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HISTORIA

Segun la leyenda, la Trifuerza daria a su poseedor el
poder de realizar todos sus deseos. Este objeto descansaba
desde siempre sobre una tierra llamada el Golden Land, que
muchos aventureros buscaron en vano.

Un dia, casi por casualidad, usando una magia negra, un
simple ladron conocido bajo el nombre de Ganondorf abrié un
paso llevando del apacible reino de Hyrule hasta el Golden
Land y encontr6 la Trifuerza.

Ganondorf, convertido en Ganon, decidid conquistar
Hyrule gracias a su potencia.

Los caballeros hylianos, de la paz y al servicio del rey
de Hyrule, intentaron de parar a Ganon, pero no podian
rivalizar con la potencia que le daba la Trifuerza.

Mientras que todas las esperanzas parecian perdidas y
que Ganon pensaba tener su victoria, el rey convoco a 7 sabios
y les pidi6 que forjasen un arma magia capaz de derribar el
demonio.

Los Hombres Sabios forjaron la Espada del Golpe
Contra El Mal: la Espada Maestra, que permitid a los
caballeros hylianos de al final rechazar a Ganon hasta el
Golden Land.

Entonces el rey orden6 a los sabios de sellar el paso
hacia el Golden Land, a fin de que Ganon nunca pudiera
escaparse.

Unos siglos mas tarde, cuando los recuerdos ya no
fueron leyendas, un mago cuyo nombre era Aghanim se hacia
conocer utilizando su magia para ayudar al pueblo de Hyrule.
Pronto fue nombrado consejero del Rey.

Pero ¢l tenia otras intenciones mucho mas oscuras. Se
sirvio de su magia para controlar a los guardias del castillo,
luego hizo raptar a las descendientes de los 7 Hombres Sabios a
fin de sellar sus poderes en 7 cristales para liberar a Ganon.

Fue un éxito, pero lo que no habia previsto, es que el
ultimo descendiente de los caballeros hylianos, Link, alertado
por una llamada telepatica de la princesa Zelda, y armado de la
famosa Espada Maestra, triunfaria de Ganon y recuperaria la
Trifuerza.

Con la Trifuerza, Link trajo la paz sobre Hyrule y
resucitd a los descendientes de los sabios. Luego devolvio la
Trifuerza y la Espada Maestra a la princesa Zelda.

Desgraciadamente, el deseo pedido a la Trifuerza por
Link tuvo por consecuencia de resucitar igualmente a Ganon. Y
mientras Link se duerme tranquilamente en su casa al fondo del
bosque de Hyrule, Ganon y sus esbirros penetran en el
castillo...



EMPEZAR EL JUEGO

Cuando pones el juego en marcha, pulsa Enter para
pasar el logo, y otra vez para pasar la pantalla del titulo. Asi
llegas en esta pantalla :

I OPTIOHS l RECORDS

Dispones de tres emplazamientos para grabar tus
juegos. Elige, utilizando las flechas de direccion, un
emplazamiento vacio para empezar un nuevo juego O un
emplazamiento lleno para descargar el juego que ilustra.

Si eliges un emplazamiento vacio, el juego empieza
después de una corta introduccioén. Si al contrario eliges un
juego grabado, llegas a la seleccion siguiente :

ECRAN DE SELECTION

bdddddd ﬂ

CHARGER
EFFACER
ANKILER

OPTIONS RECORDS

Selecciona DESCARGAR para proseguir el juego,
BORRAR si quieres suprimirlo o ANULAR para volver a la
seleccion anterior.

Nota que si descargas un juego grabado, el lugar donde
sigues con el juego serd la entrada del templo si habias grabado
dentro o en casa de Link en los demas casos.

Nota también que un juego borrado no se puede
recuperar.



OPCIONES

La pantalla de selecciobn permite también ir a las
opciones del juego. Para hacer eso solo necesitas colocar el
cursor sobre OPCIONES y pulsar. Asi llegas a la pantalla
siguiente :

= OPTIONS o=

I RETOUR

Aqui puedes ajustar como quieres el volumen de la
musica y el de los sonidos colocando el cursor sobre la linea
adecuada, luego yendo a la izquierda para bajar, o a la derecha
para subir el volumen.

ANTERIOR permite de volver a la seleccion del juego.
Nota que tus pardmetros seran grabados cuando elijas
ANTERIOR.

RECORDS

La pantalla de seleccion permite por fin de acceder a los
récords acumulados durante tus diferentes juegos. Podrés
verlos colocando el cursor sobre RECORDS y pulsando Enter.
Llegas a la pantalla siguiente :

&= RECIRDG &8 METLLEUR TEMPS = 02:57:57

RANG DES 100:

= RANG ULTINE

|
|
| RANG OE RAPIDITE
|

RETOUR | | EFFAGER

Asi puedes ver tu mejor tiempo, al igual que los rangos
especiales que habras obtenido durante tus diferentes juegos.
Estos rangos seran marcados con una Trifuerza dorada. Para
saber como obtener estos rangos, basta con mover el cursor
sobre el rango y pulsa Enter.

ANTERIOR permite de volver a la seleccion del juego.
Si eliges BORRAR reinicializarés todos tus récords.



LOS MANDOS

En los menus:

Mover el cursor : flechas de direccion
Validar : Enter
Dejar el juego : Esc

Durante el juego :

Mover Link : flechas de direccion

Correr : Mayus mantenido o Capslock.

Utilizar la espada : Z o W (si tienes una espada)

Técnica especial : mantener pulsado Z (o W) para cargar, soltar
al final del sefial sonoro para utilizar el tornado de espada.
Mirar alrededor: Ctrl mantenido + flechas de direccion

Utilizar el objeto seleccionado: X (cuando este objeto es
utilizable)

Utilizar los guantes sin equipararlos : C

Mostrar el mapa : P (fuera o dentro de un templo)

Mostrar los monstruos vencidos: M (después de
desbloquearlo)

Abrir un arca/Leer/Hablar : Espacio

Seleccionar/Validar/Pasar : Enter

Entrar/Salir del ment de seleccion de objeto : Enter
Dejar/Grabar : Esc

A todo rato :

Reducir/Agrandar : Ctrl + Entrer
Dejar el juego : Alt + F4

PANTALLA DE JUEGO
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1 : Reserva de magia
2 : Objeto seleccionado
3 : Rupias ganadas
4 : Bombas ganadas
5 : Flechas ganadas
6 : Vida restante
7 : Objetos que se pueden recoger
8 : Enemigo
9 : Link
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SELECCIONAR LOS OBJETOS

5 sl — | liReiE my ;32
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DEFENSE :
4 | e

1 : Marco de los objetos seleccionables
2 : Marco del estatuto de Link
3 : Marco de los cuartos de corazon encontrados
4 : Marco de los cristales encontrados
5 : Objeto seleccionado
6 : Objetos utiles encontrados

PD : Es imposible cambiar un objeto seleccionado durante su
utilizacion
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MAPA DE LLOS TEMPLOS

Cuando Link lleva en un templo, siempre puedes
acceder a la mapa usando P, pero en vez de ver la mapa de
Hyrule, encuentras la pantalla siguiente :

i

1 : Marco de seleccion del piso
2 : Marco del plano del piso
3 : Objetos encontrados propios del templo

PD : El plano del piso solo apareceria si tienes el mapa del
templo. El jefe y las arcas apareceran solo si tienes también la
brajula del templo. Las piezas en azul oscuro son las que
todavia no has explorado.
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ALGUNOS OBJETOS...

Rupias verdes : aumenta las rupias encontradas de 1.

Rupias azules : aumenta las rupias encontradas de 5.

Rupias rojas : aumenta las rupias encontradas de 20.

Corazon : rellena 1 corazén de energia perdida.

Ll

Jarritas : rellena un poco de magia.

Iﬁl Escudo : aumenta la defensa de Link de 1.

% Guantes : permiten a Link de levantar objetos et lanzarlos
pulsando C o X si les has equipados.

l-l? Llave pequenia : permite de abrir una puerta cerrada (una
sola por llave) en el templo donde fue encontrada.

L_; Llave del jefe : permite de abrir la puerta del jefe del
templo donde fue encontrada.

@ Mapa del Templo : permite de ver la carta del templo
donde fue encontrada.

@ Brtjula : localiza arcas y jefe del templo sobre la mapa.
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JUEGO ACABADO

El juego se acaba en los casos siguientes :

- Situ energia acaba en zero. (Pulsa Enter para seguir en
la entrada de la zona.)

- Sipulsas Esc luego eliges acabar el juego.

- Sillegas a los créditos al final del juego.

- Si hay un corte de luz.

CREDITOS

Este juego fue realizado por Vincent Jouillat en C++
con las librerias SDL, SDL_image, SDL_gfx y FMOD.

Las ilustraciones (pantalla de titulo et genérico de
introduccion) fueron elaboradas por Raiden.

La traduccion fue hecha por Lobaluz.
Los grafismos provienen de The Legend of Zelda : A
Link to the past.

Las musicas y los sonidos provienen de diferentes
Zelda, y una musica proviene de Star Ocean II.
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