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"GRUNDLEGENDE STEUERUNG FUR
+A LINK TO THE PAST* & ,FOUR SWORDS®

Hﬁu'dhhhtuz sowohi fie T Lico of Tiuga.
A Lnx w0 ™ P ol ouch '*uwwmm.m @R> Toste
In A Lo 0 maf Past it ieser Toste die Fumksion

Cenatre laformationen zur Steverung der beiden Spiele

findest dy i Sokgenden Kopiel Akfon” eviesen. Siche Sede 41 i geaone]
re nfarmotionen. 3

I Fout Swois kann durch Dricken dieser Toste

A o 5 o P - Seite 4]
ein Objekt aufgehoben werden.

Foum Swonns - Seite 58
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Driscke dem B-Knepf, um tinan Schwarthich auszufithren,
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VOR DEM SPIEL

il ¥

'i.. START wenn dos NINTENDO- und dos CAPCOM-Logo singeblenlet werdes, um zum Titelbildschirm 2 gelangen. Driickst du
haﬂdwmumﬂmmuammmmwaummamﬁmnﬁmmnmm
[]I]TEI die du @nen michsest und driscke den A-Knopf.

duzum&rﬂmthuﬂmrrhnEmHmiuuTm&f ﬁdﬂﬂﬁhmﬁrﬁiﬁ
er) Sprachen und bestifige deine Auswahl durch Driicken des A-Knopfes. Machtest du da ondere Sproche ein-

dmﬂmﬂﬂlmﬁmﬂhﬂdﬂﬁwﬂ-ﬂﬁnmm“ﬁ_hﬁﬁmﬁmﬂmhlurdm

| Sprocbouswabl-Bikischim

Wi o einen Namen

lhmrﬂmifdmhagmmn,ﬂhmﬁuﬂmﬂwﬂdnmdm Nomenseingabe- Bildschirm

lu e wird, kannst du einen Namen mit bis zu sechs Buchstoben ei ﬂrﬁﬁudﬂnmﬂﬂa|!|us|:l.l'5um-lrlznhh:l'r&‘rl.'n':ll'l[m:l;!::'
d dricke den A hhmhﬂﬂmn!mm%rmﬁﬂlﬁm driick den B-Knopf. Host du deine Eingaben

i"'-!' lﬂ'ﬁErIJ'HHE (ption ENDE
* und ks den Koo,

en eimer Datei

hurnsltlanipu:hmndamﬂ-u’remrf
2 beliebige freie Diatei kopieren. Wahle
ﬁﬂﬂm:ﬂﬂ[ﬂﬂimhw
ki n und driicke den A-Xnopf. Wil
Bﬂndia du kopieren michiet und
bestiifipe deine Auswohl durch Driicken des
'l-ﬂmpfiﬁhdumma{mﬁmﬂl#uﬂ
nochmaks den A-Knopf. Miicheest du
Iimllup-raﬂmgu abbrachen, wakle die
I8 MMEHHEI'F und driicke den A-Knogf.

i _
~ Dateien, die bereits sinen Spielstand enthal-
" fen, kiinnzn nicht als Tieldoted ausgewahit
[ﬁrﬂﬁl

|{J.




Es ist owch miglich, eine Datei zu lischen. Wikle dazu die Option LOSCHEN auf dem Datelouswahl-Bildschirm an und dricks
den A-Knopf. Wiihle die Datei, die du lschen machtest und driicke nochmials den A-Knopf. Wenn du dir sicher bist, doss dudie
Diabed wirklich lGschen midhtest, wihle die Opfion LOSCHEN. Wenn nicht, wiibde: die Opion ABBRUCH. Machiest du ein neves Spiel
beginnen und olle drei Derteien sind belegt, musst du eine dovon kschen.

mﬁmﬂ- Datei kann nicht wieder hergestellt werden! Sei also besonders vorsichtiq, wenn du eine Datei

m&#ﬂﬂﬂm

Do S ol 41

Wahle mit Hilfe des Stewerkreuzes ouf dem Spielouswohl-Bildschirm die Tofel mit dem Nomen des Spieks, dos du spislen
michtest ous. Drijcke donach den A-Knopf.

A Linx 70 The Past:
» Ein Spiel fir einen Spieler.
w Sighe Seite 38 — 47 far weitere Detuiks.

Ny R
st ® [fin Sipiel fiir zwei bis vier Spi
i » Siohe Seite 48 — 61 Fiir weilere Detaiks
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DIE LEGENDEN VON HYRULE

AONEN IST ES HER, ALS DIE GOTTINNEN DER
KRAFT, DES MUTES UND DER WEISHEIT

e @ BESCHLOSSEN, HINABZUSTEIGEN IN DIE WELT

R L DES CHAOS. SIE ERSCHUFEN DIE WELT, WIE

WIR SIE HEUTE KENNEN. ZURUCK LIESSEN SIE
EIN GOLDENES SYMBOL IHRER STARKE.
BEKANNT ALS DAS TRIFORCE, WELCHES SIE
IRGENDWO IM SO GENANNTEN GOLDENEN
LAND VERBARGEN.

NACH UNZAHLIGEN JAHREN WURDE EINE PASSAGE
ENTDECKT, DIE VON UNSEREM SCHONEN HYRULE
INS GOLDENE LAND FUHRTE, WO DAS MYSTISCHE
TRIFORCE NOCH IMMER 1M VERBORGENEN RUHTE.
VIELE ZOGEN AUS, UM DORT NACH SCHATZEN UND
REICHTUMERN ZU SUCHEN, DOCH KEINER DER
ABENTEURER WARD JEMALS WIEDER GESEHEN.
EINZIG WESEN ERFIILLT VON BOSHEIT DRANGEN
AUS DEM GOLDENEN LAND NACH HYRULE VOR




DER KONIG VON HYRULE RIEF DIE SIEBEN WEISEN ZU SICH, UM MIT IHNEN EINEN WEG
20 FINDEN, DEN EINGANG ZUM GOLDENEN LAND FR IMMER ZU VERSIEGELN,
50 HOFFTE ER, SEIN KONIGREICH VOR DEM DROHENDEN BOSEN SCHUTZEN ZU KGNNEN.
TATSACHLICH GELANG DIES DEN WEISEN UND SO HIELT DER FRIEDEN WIEDER EINZUG N
HYRULE |

DOCH SEIT AGAHNIM, EIN GEHEIMNISVOLLER MAGIER, BERUHMT FUR DEN SIEG UBER
EINE VERHEERENDE FEUERSBRUNST UNBEKANNTEN URSPRUNGS, DEN ER VOR EINIGEN
JAHREN ERRINGEN KONNTE, IN ERSCHEINUNG TRAT, HABEN SICH IN HYRULE MERK-
WURDIGE DINGE ZUGETRAGEN.

UND DANN...

.DRINGT EINES NACHTS DIE STIMME EINES MADCHENS N DEINE GEDANKEN UND
ERWECKT DICH AUS DEM SCHLAE , HILF MIR... MEIN NAMEIST ZELDA..

ICH BIN IM VERLIES DES SCHLOSSES..
NICHT WISSEND, 0B DIE STIMME DEM
TRAUM ODER DER WIRKLICHKEIT ENT.
SPRANG, VERLASST DU DIE SICHERHEIT
DEINES ZUHAUSES UND TRITTST NACH
DRAUSSEN IN DEN REGEN UND DIE
UNHEIVOLLE DUNKELHET... UND

JTHE LEGEND OF ZELDA BEGINNT.
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Bewege Link ber dason Rdechinm vod M, sein Sbertontr 2v besichen.

D Mogeonzeige: Bihul'm-ﬂllgulﬁﬁr Ererpe oo

Rubine: E-hhlmh'hhhlﬁllﬁq- o, de dy bei de
trog Rubee snd — shhing von brer MHm

0 Bomben: (Cebt e A der Bommbe cn, e o mit cir bt T Bagins hvent du mervimed b S0k af eiemal tragen,
0 Pleile: Ghﬁrhuﬁ#uﬁﬂunhhmiﬁhﬂummhmmmmiﬁﬂmﬂm
jﬂhiﬂhsﬂ:huﬂuﬁdwdunlmmmw Huerhalh von Labyrinthen wordea slo nicht cngezeigt. (Sieha Seite 45

Energicanzeige: Wirnt du vorwvndet, nimmt disse Loisto ob, Sollte sio villig geloont werden, et dos Siel. (Siche Seine 47)
hﬁh# Iqhhmﬂ-ﬂhhm-wh (Sahe Sate £3)

| @ Mem-Fenster:  Simificha Iberms, e dhs derch Dricken des A prmatian

o
4'.

!

wetden in devern Fencler . Innerholb I'Mm
b dos Hem ouswioblen, dos dy benwtzen (oder on ondres domit or- R .
setren) michiest Bewege deo (ursee it Hille des Stpuerkrevres, woble
-hmﬂiﬁl#ﬂﬁ#ﬂmiﬂlﬂtﬁlhllﬂﬁmmﬂd
trex Das cxngewibbe Pors wird in grimen Uoewmers orgeregt
Actioa-feaster: Fer wid dos e ergeresgs, don durch Dricken des & Kooghy megenatst wird
D Speziede Mems: Brioqet ds om Ende s Lobyrintfs dom prwesligen Wackter, erbalnd dy Aebérger oder andlere soesiede Bems.
Wefea wnd
Ausristung:  Dies ded die Welfen und Auscistunggeqenssine, din &u angelegt hest. (Siehe Sete 42)

im-m#mmmﬁhmmmmm i, | chiesem Fomder werdion
Heereoetisiner nor diomn angezey, wevern o deh oerhunb vo Lobyrinthen oder befinden (Sighe S, 45)

7R R W 2 a1 il e N
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4 'F-";‘ #

{~UINKSAKTIONEN w38

(o Gehen: Driicke in et von odh Ricktumges, um 7 gehes.
[-H waten springee: Findes! do eine Kente, komsst dy von e ows noch vaten springes, soliern G keim enderes

Objek1 des Weg veripert

(o Schiebea: Mausche Objekte i Lobyrinthen kienes verschoben werden

@ R-Taste-Aktionen b

’-r—mmmmmm-ﬂmmmammﬁ.uhnmm |
Wekse konent dy ouch Schilder oder Bicher hesea. Durch Dricken vea - oder B-Ansed 1. odet B Tote konest do

| dea Tead wederblsmern

rﬁlﬁnﬂnﬂnhﬁﬂdnﬂuﬁd&hﬁuﬂﬂﬂuhﬁhﬂdﬁ

R-Taste drickst. Drickst du e R-loste sochmels, wirfyt dy den Gegomisad weg. Nachdom da den
| ARAFTHANDSCHUM gefenden bos, kenest do auch schwarere uschbaben. (Sarhe Sats 1)

(o Trahen Hen: Stelle dich vor sine Truhe und dricke die R-Taste oder den A-Knspl,

© Glon e ibs: e &bt e s Soes ehenc Ok od ik e Ll v . \
geiden. Dricke men dos Sewerloest ie de eatprgeagesetnie Fchiveg v des Obpekt 1y sichen. :

= Lowfen: Nochdem d e PECASUS STIEFEL erbalbst c e Méghchh e, scmel wie der Wind 1y low- '
( fiea! Dricke and hoite dary da mhﬂm'nm » =

» Schwimmon: Nochdom dy Z0RAS FLOSSEN erhalten host, eshalist du die Maglichkeit ru schwimmen. (Siehe Seite 42) )
Durch Driicken des B-Knopfs kannst du Fir kurze Zoit untertouchen. I

41



"« Wiebelattacke: Dricke und hele den 8-Knopl fir to, zwed Sekunden gedrick!, Lisst du i donach ks, enfeselst
du sine Wirbelottacke, die allen Gegnern in deiner niiberen Umgebung Schaden zufiig!,

« Enorgie-Attacke: Hat dein Schwer! zemindes! don rweiten Level erreiht und it deine Energieanzeige vol,
ﬂhﬁmduhiphingﬁﬂamhﬁuibdm&ripizrmm. ]

HINWEIS: Solange kein gedriackt wird, héh Link ostomatisch
[ﬁuﬂmuﬂuuﬂu&nhﬂnﬂﬂuﬂﬁu:{dﬂhmﬁuﬁmﬂm i

" {berprife deine Ausristung im Meni

= SCHWERT: s gibt vier Kroftstulen (Level), die dein Schwest ereichen kann, Wil jedem
: Level, den dein Schwert erlongt, erhoht sich der Schaden, den du damit verursachst.

 wSCHILD: s g e Level, e doin Sl i kon Wt e e orhoh sich
" seine dbwebs

# RUSTUNG: Zusaitzlich zur griimea B &5 ouch eine blove vd eine rote.

o Trogs du eine Ristung, verringert sich des , den d im Kompl erleidest

| » PEGASUS-STIEFEL: Mt hrer Hife konn ihe Trger besonders schoell avfen.

~» KRAFTHANDSCHUH: Mit seiner Hille kann sein Trager scrwese Objekte heben.

"« ZORAS FLOSSEN: Diese Flossen erlouben es dem Triiger zu schwimmen,

@ MONDPERLE: Dieses Jowel whitrt seiven Troger dover, in ehegs coderes verwandel
v werden.




) A-Knopt-

Driicke den A-Knopl, um die ems, die du wihrend deines
Abentewers findes!, einzusetzen,

HINWEIS: Manche ltems verbrouchen wihrend des
Eimatres Mogische Energee.

( Havpt-ltems l’“\a

o BUMERANG: Triffst du domit sinen Gegres, wird dieser kurrzeitig gelohmt. M Hilfe des
Mpﬁhndeindumdnhmdmmm
Reichweite befinden,

« BOMBEM: Du kannst bis zu zwei Bomben gleichaaiti legea. Sie kianen donach audh
eufigehoben und geworfen werden.

» FLASCHE: In learea Fenhen kinnen verschisdene oufbewshet werden, om ue
bei Bedarf zu benwtren. Dy konast bis 22 vier Flaschen finden. Wable die Flosche, die do
bemutzen machsest, im Mem:Femter,

« BUCH MUDORA: Benutze &5, wena du ontike Schriftzeichen findest

» BOGEN: Fine wobrhalt machtige Wefle. £ it olierdings nur von Nutien, wean do outh
uber Plaike verfirgst.

» ENTERHAKEN: it Hife der Katto, die an dem Hoken bafestigt it gelangst du zu on-
sonslin unerreichbaren Orten. Der Enterhaken kanm auch als Wakfe singesstzt werden,

s bt noch vieke weieee Bems. Meache von ihoen kinnen |
\ e in Lobyrinthen eingesetrt werden. (Siehe Seite 45) |
(Dnr Einsatz von speziellen Items Z i
« FLOTE: Spielst du die Fiite, konnst du soford on weit entfernte Orte reisen. Wakle sinen dor
Fixem Ziekounkte aus und driicke den A-Knopf, um die Retse snzutreten,
« BYRNA-STAB UND ZAUBERUMHANG: Driicke dea A-Xacpl, um diese magischen Items

T e e
WEf
s oetomatisch decktivien

x SIsing o



~ Gesomthorte: Dricke de |-Toste, wilwend die Srtliche Korte eingeblendst wird.
Hhmmhuhmmm

HINWEIS: Durch Dricken der R-Toste kannst du pwischen der drthichen und der
| Gesamikorte hin- und herschelten.

ld;mhhhﬁnihn-ﬂ wiz veler nhlipihﬂild
wit chese oufgenedt und (Sehe lﬂhtulh-hﬁnih:lu
| lickends: Symbol aagesesgt.

| denen
lmmgmg!mt:.mmwmen keine
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INBYRINTH uugelaﬁff-ﬂmmamsn.rm

*%

(luhwhlh-ltnms

MWWJEWMHMWM die nur i

* Karte: Aof der Kerte werden selbot Riume engeaeig, die d nech richt betreten hest.

5z Der K f der
mtm mﬂﬂ'm Karte an, wo sich die Hohle des Wadhbers uad die

. Eﬁﬁﬁ %ﬁ_ﬂh Monche Truhen und Tiren bassen sich aue mit einem Grefien

HINWEIS: In diesunml
sich der Bagyriff LABYR
aere vor nudickt-.

HINWEIS: lem Schloss ven Hyrele i‘-
i heinen Worhter, dober wirsd ‘

Bareh den dy noch nicle hetreten hog

dort ouch keinen grofen Ecl'llmd l
finden.




L ENERGIERUNDRMAG ISIHERENERGIE

rstellen von Energie
boe
e o i o, e e e e vedorgeilt e

rstellen von Magischer
Eneegie konn duech dos Audsommels wor MAGIEFLASCHEN wiederher
ﬂhﬂi“ﬁ:ﬁhﬂﬂﬂ,mﬁ

iﬂhaTrnlh
se kbnaen im MAGIESHOP erstanden werden. D
s mﬂﬁhmhﬂn en. Du kannst sie allerdings nur donn
dl nmmmﬁﬂmmhmmmm
lﬂTllTHlHI E:ﬂal!imhunhwiﬁmhmduh:

l 2container und Herzteile

- Woen immer éy einen Heratontainer findest, echoht sich deine
L1 G eonTei mum&-hwlﬁﬁ,-iﬁ
ot Het rroetomner Ty erholien.




b kb, |
GRME DVEH'UHD‘&F.EI![-!H!E!HH

Das Spiel endel, wesn deine Energieleiste geleert it
SPEICHERN UND WEITER: Wobht ds diese Option, werden olle dine bisher gefundeon Iiems uod deia fortsche
wmauw&m : luw"mmmhﬁmﬁm:-

mnummmhmmmmhmww Denach kehrst
du zom Titelbildschirm zuriick. Setzt du des Spied fort, storiest du on einem festgelegten Startpunkt

NICHT SPHI:IHEIIH UND WEITER: Wahle dise Option, wean du deinen zuvor gespeicherten Sphhruni nicht iber-

&Lmhhnﬁmwﬂm

HINWEIS: Verfigt MW“#mﬁ*ﬁﬂﬁmnﬂuﬁMMm

HINWES: S S 2 e spteen Zeunk o enpch den Sk ik etenqrvese do "
ween du noch einem (AME

Drucke START, om dos Spiel ru pousieren. Wehle denech sine der folgenden drei Optioees:
FORTSETZEN: Das Spiel wied wieder forigesetrt.
WMM—Muﬂhﬁdnm

STANDAY: b dhesem Modes wied dos Spie powsiet vod die Bofierien werden wesige sk belestet, Michiestdo wieder
2o Syl bkt e SELECT e e b e "d" .

HINWELS: Schaliest é den GAIE BOY ADVANCE ous, mochdem der Stondby-Modus okvier wurde, murst dy dein )
[ Spekchersiond o fartioten. ey ;

Spiel vom letrien

Wi
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2 12620002 D23 SCUWERTS VIR Y1z

VOR LANGER ZEIT ERSCHIEN IM KONIGREICH
VON HYRULE EIN WINDMAGIER NAMENS
VAATL. ER HATTE DIE GABE, DEM WIND KRAFT
SEINES WILLENS ZU GEBIETEN UND BENUTZTE
- Q DIESE SCHRECKLICHE MACHT, UM VIELE
€ 7001, 2003 Kidende. DORFER N HYRULE IN ANGST UND

SCHRECKEN ZU VERSETZEN. WAHREND SEINER

ERFALI.E AUF DIE FRIEDLICHEN DORFER ENTFUHRTE VAATI JEDES HUJBSCHE MADCHEN,

EN ER HABHAFT WERDEN KONNTE.

IELE RITTER AUS DEM SCHLOSS UND ANDERE TAPFERE MANNER ZOGEN AUS, UM DEM
" MAGIER EINHALT ZU GEBIETEN UND DIE MADCHEN ZU RETTEN. DOCH JEDER VON IHNEN
‘-L RLAG VAATIS FURCHTERLICHEN KRAFTEN. GERADE ALS DIE MENSCHEN BEGANNEN ALLE
 HOFFNUNG FAHREN ZU LASSEN, TRAT EIN JUNGE IN ERSCHEINUNG, MIT NICHTS WEITER
BEVAFFNET ALS EINEM EINFACHEN SCHWERT,

_ ‘-ﬁlﬁ DER JUNGE HORTE, WAS GESCHEHEN WAR, SAGTE ER NUR:  ICH WERDE DIESEN MAGIER
BEZWINGEN!™ MUTIGEN SCHRITTES BETRAT ER VAATIS PALAST, VERSIEGELTE DEN HEXEN-
HEIS'EER AUF MAGISCHE WEISE IM INNEREN SEINER KLINGE UND BRACHTE DIE ENTFUHRTEN
MADCHEN WIEDER IN IHRE DORFER ZURUCK. DANACH VERSCHWAND DER JUNGE IN DEN

'; TIEFEN DES WALDES UND WARD NIE WIEDER GESEHEN.

@' S gy

48




DIE DORFBEWOHNER WOLLTEN VON DEN BEFREITEN MADCHEN ERFAHREN, WIE EIN S0
JUNGER BURSCHE ES GESCHAFFT HAT, SIE ALLE ZU RETTEN UND DEN MAGIER ZU BESIEGEN, -
WO DOCH KEINER DER ANDEREN MUTIGEN RECKEN ERFOLG ZU HABEN SCHIEN. DIE
MADCHEN BERICHTETEN, DASS DER JUNGE MIT NUR EINEM STREICH SEINES SCHWERTES
SEINEN KORPER IN VIER TEILE BRACH UND DASS SICH JEDES TEIL IN EIN GENAUES ABBILD
DES JUNGEN VERWANDELTE. DIESE VIER JUNGEN ARBEITETEN FORTAN ZUSAMMEN, UM DIE
MACHT DES MAGIERS ZU BRECHEN. ZWAR SCHENKTEN DIE DORFBEWOHNER DIESER
GESCHICHTE KEINEN GLAUBEN, DENNOCH NANNTEN SIE DIE KLINGE DES JUNGEN NUR -
NOCH ,DAS SCHWERT DER VIER". ALS SICH DIE GERUCHTE UBER DIE MACHT DIESER WAFFE,
EINE PERSON ZU VERVIERFACHEN, UBER DAS LAND VERBREITETEN, ERRICHTETEN DIE
MENSCHEN EINEN SCHREIN, UM DAS SCHWERT ZU SCHUTZEN.

PRINZESSIN ZELDA VON HYRULE WAR EIN WUNDERSCHONES JUNGES MADCHEN, GEBOREN "'T
MIT DER GEHEIMNISVOLLEN GABE, DAS HERANNAHEN DER KRAFTE DES BOSEN VORAUS- e
ZUAHNEN. AUS DIESEM GRUND WURDE IHR DIE GEHEILIGTE PFLICHT AUFERLEGT, DEN 3
SCHREIN DES SCHWERTES DER VIER UND DIE KLINGE SELBST ZU BESCHUTZEN. EINES TAGES
UBERKAM ZELDA IM SCHLOSS VON HYRULE DIE AHNUMNG, DASS SICH UNGEWOHNLICHE
DINGE IM SCHREIN DES SCHWERTES DER VIER ZUTRAGEN WURDEN. SIE BAT EINEN JUNGEN
NAMENS LINK, DEM SIE MEHR VERTRAUEN SCHENKTE ALS IRGENDJEMANDEM SONST, SIEZU
BEGLEITEN, UM DIE VORFALLE IM SCHREIN ZU UNTERSUCHEN..

o LR v ip et el gl i



L~ JORBERENUNGENS

p Wf i

THe Lecenp of Zewoa: Four Sworps
=f:-. ein Spiel fiir zwei bis vier Spieler.

_I i Hkh! EI‘E—J-I!I'IdHIfE:
r rﬂrﬂq; Boy Advance-Systeme — 1 pro

_~'. ' THE Leenn oF Teoa: A Lin 30 Tiee Pasty
~ Four Sworrs-Module — 1 Modul pro Spieles

i Bame Boy Advonce Game Link™Kabel €00 -
2 Spieler — 1 Kobel
3 Spieler — 2 Kobel

4 Spieler — 3 Kobel

- Vergewissere dich, duss alle Game Bay

~ Advance Gome Link-Kabe! ordnun amﬂ

¥ ﬂﬁrl-dﬁl sind {siehe Seite 62 — £3) und

- doss |':i| He:hmdn Bay Advance-Systeme ein-
in

' leglrlﬁl du Four Swonns, bevor dos Kobel
'4 eingesteckd it driicke den B-Knogf, um
- Spiclauswahl-Bildschirm

- ruriickzukehren.




o i SfLie '." i TR e
Siaray v Sl bl o ki
o rl.
Spielern erscheint die Meldung BITTE WARTEN
ouf den Bildschirmen. Zu diesem Zeitpunkt
kinnen sie keine Eingaben tétigen.

"""

Spielouswahl-Bildschirm
die Tatel fiir Four Swains ous.

Driicke START noch der Einleitung.
Auf dem folgenden Bildschirm wird
durch ein Symbel angezeig,
welcher Spieler bereit ist.

Danach beginn die Einkeitung.
Mﬁfﬂﬂms&uﬁnﬁra . -

Sabald e Spieler bereit sind, driscke

den , um dos Spiel zu
pginnen.



k- ‘;— Quell des
| et LLJ’ Wissens D

] m-u#ﬁmﬂhmmnmmwmm:hﬁh
- A-Knogf oder START, um dos Abentever ru beginnen.

o N Spicler | dorf cinen Level ounwiblen. In der Iwischenzeit erscheint ocf den Bidschirmen der enderen Spieler e

- Mekduag BITTE WARTEN, bes ein Level cursgewdhit wurde,
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) S PTEUREGEUN
Das Ziel deines Abentevers: =5 '

Rette Prinzessin Zelda!

Um de entfubete Frinzessin Zelds ru belreien, musst du viele Rubine sommeln. Somenle
“':h' wibread du gheachoetiy ot dea onderen Spiclers kooperient, |
v dos Abertever o

Kampfu rlfiiigluit

Verlierst du alle :Ithllurm bist du l:mmlunﬁhlﬂi In diesem Pushand konmst du
dich nicht du bezoblst eine Strale in Rubinen. Jeder weitene
Yersuch des MMHMGHHHHHMF



1 Am Endej net dlr i 'l'l'ﬁchm m&:m iber |In||n 'll'il:hh-r erscheint gine

- SI.Hht Ao nam ponkt und arbeite mit E nchien
rien zusammen, um den Sieg iber Leistung Immru st dir umter l.lrrrsrﬁrldm ginen
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Die drei Schliissel
mmmdrﬁ#lhﬂ die du von den Grofien Feen erhalien kannst, Host du alle drei erhalten, kannst du

Die Medaille des Mutes

Der Spieles, der sich in einem Level am besten behouptet hat, erhlt die MEDAILLE DES MUTES. Die Anzohl b
ammm mﬂmaﬂmmu um’ﬂm e e
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Wiihle einen Lovel
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¥ Am Ende j net dir ein Weichter. Huch d:rl !lur einen Waichter H"!{hl'ﬂ' gine
'j Smfn Ao nam punkt und arbeite mit von deiner erh
rien zusammen, um den Sieg iber lmlmg Immre nu iF urther l.lrrrsrﬁrldm ginen
im 1 erringen! | Schlisse iibe
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Die drei Schliissel
mmﬁhﬂ die du von den Grofien Feen erhalien kannst. Host du olle drei erhalten, kannst du

Die Medaille des Mutes

Der Spieles, des sich in einem Level om besten behauplet hat, echalt die MEDAILLE DES MUTES. Die Anzohl i
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Die Avsdouer des Spielers, Wenn W
olle Herzcontoimer geleert sind,
 wird der Spiler komplunfohip. |

@ Der Hauptbildschirm i

. .[irl Liste der Level und
| ihrer Symbole findest du
| ouf Seite 52.

...........
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pladiubell il
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Cll_ilhl.ﬂ. :

Die Gesomonzahl aller Rubine,
'ﬁ 'l'ﬂ'lﬁh'l i m m
wurden, {Samiliche gesommelten
Rubine werden in einem gemein-
samen Beutel oufbewshrt.}
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@ Kartenbildschirm

)
Dricke wihvend des Spies die -Toste, um den Kartenbildschirm oufzuruien,

Der Cursor gibt
deine momentane
Pasition an.

Warpleld (Ziel)

Rubinsplitter }
: g SP1 Grin
Die Anzahl der gefundenen P2 Rat
SP4  Vielett
@ Pause-Bildschirm )

Jeder Spieler konn jederzeit START driicken. Danodh siehen diesem Spieler rwei T
Opfionen zur Verfigung: :

» FORTSETZEN: Dos Spiel wird fortgesetzt.
= BEENDEN: Das Spiel wird beendet und der Levelauswahl-Bildschirm wird
oufgerufen.
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Q) steverkreuz-Aktionen

|;@ Bewege Lik mit Hille des Steverkreazes uf cem Bidschirm.

Drijcke noch oben, unten, lin Stehst du vor einer Kanbe und es
rechts oder in eine l.'uanlnlnuhlngmIlsr stehi kein Hindernis im
dioganale Richtung ouf dem driicke und holte das Ste i
Steverkreuz, um dich in eine von in Richtung der Konte gedrixcks,
ochi Richtungen 2w bewegen. wm noch unden 7u springen.

Stelle dich var einen Block oder
eine Stotue und driicke das
Stewerkreuz in Richiung des

Obgekts, um e 20 ieben.




—~O) ReTaste-Rktionen ° .

b
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I:r "[I-r{uh die i-l:l:ts.l.!'. um gin [ﬂ!-|-B-E|' -:u.gfqlhrl,

Werfen

Ziehen
Do kannst Ernshu% ¢ und Wahwend du ein Objekt greifs! Driscke den A-Knopf, um ein
Felsen heben. Driacke musst dy dos Sseverkreuz in Objekt zu werfen_ dos du trbgst.

in eine beliebige Richtung, um dich 7u ~ enigegengesetrie Richtung driicken,
bewegen, withrend du etwes bigsl. uim &5 Tu Ziehen,

Schatztruhen Gffnen Schwimmen

E:}h dr.ii ?ﬁ:ﬂmﬂwrﬂ! Wahrend du dich iﬂ:l'ﬂ'rn
driicke s UM S Wisser 'H“’Iﬂ,.

20 offnen. Truhen kdanen nicht du durch Driscken des

von der Seite oder von hinden A-Enoples schwimmen.

geolfret werden. Driickst du

. i 1
kannst du fior kurze £I

untertouchen.




D kannst immer nur it einem sinzigen em ausgeristel sen. Unm ein anderes ltem auszuristen, stelle dich wor einen
Mem-Sockel und driicke den A-Knapf,

BUMER!
Setze diese Waffe i miger Entfemung anzugreifen. Dy kannst iha ouch dezy benutzen, schwer ermeich-
bare Rubine und H:%: mmﬁ Gegner kianen durch einen Treffer sogor kurzzeitig gelhmt nﬂer_
ZWERGENKAPPE

Trtiget du diese Kappe, wiret du winzig klein, Manche Bereiche kinnon nur esreicht werden, wen die Spieler entsprechend winaig sind.

IL UND BOGEN
" Driicke den A-Knopf, um einen Pleil ouf die Sehne 1u legen. st du den AXnapf wieder los, witd dieser Pl abgefevert.

;hduhmlﬂmpfmﬁﬁtlﬁhr,&nmnhﬁuhﬁdgmmh. urch wird die Schusskroft des Bagens 1
Aarneblich versio

AGNETHANDSCHUH
2 Hilfe dizses temns koanst du dich on einen Magnetilock heronmiehen oder dich von ihen absioflen, Wit jedsen Driicken des

noptt wechsell die Poloritat des Magnethandschubes. Dieses om kor outh derw benutzt werden, ondere Spicdes heronzurichen
'PEGASUS-STIEFEL
- Dirses begendare Schubrwerk erméghicht es dir, duflerst schell ru lowfen wnd soger rutschige Hange 1 erklmmen.
CHILD
-~ Benutze den Schild, um gegnerische Angriffe abawwebren. Mandhe Gegner kiinnen ohne Einsatz des Schildes nicht be- i
-~ mwungen werden.,

Es gibt noch viele andere Items, die hier nitht ouigefihrt sind.
- Gib dein Bestes, um sie alle v finden,

& 1 Lot

60



RUBINE
Rabine gitt es n i Gren. i hi Qo rin | (B |
h:ide "m:fm :E:Iuil‘ulhnmdm:ﬁ:iﬂan Der Wert eines Rubins hiingt von l R:n L0 50 Rubine
'iu 3 'lﬁ|
RUBINSPLITTER .
Abcine sind sie wertles, Sommebt du jodech ochi Sk, setzen sie sch zu cnem (Gl 20 Rubioe |
wergoutaich wertvellen Fdebiein risommen!
SCHWARZER RUBIN
bk by o sl
nem Beutel und werden oy en vershreut! KLINGEN- PANZER-
gEsHiquHﬂmﬂlldﬂ Energieonzeige um ¢in Herz ouf Mm &m
[} EigE UM BrT aut,
Samen erhhen deine | Somes, der
FEE Aogrithsrolt, ween | doine Verkeidi
du se oobammel. ) gueg wrhohl.

Sy & 8 et o, wd deoe rergesarigesm s |

RUBIN-FIEBER

Gt -
Fllll ¥ 10

¢y ki
) e —

pheg 100 fubr

Tu erhohen

PEGASUS-

| KERNE |
Sommie duese t
Samen, um deine |
Gesthwindight

Bei voller Energieoaeige aller Spicler sind simsliche Rubine doppet so viel wert!

HERZCONTAINER

Findzst du einen Herzcontoines, erbabt sch deine Energieonseige um ein Herz. Jedoch gt dese Erweiterung ser fir den
michsten Level. i

RUBIN-ALB

femeil unbeding oden Honokt i e gefstrhohn Deb Sle e dich 2 esankingen, st rkngsom abor A
riff hat, Du verberst ouch Rubine, wenn er dich nur kurz berishrt, Wenn dich
du versuches, iha on einen Mitsireiter , weilerzureiche, indem du ihn oder sie berihest, =

sicher deine Rubine, selange er dich in seinem
ein Rubin- il heimswcht, sollsest

F o

USI T lL GHESIN FORMUNAONEN
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Multi-Modul-Spiel

Hier findest du olle Informationen die du brovchst, um mehrere Gome Boy Advance Systeme und meheere Ti Lisoe of
dana: & Lax 13 v Past-Module miteinander ru verbinden,

Erforderliche Bestandteile:

® Gome Boy Advance Systeme: | pro Spieler

® Spielmodule: 1 Modul peo Spieler
I_mmmmm-m:m-rm

3 Spieler — 2 Kabel
iﬁkr-ihhﬂ

Erforderlche Schritte:
: Wﬂ dess olle Gome Bay Advance: Systeme owigeschaltet sind und stecke die Spiekmodule

2. Verbinde zuniichet die Gome Boy Advance Game Link-Xabel mit den Anschlussbuchsen (EXT ) dee
' Gome Boy Advance-Systeme.

Schalte olle Game Boy Advonce-Systeme ein.




r.'u.
+1 it

@ Game Boy Advance und Game Boy Advance Game Link-Kabel

Problemlasungen

Fakgende Falle veruriochen Fehle:
| oder verhindern eingn Daten
© oushousch:

* Wenn du kein origingles Game
Advonce Gome Link. Kaobel
Bey e

* Wann gin Link-Kobel nicht
vollstindig eingesteck! ist,

* Wenn ein Link-Kobel wahrend
Hmmmwh entfernt

* Wenn ein Link-Kobel nich!
korrekt verbunden werden ist.
* Wean mehr ols vier Game Boy

Advance-5 ibeinond
i S o




LK and lraland:
Mintendo UK, 188 Bath Road, Slough, Barkshire, SL1 3GA, UK., Nistendo Service Centre: OET0 B0 80 247

Dautschland: ]
Mintendo of Evrope GmbH, Mintento Center, 3760 Grolaatingim, RID. whats ranbando. de
Ko rmaetonteratung 01 80-5005808, Spieletworatung: OT80-D0000D
Osterrech; -
Stadiaue Marketing + Vertriebs Ges m.b H , Handslszentrum 6, A-5101 Bergheim, Tol: A-0002-88921-30
' Schweiz/Sulsse:
Waldmador AG, Auf dorm Woll 30, CH-4028 Basel, Tel.: CH-061-3199818, Hotling: CH - 00 1- 3100836
Framce:
Nirtendo Francs SARL, immeatis “Le Montaigne® 8 Bd de L' Oiss, 35031 Cergy Pontolue Cedax
winrer rirtendo, Ir, tel: 08 2 &3 77 58 ou 3415 MINTEMNDO 34 cpm)

Balghum, Lunembourg:
Wintendo Benslux BV, Belgium Branch, Frankriidel 31 = X3, B-2000 Antwerpsn, wwa nintenco De
Kintendo Heipoesi: (1R00- 10600 (45 cpm)
Hederland:

Wintende Banslux B, Postbes 564, 3430 AN Misvwogein, wesnintando.nl
Tochrachs Disnst: 030- 6097168, Nintendo Helpdesk: 0009 - HINTENDO of 02090490444 (48cpm)

PRANTED IN GERMANY
IBAPTIME EN ALLEMAGHE
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