Les commandes présentées dans cefte section fonctionnent @
Io fois dans The LeGen of Zia: A Link 10 THe Past et dans T
LeGEND OF Ze1oa: Four Sworos. Pour plus de précisions sur les
commandes de chaque jeu, veuillez vous reporter aux
sections suivantes :

A Lin 10 T Past — Page 71

Four Sworos — Page B

Afficher la carte

Pour plus de précisions, voir
A LNk 10 THE Past - L]
Four Sworns - Page 8.

Dans A Lk 10 THe Past, il s'ogit du bouton d'action.
Consultez la page 71 pour plus de prédisions.

Dans Four Sworos, ce bouton est ufilisé pour saisir des
obiets.

Utiliser un o t . i
Appuyez sur
i utiliser I'objet que vous a
i avez aftribué.
Ouvrir les coffres F
Placez-vous devant un coffre
ef 2 sur le bouton A

Marcher ~ - pour wwﬁlrs Vo}:fx' ne pouvez
Appuyez vers le haut, le bas, lo , pas ouvrir les coffres si vous
Iupmmmﬁwnhwhmm“- e vous placez pos devant
pour deplacer Link dans la direction choisie. ceux-.

Pousser Parler M
Placez-vous en face d'un bloc (ou d'une statue) 7~ Porler au personnage qui se

¢! appuyez sur lo manette 4 dans lo direction Bouton w frouve en foce de vous.
correspondante pour le pousser. - Confirmer les dédisions

Se laisser tomber Donner un coup d'épée i

i vous vous trouvez sur un rebord, dans un donjon Appuyez sur le bouton B pour donner un coup d'épée.

ou dehors, vous pouvez vous laisser tomber o Annuler les sélections 4
condifion que fien ne blogue votre passage. Attaque dirculaire i
Appuyez quelques inslis sur o manette 4 dans Maintenez le bouton B enfoncé pour accumuler de I'énergie

o direcion du rebord pour vous laisser fomber. dans votre épée, puis relichez-le pour déclencher une pussonte

Déplacer le curseur attoque circulaire qui abattra tous les ennemis @ proximité.
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E COMMENCER

0 vwl!m- Titre, q:wyu sur START laslogos NINTENDO ef CAPCOM apparaissent. Appuyez sur START pendant
o&mmmﬂ: Ecran de Choix Placez le curseur sur le fichier que vous voulez ufiliser et appuyez sur

e langue

devnvraptum I'Ecran de Choix de la Langue opporaitra amhqwnemuvunquelehu

mumdasurl:l'w&spmibleutmﬁmzvmwmmqrymwr bouton A. Si vmrssouhu‘lexdhwde
nmmell!.»d'fnll'sl nppuyazmrSELEﬂlonquﬁvmelassurl! Choix du Fichier. Vous pourrez ainsi revenir @

Pwrmtmwmmmuvalepunw choisissez un fichier libre et appuyez sur le bouton A. Une fois sur |'Ecran de Nom, vous
2 entrer un nom de six leftres maximu. Placez le curseur sur la lettre que vous souhaitez entrer et appuyez sur le bouton A
ﬁ:l"vdidu Urilisez le bouton B pour effacer un caractére. Quand vous avez tarminé, chisissez FIN et appuyez sur le bouton A.

Copier un fichier
pouvez copier le contenu de n'impor-
p" I’ sur un fichier
’In Omz(OHERwI'Emdo
du Fichier ! sur le bou-
fon A. Selectionnez un fichier d copier et
i lion en appuyant sur

desfination libre le
et g
manipulation, choisissez QUITTER et

[quumlebmnwk :

szmpoumpnmﬂuvusunﬁdm (_ Réceptades de ceur ) (__ Options
qui contient déja des données. $

f ALmcromiePisT - FouR Swomos




Effacer un fichier

nouvelle partie ef que les trois fichiers sont occupés, vous devrez effacer un fichier.
Spyn_mgrnmvmﬂm mﬂm

Si vous le souhaitez, vous pouvez également effacer les données sauvegardées surun ficie, Choiisez EFFACER s IEcrom de.
Choix du Fichier et appuyez sur le bouton A. Selectionnez le fichier o effacer et 2 de nouveau sur le bouton A, Si votre
choix vous semble correct, sélectionnez EFFACER. Dans le cas contraire, sélectionnez QUITTER. i vous souhaitez commencer une

car une fois le fichier effacé, ses données ne peuvent étre

Urilisez lo manette 4 sur |'Ecran de Sélection du Jeu pour sélectionner le jeu auquel vous voulez jouer. Appuyez sur le

bouton A.

A Linx 7O THE PasT 2
 Jeu conqu pour un joveur
 Voir les pages 68 d 77 pour plus de détails

Four Sworps :
 Jeu congu pour deux @ quatre joueurs
 Voir les pages 78 d 91 pour plus de détails

|
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LES LEGENDES

D’HYRULE

ILY A DE CELA UNE ETERNITE, LES DIEUX DU
NE O T pior POUVOIR, DU COURAGE ET DE LA SAGESSE
©1991:2003 Nitend. DESCENDIRENT SUR LE MONDE DU CHAOS.

ILS CREERENT LE MONDE QUE NOUS

CONNAISSONS ET LAISSERENT DERRIERE EUX
UN'SYMBOLE DE LEUR PUISSANCE, L'EMBLEME
DORE CONNU SOUS LE NOM DE TRIFORCE,
QUIILS CACHERENT DANS LA TERRE D'OR.

APRES DE NOMBREUSES ANNEES, ON TROUVA UN

PASSAGE ENTRE NOTRE CHER ROYAUME D'HYRULE
~ ETLATERRE D'OR, OU LA TRIFORCE MYSTIQUE ETAIT
_ TOUJOURS CACHEE. NOMBREUX FURENT CEUX QUI
r CHERCHERENT DES TRESORS DANS CET ENDROIT,
MAIS AUCUN N'EN REVINT. SEULS LES ETRES LES
PLUS MALEFIQUES EMERGERENT DE LA TERRE D'OR.

R T T R R R e



LE RO D'HYRULE REUNIT LES SEPT SAGES POUR TROUVER UN MOYEN DE SCELLER
'ENTREE DE LA TERRE D'OR AFIN QUE SON ROYAUME SOIT PROTEGE DES DEMONS.
LES SAGES REUSSIRENT ET RESTAURERENT LA PAIX SUR HYRULE.

(EPENDANT, HYRULE VIT DE NOMBREUX EVENEMENTS ETRANGES SE DEROULER DEPUIS
'APPARITION D'AGAHNIM, UN MYSTERIEUX SORCIER QUI S'ETAIT RENDU CELEBRE EN
ETEIGNANT UN INCENDIE DEVASTATEUR PLUSIEURS ANNEES AUPARAVANT.

ET AUJOURD'HUI...

DANS LA NUIT, LA VOIX D'UNE JEUNE HILLE
VOUS SORT DE VOTRE SOMMEIL. "A LAIDE. ..
JEMAPPELLE ZELDA. .. JE SUIS DANS LE
DONJON DU CHATEAU.” REVE OU REALITE ?
SANS CONNAITRE LA REPONSE, VOUS SORTEZ
SOUS LA PLUIE ET VOUS AVANCEZ VERS LES
TENEBRES MENACANTES. .. ET LA LEGENDE
DE ZELDA COMMENCE.

L o




Déplacez Link sur cef écran et cidez-le a accomplir sa quéte.
Compteur magique : ivﬁqwlqumﬂéd‘énergierrm»qu’ilvwsm!(voil
uﬂquelonon’bmderubs monnaie d'Hyrule) que vous
transporfez. Les rubis ont différentes valeurs selon leur couleur.
indique le nombre de bombes que vous transportez. Au début, yous ne pourrez en porter que 10. )
indique le nombre de fléches que vous transportez. Au début, vous ne pourrez en porter que 30.

ces dlés sont uilisées dans les donjons. Elles n'apparaissent pas hors des donjons (voir page 75).

il baisse lorsque vous éfes blesse. La partie se fermine quand il atteint zéro (voir page 77).

indique |'objet dont vous étes équipé (voir page 73).

Appuyez sur SELECT pour afficher cef écran.
Fenétre des les m(lebouinnh issent
o At et o o
wuhutezmm(wmnmmuhex par un
autre objet). Ulisez fo manette 4 pour déplacer le curseur,
sélectionnez un objet pus retounez o [ Ecran Principal en appuyant sur SELECT ou sur le bouton B.
Objet : les parentheses vertes indiquent quel objet est sélectionné.
© Fenétre d'action:  indique I'obiet qui sera utilsé si vous appuyez sur le bouton A.
 © Pendentifs: vous recevez des pendentifs et d'autres objets spéciaux quand vous battez un boss a la fin d'un donjon.
@ Armes et équipement : il 'agit des armes et de |'armure dont vous étes actuellement équipé (voir page 72).
M*’Wﬂ
nuptudu ceur: lorsque vous frouvez des carfes, des boussoles, des grandes clés ou des réceptacles de ceeur,ifs s‘affichent
‘rl' %ﬂmmbwmk(wmuwmemhonhmamubmm
voir page
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® Actions de la manette +
('« Marcher : appuyez sur une des huit directions pour marcher.

( » Se laisser tomber : quand vous éfes sur un rebord ef que rien no blogue lo possage, Nous pouver vous laisser fomber.

('» Pousser : dans les donjons, vous pouvez pousser certains objots pour les déplacer,

® Actions du boutonR )

« Parler /lire : approchez-vous d'un personnage ef appuyez sur ls bouton A ou R pour porler. Vous pouvez également |
utiliser ces boutons pour lire les pancartes ou les livres. Pendant lo lecture, vous pouver utiliser les K:ulom AB Lo |
R pour fourner les pages. 4

[ » Soulever et jeter : vous pouvez soulever des mattes d'harbe of d'autres abjets en vous en approchant et en K
appuyant sur fe bouton l,@ ez de nouveau sur lo bouton R pour jter un objet que vous avez souleve. Aprés i
ovoir frouvé le GANT DE LA ﬁl SANCE, vous pourcoz soulever des ob':u plus louuhrlvolr page 72). |

(» Ouvrir un cofre : placez-vous devant le coffre of appuyez sur lo bouton A ou R 7 - ) f‘
* Saisir et firer : ufilisez lo manette + pour vous rlnm dcdib d‘uknul.ttjl,?ﬂhvu puyer sur o bouton R pour le ]
saisir. Appuyez ensuite sur {a manette + dans la direction opposée o I'objer pour le firer. i

 Courir : une fois que vous avez frouvé les BOTTES DE PEGASE, vous gagnez lo capacité de courir plus rapidement. |
Maintenez le bouton R appuyé pour courir plus vite (voir page 72).

(  Nager : une fois que vous avez trouve les PALMES DE ZORA, vous pouvez nager (voir page 72). Appuyez sur le ] !

bouton B pour plonger un cours instant.




41"“‘
i)

[ * Attaque circulaire (botte secréte des chevaliers d"Hyrule) : maintenez le bouton B appuyé pendant deux
_ secondes puis relachez-le pour déclencher une puissante attaque circulaire qui abattra tous les ennemis @ proximite.

* Attaque édair : une fois que vous avez trouve les BOTTES DE PEGASE, vous pouvez attaquer les ennemis en foncant
sur eux téte baissée.

( * Attaque faisceau : si la puissance de votre épée est de niveau 2 ou plus et que vos réceptacles de ceeur sont pleins,
| vous pouvez firer un rayon de la pointe de votre épée.

NOTE : si vous n'appuyez sur aucun bouton, Link léve son bouclier pour se protéger des fléches et
de certaines autres attaques (son boudlier ne le prolége pas des uftaques a I'épée).

Equipement

{ Vous pouvez vérifier votre équipement sur le
 Sous-écran.

® EPEE : elle a quatre niveaux de puissance. Les dommages infligés par votre épée
 ougmentent a chaque niveau.

BOUCLIER : il o frois niveaux de puissance. La capacité de défense augmente  chaque
niveau.

® ARMURE : vous trouverez les armures bleve et rouge en plus de I'armure verte. Porter
une armure réduit les dommages des attaques qu‘on vous porte.

'« BOTTES DE PEGASE : elles permettent d celui qui les porte de courir d vive allure.

'» GANT DE LA PUISSANCE : il permet d celui qui le porte de soulever et de jeter des
objets lourds.

» PALMES DE ZORA : elles permettent a celui qui les porte de nager.

© PERLE DE LUNE : cette perle permet d celui qui la porte de ne pas éire transformé en
autre chose.




O Nitions du bouton A

Appuyez sur le bouton A pour utiliser les objets que vous
Irouvez au cours de votre quéte.

NOTE : |'utilisation de certains objets fait baisser votre niveau d'énergie m

agique.
| Objets principaux ’6(3

* BOOMERANG : il paralyse temporairement les ennemis qu'il fouche. Vous pouvez aussi
|'utiliser pour atteindre les rubis et les autres objets difficlement accessibles.

* BOMBES : vous pouvez ufiliser jusqu'a deux bombes en méme temps. Vous pouvez aussi
les ramasser ef les jeter.

 FLACON : vous pouvez remplir les flacons vides pour les utiliser plus tard. Vous pouvez
aner jusqu'a quatre flacons. Sélectionnez le flacon que vous souhaitez utiliser dans la
enéfre des objets.

* LIVRE DE MUDORA : utilisez-le quand vous trouvez des écritures nnciennes que vous
ne pouvez pos dechiffrer.

. a:}(l il s'agit d'une arme puissante mais vous ne pouvez |'ufiliser que si vous avez des

es.

« GRAPPIN : ufilisez la chaine fixée a e grappin pour franchir certains obstacles.

Vous pouvez aussi vous en servir comme arime.

I 1 o beaucoup d'autres obijefs et cerfains ne peMm étre
utlsés que dans les donjons (voir page 75).
 Utiliser des objets spéciaux ’§
 FLUTE : quand vous jovez de la flite, vous pouvez vous déplacer instantanément vers
un endroif précis que vous souhaitez visiter. Sélectionnez le numéro de cef emplacement
ef appuyez sur le A pour vous y rendre.
* CANNE DE BYRNA ET CAPE MAGIQUE : appuyez sur le bouton A pour adliver ou
désactiver ces objets magiques. Si vous tombez a cours dénergie magique lors de

I'vilisafion d'un de ces objets, il se désactivera automatiquement.




Carte d’une zone : lorsque Link se trouve en surface, il peut voir sa position sur la
| carte. Vous frouverez des repéres indiquant votre position actuelle ainsi que le prochain
endroit d visiter. Utilisez lo manette 4 pour faire défiler la carte.

Carte générale : appuyez de nouveau sur le bouton L lorsque la carte d'une zone est
affichée pour faire nmnﬂre la carte compléte d’Hymlol.mq

NOTE : vous pouvez passer de la carte d'une zone @ la carte générale, et inversement,
en appuyant sur le bouton R.

—

Plan du donjon : ce plan n‘upparait que dans les donjons. Il permet de connaitre le
nombre d'étages d'un donjon et comment ces derniers sont agencés (voir page 75).
Votre posifion actuelle est indiquée par une marque clignotante.

NOTE : certains endroifs, comme |'intérieur des maisons, ne permettent pas d'utiliser les
carfes.




| Objets des donjons

Carfes, boussoles et grandes clés sont des objets que |'on trouve uniquement dans les donjons.

* Carte : méme les piéces que vous n'avez pas visitées apparaissent sur le plon.

* Boussole : elle vous permet de voir ou se trouve o taniére du boss.

* Grande clé : certains coffres et certaines portes ne s'ouvrent qu'avec une grande clé.

Taniére du boss

NOTE : dans ce jeu, le terme "
DONJON se référe o l'intérieur des -}!
Zones que vous n'avez pos visitées [CTITIDGR RTINS

NOTE: il n'y a pas de boss dans 1
le chiteou d'Hyrule, vous n"! 4
trouverez donc pos de gronde dé.

Grond coffre

Position actuelle
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~ ENERGHERVTALESE:T: m@[}@@@

Récupérer de |énergie vitale
pouvez récupérer de I'énergie vitale en ramassant des ceeurs. En outre, les pefites
s vous aideront  récupérer sept ceeurs de vie.

upérer de |énergie magique
momue peut étre recupérée grace aux FLASQUES MAGIQUES. Une grande
vous faif récupérer foute vofre energie magique, alors qu'une pefite ne vous en
e qu'un huitiéme.
otions mﬂguules
‘Elles sont vendues  la BOUTIQUE MAGIQUE, mais vous ne pourrez en achefer que
si vous disposez d'un flacon v
POTION VERTE : elle restoure foute votre énergie magique.
OTION ROUGE : elle remplit fous vos réceptacles de ceeur.
'POTION BLEUE : elle restaure d la fois votre énergie vifale et votre énergie magique.

éceptacles et ﬁmi de ceeur:

Dés que vous obtenez un ceur, voire barre de

augmente d'un ceeur. Vous devez trouver quaire frogments
de cceur pour former un réceptadle de ceeur. ) _




#

L partie se termine lorsque votre barre de vie est vide.

SAUVEGARDER ET CONTINUER : cette option vous permet do sauvegarder volre progression ainsi que vos objets,
puis de continuer la parfie. Si vous redémarrez le jeu, vous reprendrez  portir d'un point précis:

SAUVEGARDER ET QUITTER : cette option vous permet de souveqardar fous vos objets ef de revenir o |'Ecran Titre.
Lors de votre prochaine partie, vous reprendrez  parfir d'un point précs,

CONTINUER SANS SAUVEGARDER : ne choisissez cotte ophian que s) vous souhaitez éviter de modifier votre
derniére sauvegarde.

'NOTE: lors de vatre prochaine partie, vous ne reprendrez pas forcomont dopuls I'endroit i vous avez souvegorde.

NOTE : si vous nm"rlus de quatre réceptacles de caou, ils no seront pas remplis lorsque vous recommencerez a
Jouer aprés avoir perdu.

Appuyez sur START pour metire le jeu en pause. Trois options vous sont proposes :

CONTINUER : pour reprendre la parfie en cours.
SAUVEGARDER : pour sauvegarder votre progression. {

VEILLE : pour metire le jeu en pause et réduire lo consommation de la batterie quand vous ne jouez plus. Pour reprendre #
o partie, appuyez simultanément sur les boutons SELECT, L et R.

NOTE : si vous éfeignez votre console orm ovoir activ le Mode Veille, vous devrez reprendre lo portie depuis le j
dernier endroit oi vous avez sauvegarde. 3




3 193933 03 QUATRE

ILY A BIEN LONGTEMPS, LE ROYAUME
D'HYRULE VIT LAPPARITION D'UN SORCIER DU
VENT DU NOM DE VAATI. CE SORCIER AVAIT
L'EFFROYABLE POUVOIR DE DIRIGER LES VENTS
ET IL S'EN SERVAIT POUR TERRORISER DE
NOMBREUX VILLAGES D'HYRULE. LORS DE SES
ASSAUTS SUR LES VILLAGES, IL KIDNAPPAIT
TOUTES LES JOLIES FILLES QUI LUI PLAISAIENT.

* DE NOMBREUX CHEVALIERS DU CHATEAU ET HOMMES DE COURAGE SE DRESSERENT CONTRE LE
SORCIER POUR LE SOUMETTRE ET SAUVER LES JEUNES FILLES MAIS TOUS ECHOUERENT DEVANT
~ SON IMMENSE POUVOIR. ALORS QUE LES GENS AVAIENT COMMENCE A PERDRE TOUT ESPOIR,
UN JEUNE HOMME SOLITAIRE QUI NE PORTAIT GUERE QU'UNE EPEE SUR LE FLANC FIT SON

APPRENANT CE QU'IL SE PASSAIT, LE GARCON SE CONTENTA DE DIRE : “JE VAINCRAI CE SORCIER."
L ENTRA DONC AVEC AUDACE DANS LE PALAIS DE VAATI, REUSSIT COMME PAR MAGIE A

ENFERMER LE SORCIER MALEFIQUE DANS LA LAME DE SON EPEE ET RAMENA LES JEUNES FILLES A
 LEURS VILLAGES. LE GARCON S'ENFONCA ENSUITE PROFONDEMENT DANS LA FORET ET DISPARUT.




un jeu concu pour deux @ quatre joveurs.
M vous fout

: # Une console Game Boy Advance pour
e joueur

Ine cartouche du jeu THe LEGEND OF ZeDA:
Link To THE Past/Four Sworos par joveur

Des cibles Game Boy Advance Game Link™ m
Pour deux joueurs : un

Pour trois joveurs : deux

Pour quatre joveurs : frois

connectés (voir 92 ¢t 93) et que
Game Boy Advance

® Si vous choisissez Four Swokos avant de
brancher votre cible, appuyez sur le
bouton B pour revenir a I'Ecran de
du Jeu.




Cette mtk;n r :o;«m que les commandes

. Tous les autres joveurs verront

s’um PATIENTER SVP sur leurs écrans et
ne pourront pas utiliser leurs commandes.

Choisissez Four Sworns sur
I'Ecran du Jeu.

Appuyez d nouveau sur START pour
obtenir un écran qui signale quels
Joueurs ont rejoint la partie.

v

Passez l'introduction du jeu en
appuyant sur START.

Quand tous les joveurs sont préts,
appuyez sur le bouton A pour
commencer @ jouer.
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Temple du
Savoir




Le but de votre quéte :
Sauver la princesse Zelda !

Pour secourir la princesse Zelda, vous devrez ramasser beaucoup de rubis. Ramassez-en
outont que vous pouvez fout en affrontant les autres joueurs ou en coopérant avec eux.

Lorsque tous vos caeurs sont vides, vous avez perdu. Vous ne pourrez pas bouger
o moins de payer une somme en rubis pour éfre ranime. A chaque fois que vous
perdez, la pénalité augmente.

o rerie
i vous avez perdu trop de fois, il est possible que vous n'ayez plus assez de rubis
pﬂ:l étre run?l;lé. Ot'u::d cela arrive, mﬂil qs:'iumim zur I':lur le monde.




e 7Rus

Vous rencontrerez un boss d la fin de chaque Aprés avoir vaincu un boss, vous verrez apparaitre
stoge. Cherchez son point faible et coopérez une Grande Fée. Selon votre performance, elle
avec vos compagnons pour le vaincre. pourra vous remettre une clé.




Utilisoz los zones de téléportation
pour vous rendre o I'étage suivant !

Les Trois Clés
Au total, vous pouvez recevoir frois clés de la part des Grandes Fées. Une fois que vous avez les trois clés, vous pouvez
enfrer dans le PALAIS DE VAATI,

La Médaille dv Courage
Le joveur qui a le mieux joué sur un niveau recevra lo MEDAILLE DU COURAGE. Le nombre de médoilles que vous avez
recues s’n&dw a coté de votre fichier de sauvegarde. Faites de votre mieux pour en oblenir outant que vous pouvez !




VLIrSwU A|ll|#51E{R||.1E+S1EJC-VR R]S @@ 3@@

(_ Compteur devie '

Ecran principal Le niveau d‘endurance do joveur. |
Quand tous les réceptacles de

4 ceeur d'un joueur sont vides, il est
[ Wiveawx s

Voir page 82 pour la liste
niveaux ef leurs

@ Objet utilisé
L'objet dont vous étes

actuellement équi
_ (voir page 90.)“ -

{
L
{
{.
&

Le stoge actuel et le nombre " Rubis ramassés
M’m__ Le nombre de rubis ramassés

por tous les joveurs (fous les
rubis ramassés vont dans lo
| méme bourse).
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® Plan )
Appuyez sur le bouton L pendant le jeu pour afficher le Plan.

Curseur indiquant
votre position
Zone de téléportation (objectif)

Fragments de rubis mm”““‘ o pidign:
1 nechen o B 12 Rouge
(et ), faner
© Ecran de pause. T D

Appuyez sur START @ n'imporfe quel moment. Quiconque oppuie sur START a lo choix
enfre deux options :

* CONTINUER : revenir a la partie.
 QUITTER : quitter lo parfie ef revenir d I'Ecran de Sélection du Niveou.



O) Actions de la manette +

[\ Utilisez la manette # pour déplacer Link sur I'écran. 7 )

Awuyu vers le haut, le bas, Si vous vous trouvez sur un rebord,  Faifes face @ un bloc ou une
, lo droite ou en dans un donjon ou dehors, vous statue ef oppuyez dons so
Juwmle sur lo manette 4+ pouvez vous laisser fomber o direction sur lo manette 4 pour
pour déplacer Link dans la condition que rien ne bloque votre  pousser.
direction choisie. passage. Appuyez Jn ues instants
N sur lo manette 4 dans lo direction
! du rebord pour vous laisser tomber. )

Q) Adions du bovtonA

‘ Le bouton A vous. |
permet d'effectuer les "

actions suwnnles\

Parler
Parlez aux personnages
qui se trouvent direcle-
rm en foce de vous.
Jous pouvez aussi
appuyer sur le bouton R
pour parler.




Q) Adions du bouton R

‘ Appuyez sur le bouton Ripoﬂm;;s;r' " objel. )

i lever des 2;:' obje {:vm le bouton A
1 des mottes sez un objet, sur jon A pour
de:‘:v ,mé:: p”o‘!‘s ef des rocs. sur lo manette 4 m ﬁmn im;lz:z objet que vous portez.
Déplacez-vous dans n'importe quelle  opposée pour le firer.
direction avec lo manette + pendant
que vous portez quelque chose.
Quvrir un
Coffre av Trésor z‘.,:.?fvrm tes dans
-vous devant un I'eau, appuyez sur le
coffre et appuyez sur le A pour nager.
Iruton A pour I'ouvrir. Vous pouvez également
an;mnmwgs utiliser le bouton B pour
e coffres si vous plonger un court
ne vous placez pos instont.

devant ceux-i.




s des objets
ne pouvez éfre équipé que d'un objet d la fois. Pour vous équiper avec un objet différent, placez-vous devant un

sur lequel est posé un objet et appuyez sur le bouton A.

MBES
ez les bombes pour infliger des dommages a vos ennemis et pour ouvrir des bréches dans les murs qui vous semblent
Appuyez une premiere fois sur le bouton A pour allumer les bombes et une deuxiéme fois pour les jeter. Vous
ouvez appuyer d nouveau sur le bouton A une fois que la bombe est lancée pour la déclencher rapidement.

DOMERANG
Utilisez cette arme pour attaquer les ennemis a distance. Vous pouvez aussi vous en servir pour atteindre des rubis ou des
" ceurs 6 des endroifs difficiles d'accés. Le boomerang vous permetira également d'assommer certains ennemis. .
CHAPEAU DE NABOT
i ant ce chapeau, vous deviendrez fout pefit. Certaines zones ne son! accessibles qu'aux personnages de trés pefite

APE ROC

(e manteau magique vous permet de sauter. Appuyez sur le bouton A quand vous étes dans les airs pour déployer votre .
ipe Roc et atterrir un peu plus loin.

ARC ET FLECHES
ez sur le bouton A pour préparer une fléche et reléchez le bouton pour la firer. Maintenez le bouton A appuyé plus
lemps pour accumuler de ['énergie dans I'arc, votre fir sera plus puissant.
" MAGNETO-GANT
 Une fois que vous éfes équipé de cef objet, vous pouvez utiliser lo force mnElétique pour vous éloigner ou vous rapprocher
 d'un bloc magnétique proche de vous. A chague fois que vous appuyez sur fe bouton A, le gant change de polarité. Vous
" pouvez aussi vous servir de cet objet pour atfirer d'autres joveurs.

BOTTES DE PEGASE

res légendaires vous permettent de courir plus vite et de monter sur les pentes glissantes.

- BOUCLIER
Utilisez le boulier pour dévier les attaques de vos adversaires. Certains ennemis ne peuvent étre vaincus sans le bouclier.

fou les objets du jeu ne sont pas présentés dans cette liste.
ites de votre mieux pour les trouver tous.




4 !

“ . D i () BY £S5 -
I‘?UBIS | deux failles différentes de rubis. La valeur d'un rubis b
II'y a troi 1] tailles di Il is. i o ¢ A
Iy i s ot s s s o s @ | (s 8
FRAGMENTS DE RUBIS Qs s 1\ @0 s [
{15 n'ont aucune valeur pris séparément mais lorsque vous en avez ramassé mmlubb ] mm Rubis | g

quatre, ils forment une gemme spéciale qui vaut un grand nombre de rubis.

RUBIS NOIR

e le ramassez pas ou fous vos rubis se répandron! par erre . i
CCEUR

Romasser un ceeur vous permet de régénérer un réceplacle GRAINES | GRAINES

GRAINES

de votre compteur de vie. RASOIR ARMURE PEGASE
FEE Quored vous os -~ § Cos groines my- | Romassez une de ces
At fée vous permet de régénérer plusieurs ummmm, W - 1 ‘marther
w([cupr:::ﬁede vn:m mpn:plaur de Velg f sorks do voie ‘mﬂ"' ::::" d:i(:: m pls

G
INEORIY TIO{JS‘ SUPPLEMENTATRES:
FIEVRE DES RUBIS

Quand les n'l»!mpleurs de vie de tous les joueurs sont au maximum, tous los rubis que vous trouver valent deux fois leur
valeur initiale.

RECEPTACLES DE CCEUR
(uand vous trouvez un réceptacle de ceeur, votre nombre maximum de cavurs augmente d'une unité. Une telle
augmentafion ne dure que sur le prochain niveau.

SPECTRE DU RUBIS

Miux vaut ne pas s‘approcher d'un de ces voleurs fantomatiques. $'il vous attrape, il vous volera lentement vos rubis
jusqu'a ce qu'il lache prise. Vous perdrez également des rubis s'il vous inflige des dommages. Si un spectre du rubis vous
o oftrape, essayez de le passer  un de vos compagnons en fouchant ce dernier.

/
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Jeu Multi-Cartouches

toutes les informations dont vous avez besoin pour connecter plusieurs Game Boy Advance en ufilisant plusieurs
ouches de jeu Te LeGeND OF ZELDA: A LiNK TO THE m
Equipement nécessaire
e Consoles Game Boy Advance : une par joueur
‘o Cartouches : une par joveur
'» (bles Game Boy Advance
.~ Game Link : Deux joveurs: un
Trois joveurs:  deux
Quatre joveurs : trois
pnnexion des cables
Assurez-vous que les consoles sont éteintes (interrupteur sur OFF) puis insérez les cartouches Th LGenD oF Zewoa:
A Lk 10 THE PasT dans les Game Boy Advance.
2. Branchez les cibles Game Boy Advance Game Link sur les prises prévues a cet effet, prise (EXT), sur chaque console.
Allumez chacune des consoles (interrupteur sur ON).
4. Suivez les instructions de la poge 81.

:Ill’ulpnuimsdndumndu‘l:sdcmksqv'ﬂyndo Le qui branche
lup'momvbhmwuﬁm y Advance sera le joveur 1. Consultez le schéma de la

de droite pour connecter les Game Boy Advance entre elles (remarque : la pefite prise du
iible Game Boy Advance Game Link est violette et lu grosse est grise).




@ Connexion des Game Boy Advance

En cas de probléme

II'se peut que vous ne puissiez pas
transférer de données ou que

vous rencontriez d'autres pro-
blemes dans les cas suivants :

* i vous utilisez d'autres cables
que les cables Game Boy
Advance Game Link.

* 51 un des cables Game Boy
Advance Gome Link n'est pas
complétement inséré dans une
des consoles.

* 51 un des cables Game Boy
Advance Game Link est refiré
pendant un transfert de don-
nees.

* 5 un des cables Game Boy
Advance Game Link n’est pas
correctement inséré dans une
des consoles.

* i plus de quatre Game Boy
Advance sont connectées enlre
elles.




UK and Ireland:
Nintendo UK, 188 Bath Road, Slough, Berkshire, SL1 3GA, U.K., Nintendo Service Centre: 02380 623200
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Nintendo of Europe GmbH, Ninundo Center, 63760 GroBostheim, http://www.nintendo.de
0190-000000
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g France:
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Nintendo Benelux B.V., Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B-2000 Antwerpen, www.nintendo.be
Nintendo Helpdesk: 09000-10800 (45 cpm)
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Nintendo Benelux B.V., Postbus 564, 3430 AN Nieuwegein, www.nintendo.nl
Technische Dienst: 030-6097166, Nintendo Helpdesk: 0909-NINTENDO of 0909-0490444 (45¢pm)
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