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Dieses Qualitdts-Siegel ist die Garantie
dafiir, dass du Nintendo-Qualitdt

kaufi hast. Achte deshalb i "_Original
gekauft hast. Achte deshalb immer - ‘
auf dieses Siegel, wenn du Spiele [ |

oder Zubehor kaufst, damit du sicher
bist, dass alles einwandfrei zu deinem
Nintendo-System passt.

_ Seal of
\_Quality

Wir freuen uns, dass du dich fiir die THE LEGEND OF ZELDA™: PHANTOM
HOURGLASS-Karte fir dein Nintendo DS™-System entschieden hast.

WICHTIG: Bitte lies die in dieser Spielanleitung enthaltenen Gesundheits- und Sicherheitshinweise genau
durch, bevor du das Nintendo DS-System, eine Nintendo DS-Karte, ein Spielmodul oder sonstiges Zubehor
verwendest. Bitte lies die Spielanleitung sorgfaltig durch, damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast.
Wichtige Gewabhrlei: und Servi 'ormationen findest du in dem Faltblatt fiir Altersbeschréankungen,

Software-Gewahrleistungen und Kontaktinformationen. Hebe diese D ite zum 1 gut auf.

l Diese Nintendo DS-Karte funktioniert ausschlieBlich mit den Nintendo DS-Systemen. l

WICHTIG: Die Verwendung von illegalen Peripheri
kann zum Funktionsausfall bei diesem Spiel fuhren.

1 in Zusar mit deinem Nintendo DS-System

© 2007 NINTENDO.

TM, ® AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
© 2007 NINTENDO.

DRAHTLOSES EINZELKARTE-SPIEL

O DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-
)m PARTIEN, DIE VON EINER EINZIGEN DS-KARTE HERUNTER-
GELADEN WERDEN.

DRAHTLOSES MULTI-KARTEN-SPIEL

[m | DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-
))G[E PARTIEN, BEI DENEN JEDES NINTENDO DS-SYSTEM EINE
2 EIGENE DS-KARTE ENTHALTEN MUSS.

nintendo

Wi-Fi

connection

NINTENDO Wi-Fi CONNECTION

DIESES SPIEL IST FUR DIE NINTENDO Wi-Fi CONNECTION
AUSGELEGT.
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Bei den Bildschirmabbildungen in dieser Anleitung
ist der obere Bildschirm blau eingerahmt und der
Touchscreen braun eingerahmt.

L]

Geschichte

Am blauen, endlosen Himmel fliegen weiBe Végel,

ein Piratenschiff fahrt vorwarts, mit gehisstem Segel.

An Bord dieses Schiffes ist Tetra — Anfiihrerin einer Piratenbande.
Zusammen mit Link, einem Jungen in griinem Gewande.

Eines Tages erfuhr ein Bésewicht von Tetras wahrer Identitat.
Sie ist Prinzessin Zelda von Hyrule, eine kénigliche Majestat.
Aber Link, dieser Held, ihn schreckte der Schurke nicht,
er befreite Tetra und besiegte sogleich den Bésewicht.

Von diesem Tag an segelten sie gemeinsam, das Meer schreckte sie wenig,
eine niemals endende Reise und immer auf der Suche,

bis schlieBlich sie landeten im Reich vom Meereskonig,

wo sie erfuhren von einem Geisterschiff, auf dem es schrecklich spuke.

Aus dem dicken Nebel erschien ein garstig Schiff, allerhand,

aber als Tetra an Bord ging, es plétzlich verschwand.

Link nahm die Verfolgung auf, sprang und fiel in die See,

erwachte auf einer unbekannten Insel, ohne Tetra, oje.

Eine Fee namens Ciela stand Link zur Seite,

ihre Suche nach dem Geisterschiff fiihrte sie auf das Meer, das weite.




Ciela © *

Die Fee, die Link gefunden
hat, als er bewusstlos war.
Sie hat keine Erinnerungen

an die Vergangenheit.

Ein junges Maddchen mit starkem
Willen, die Anfiihrerin einer
Bande Piraten ist. Sie ist Zelda,
die Prinzessin des Konigreichs
Hyrule.

Link ©®

Die Hauptfigur. Er macht
sich auf eine Reise, das
Geisterschiff zu finden, in
der Hoffnung, Tetra zu
befreien.

© Siwan

Ein mysterioser alter Mann.
Er hilft Link und seinen Freunden
in diesem Abenteuer.

© Linebeck

Ein Seemann. Er ist auf der
Suche nach dem Geisterschiff
und den Schitzen, die sich dort
befinden sollen.




Steuerung .

Das Spiel wird hauptsichlich mit dem Touchscreen und dem Mikrofon
gespielt. Die Knopfe werden zum Aufrufen der Meniis und in einigen
Spielsituationen verwendet.

. . >,
Spielbeginn

Dieser Abschnitt erkldrt, wie man das Spiel beginnt. Folge den Anweisungen
unten, um dein Abenteuer zu beginnen.

&) Oberer Bildschirm [

<&l Mikrofon B

&l L-Taste
o Ein Item halten

= I beriihre den Bildschirm, um fortzufahren. e e
AP  Riaste ) el
T oy TR el — RO
Steuerkreuz BH— Ein Item halt
& ©) N Beriihre die THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS

o [Links] Das Menti

FTE S ~ S T\
< Y-Knopf ;

* Das Mendi aufrufen

TR N~ B )
B ow o)

¢ Das Item-Menii aufrufen

L2l TS

Vergewissere dich, dass dein Nintendo DS-System ausgeschaltet ist
und stecke die THE LEGEND OF ZELDA™: PHANTOM HOURGLASS-Karte
in den Kartenschlitz, bis du es klicken horst.

Wenn du das System einschaltest, siehst du den G dheit

43 HRFSUNG - GESUMCHEIT UND SICHERHEIT
BEVOR 01 % SPELEN BEGINGT, LIS ITTE DE.
GELNCHETS- LMD SCHERHETSHINELE
BENELICH WCHTIGER HIWEEE 1 (EDER
GESMOHETT L0 SOHERSEIT DURCH

und Sicherheitsbildschirm. Nachdem du diesen gelesen hast,

Schaltfliche auf dem Nintendo DS-Meniibildschirm und der

aufrufen . 3 X
D SO ) ST e Titelbildschirm erscheint.
aufrufen 2 r—ﬁ Beriihre den Touchscreen und konsultiere Seite 10 um zu erfahren,

* [Unten] Die Karte aufrufen

(IS i T -7 M T\

&) Touchscreen 3

o Alle Aktionen (Siehe Seite
16-19 fiir eine Erkldrung
dieser Aktionen)

b_

e Pause
e Speichern/Beenden
e Uberspringen
(wahrend Filmsequenzen)

SELECT

* Den Sammlungsbildschirm
aufrufen

———] ‘

* Wenn du feststellst, dass das Spiel Probleme hat, auf deine Stimme zu reagieren, verindere deinen

Abstand zum Mikrofon.

* Wenn du das Gerat schlieft, wéahrend du spielst, schaltet das Spiel auf Standby, und der Stromverbrauch
verringert sich. Der Standby-Modus wird beendet, wenn du das Gerat wieder 6ffnest.

* Wenn du das Spiel auf einem Nintendo DS™ System (NTR-001) spielst, und nicht auf einem Nintendo
DS Lite™ System (USG-001), konsultiere bitte die Bedienungsanleitung des Nintendo DS-Systems.

wie du eine Datei auswahlst und dein Spiel speicherst.

B e, B BTTH FOLGANH VT

Grundsatzlich wird fiir dieses Spiel die Spracheinstellung des Nintendo DS-Systems tibernommen.
Das Spiel verfiigt tiber funf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Franzésisch, Spanisch und
Italienisch. Wurde fiir dein Nintendo DS-System bereits eine dieser Sprachen ausgewahlt, wird diese
automatisch im Spiel verwendet. Ist aber eine Sprache ausgewdhlt worden, die nicht oben angefiihrt
ist, wird im Spiel englischer Bildschirmtext angezeigt. Die im Spiel wiedergegebene Sprache lasst
sich mittels Spracheinstellung des Nintendo DS dndern. Bitte schlage in der Bedienungsanleitung
des Nintendo DS-Systems nach, falls du weitere Informationen zur Spracheinstellung benétigst.




<) Eine Datei auswahlen

w

B wi-F-Einstellungen

Wenn du ein neues Spiel beginnen willst, wahle die Datei
mit der Aufschrift VON ANFANG AN. Wenn du ein vorher
gespeichertes Spiel fortsetzen willst, beriihre die Datei mit
deinen gespeicherten Daten, um das Dateimenii zu 6ffnen.
Du kannst bis zu zwei Dateien erstellen.

Du kannst deine Nintendo Wi-Fi-Einstellungen konfigurieren,
indem du WI-FI-EINSTELLUNGEN auswahlst (Seite 30).

pb’Ein neues Spiel beginnen o

Zuerst musst du einen Namen fiir deinen Helden (die
Hauptfigur) aussuchen. Der Name, den du in deinem
Nintendo DS-System registriert hast, wird vorgegeben.
Wenn du den Namen adndern willst, gib einen neuen
Namen ein und wenn du fertig bist, beriihre O.K. Als
Nachstes wahlst du aus, in welcher Hand du den Touchpen
haltst. Damit ist die Datei-Erstellung abgeschlossen. Du
kehrst dann automatisch zum Datei-Auswahl-Bildschirm
zuriick.

Den Spielstand speichern

Dein Spielstand wird in der Datei gespeichert, die du auf dem Datei-Auswahl-Bildschirm
ausgewdhlt hast. Du kannst das Spiel vom Menti aus speichern (Seite 12) oder vom Pausen-
menii.

Nachdem du dein Spiel gespeichert und es beendest hast, kann es vorkommen, dass du das
Spiel von einem anderen Ort aus startest (Riicksetzpunkt), als von dort, wo du tatsichlich
gespeichert hast.

pb’ Datei-Menii o

Du kannst aus den drei Aktionen auswahlen, die unten aufgefiihrt
sind. Beriihre [, um zum vorhergehenden Bildschirm zuriick-
zukehren.

Sei vorsichtig! Beim Kopieren iiberschriebene oder geloschte Daten
konnen nicht wiederhergestellt werden!

eSO OLD

KOPIEREN Kopiere den Inhalt der ausgewdhlten Datei in die andere.
LOSCHEN Losche den Inhalt der ausgewahlten Datei.
START Starte das Spiel von der in der ausgewdhlten Datei gespeicherten Stelle aus.

Wenn du gespeicherte Daten kopierst, werden die Multiplayer-Duelldaten von dieser Datei nicht
mitkopiert. Und falls die Datei, in die du die Daten kopierst, bereits Duelldaten enthilt, werden
diese beibehalten.

(©) Einen Spielmodus auswahlen

Du kannst wihlen zwischen ABENTEUER (Seite 12-27) oder
DUELLMODUS (Seite 28 - 39).

Wenn du OPTIONEN auswahlst, kannst du verschiedene
Spieleinstellungen konfigurieren.

Q«a RARD

Q) Optionsmenii
TEXTGESCHWINDIGKEIT | Wahle zwischen drei verschiedenen Anzeige-Geschwindigkeiten.
SOUND-EINSTELLUNGEN | Wihle zwischen vier verschiedenen Arten der Sound-Ausgabe.
HAND-EINSTELLUNGEN Wahle zwischen linkshandig oder rechtshandig.
MIKROFON-TEST

Uberpriife, ob das Mikrofon korrekt auf deine Stimme reagiert. Wenn du
feststellst, dass das Spiel Probleme hat, auf deine Stimme zu reagieren,
verandere den Abstand zum Mikrofon oder blase sachte hinein.

-
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-« L} - -
) Karte Zeigt eine Karte der Um; dgebung und deine gegenwartige Position. Wenn du \

BIIdSChlrmaUﬂ)aU ) KARTE im Menti beriihrst, wird die Karte auf dem unteren Bildschirm dargestellt und du kannst

Notizen darauf schreiben oder andere Stockwerke betrachten, wenn du in einem Tempel bist.

(TR P SRR 1 -\
.—I—d nsymbole [2)
In diesem Abschnitt werden

Wenn du MENU oder ITEMS auf dem Hauptbildschirm beriihrst,
erscheint eine Leiste. Von hier aus kannst du die verschiedenen Untermeniis <& NOTIZ/RAD
aufrufen oder Items verwenden, die du gesammelt hast.

Du kannst Notizen auf die

Die Abbildungen hier sind unter rechtshi Einstell f ~ : - 3
worden. Wenn du das Spiel auf linkshdndig stellst, werden Teile der Darstellung gz:‘uehiherier:?;ghué‘g gl;;:?g;]e‘;e 3 Elir;lglej (iirf Zﬁ?ﬁ:ﬁ%ﬁﬁ;’
umgekehrt. um zwischen Notiz und Radierer wirst.

hin- und herzuschalten.

/ Das Stockwerk N
A\ wechseln /] E

Q, Beispiel-Symbole

<(©) Hauptbildschirm =~ =
&2 | Gegenwirtige Position

] i e
Die Lebensanzeige nimmt ab, Lebensanzelge In einem Tempel kannst du . duser
wenn du von einem Monster getroffen wirst, ins Wasser fallsj zwischen den Karten der {1} | Veranderung - | Hafen
oder durch eine andere Aktion Schaden nimmist. Stockwerke wechseln, die - =

du bereits besucht hast. é Phantom (Seite 24) % Schliissel

|1 | Schutzzone (Seite 24) ﬁ Stufen

\ i

L

RO RDUR DD

JE-YNT

SPEICHERN  |Speichert deinen Spielstand.

SAMMLUNG |Zeigt den Sammlungsbildschirm (Seite 15).
SEEKARTE Zeigt die Seekarte (Seite 14).

KARTE Zeigt die Karte auf dem unteren Bildschirm.

MENU =

—Ausgeriistete ltems

Bertihre das Item-Symbol, um Items zu halten oder sie wegzulegen)

ITEMS

‘ @ & E |—<'J= Ausriistbare Items [2)
TR TR T T EJ Nl e
<) Heilende Items

Dieses sind Items, die du aus-
riistest, um sie zu verwenden,

R ORDI

Wenn die Menti-Leiste angezeigt wird, wird die Anzahl Beriihre sie, um sie sofort zu :
der Rubine (dein Geld), die du gegenwiirtig besitzt, unter verwenden. Sie verschwinden ‘év(;?nzbgr'] dg;‘?ﬁg‘:ﬁ: gucr»]giesli'e
\der Lebensanzeige dargestellt. : / nach Gebrauch. e o /




<(6) Seekarten-Bildschirm = —

Beriihre SEEKARTE im Mendi, um die Seekarte auf dem unteren Bildschirm zu zeigen.

& Unvollstindige N
N\ Seekarte /

Du kannst diesen Bereich
sehen, sobald du den
entsprechenden Teil der
Seekarte gefunden hast.

¢ Vervollstand )
\ Seekarte .

Wenn du einen Teil des
Ozeans ber(hrst, wird eine
vergrofSerte Ansicht dieser
Seekarte angezeigt. Wenn
du eine Insel berthrst, die
du bereits besucht hast,
siehst du eine Karte dieser
Insel (Seite 13).

7 NOT17 /BADIERER P
@ NOTIZ/RA >
Du kannst Notizen auf die

Seekarte schreiben und aus-
radieren. Bertihre einfach die
Symbole, um zwischen Notiz
und Radierer hin- und her-
zuschalten.

" Die gesamte Seekarte )
T~ N o

Dieser Abschnitt erklart einige
der Symbole, die auf der See-
karte zu sehen sind.

Gegenwartige Position
(wahrend der Fahrt)

Hafen
Terris Boot (Seite 27)

D] @

Game Over

Wenn deine Lebensanzeige (Seite 12, 25) auf null sinkt, ist das Spiel vorbei. Ein Ment mit
zwei Auswahlmaoglichkeiten erscheint. Wahle FORTSETZEN, um es noch mal von der
Stelle aus zu versuchen, bei der du aufgehért hast, oder SPEICHERN UND BEENDEN, um
das Spiel zu beenden und zum Titelbildschirm zuriickzukehren.

Wenn du SPEICHERN UND BEENDEN auswahlst und dann bei der Frage: SPEICHERN?
NEIN auswahlst, wirst du das Spiel an der Stelle fortsetzen, an der du das letzte Mal
gespeichert hast, wenn du das Spiel erneut startest.

(©)Sammlungsbildschirm = =~ ~ b G

Wenn du SAMMLUNG im Menti beriihrst, erscheint der Sammlungsbildschirm. Von hier aus kannst
du Schwerter, deinen Schild und alle einzigartigen Items betrachten, die du auf deinem Abenteuer
gefunden hast. Du kannst ebenfalls alle Schitze sehen, die du gesammelt hast, sowie die Teile
fur dein Schiff, die du besitzt. Wenn du weiter im Spiel fortgeschritten bist, wirst du lernen, wie
man im Ozean angelt. Du kannst dann deine Angelrekorde ebenfalls auf diesem Bildschirm sehen.

FANGBUCH
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@ Bildschirm wechseln E)—I Schiffteile

Wenn du neue Teile erhaltst,
kannst du sie in der Schiffs- SCHATZE/
werft montieren lassen SCHIFFTEILE

Dsite 2/ Schaltet zwischen dem

Schitze- und dem Schiff-
teile-Bildschirm um.



-« 4 -
Aktionen N f@ Reden / Untersuchen )\
Alle Aktionen von Link kénnen durch Beriihren des Touchscreens oder Ziehen B?{;‘:‘J’zrﬂ eing Pe&s_on, Ug‘_ Tit ihr zu.reden:._Egrﬁhrﬁ
des Touchpens ausgefiihrt werden. Vom Rennen bis zum Schwertkampf, alle Schilder und andere Objekte, um sie Z'U untersuchen.
Aktionen Links liegen in deinen Handen. Beriihre alles, was verdichtig aussieht!

<) Grundlegende Aktionen -~ = -~ SRt = | i m'g

Wenn du ein DS-Symbol
in einem Nachrichtentext
siehst, schau auf jeden

- Fall auf dem oberen Bild-

\ schirm nach. & j

f(@ Gehen [ Rennen | Springen [ Purzelbaum )

Link bewegt sich in die Richtung, die du beriihrst. Wenn
du den Bildschirm in der Nihe von Link beriihrst, lauft er.
Wenn du den Bildschirm in der Ferne beriihrst, rennt er.

Sei vorsichtig! Zu viele
Purzelbdume lassen Link
schwindelig werden.

Ube das schnelle
Zeichnen von Kreisen,
wahrend du rennst.

@ Auftheben - Werfen )

Du kannst Steine, Kriige, Fasser und andere Objekte
aufheben, indem du sie beriihrst. Um sie zu werfen,
beriihre einfach die Stelle, auf die du sie werfen willst.
Wenn du einen Gegenstand wirfst, wird er zerbrechen
und manchmal ist ein Item darin!

Was wiirde wohl
passieren, wenn du einen
Purzelbaum in diesen
Baum machst?!?

Wihle die
Richtung, in die
du werfen willst!

Wenn du wiederholt Kreise am
Graben zurennst, wird Link Rand des Bildschirms zeichnest,
automatisch springen. macht Link einen Purzelbaum
\ in diese Richtung.




<(©) Dein Schwert schwingen — =) pb’Wirbelattacke _ o

Im Laufe des Spiels erhltst du ein Schwert. Indem du dein Schwert schwingst, kannst du Monster Bewege den Touchpen in einer Ty /
angreifen, hohes Gras abschneiden, Kriige zerbrechen und verschiedene Mechanismen auslésen. Kreisbewegung um Link und i - (]
er flihrt eine Wirbelattacke aus.
Sei aber vorsichtig, denn zu
viele Wirbelattacken lassen
Link schwindelig werden!

pb.Anvisier-Hieb

Indem du einen Gegner direkt bertihrst,
wendest du dich ihm automatisch zu
und greifst ihn mit deinem Schwert an.

Zeichne einen ziemlich groen  Diese Attacke ist perfekt, wenn

Kreis. du von Gegnern umzingelt bist,
oder wenn eine Menge Gras um
dich herum wéchst.

A0 Wisch-Hieb

Du kannst dein Schwert in jede
beliebige Richtung schwingen,
indem du mit deinem Touchpen
schnell iiber den Touchscreen
in die jeweilige Richtung ziehst,
in die du schneiden willst.

Bertihre Blocke oder Hebel, um sie
zu greifen. Dann beriihre die Pfeile,

um das Objekt in diese Richtung
zu bewegen. Einige Blocke kénnen
/4 nicht bewegt werden.

3 - =, — Beriihre zuerst einfach den Dann beriihre den Pfeil in der
Ziehe den Touchpen senkrecht Du kannst den Touchpen Block oder Hebel... Richtung, in die du das Objekt
zu Links Blickrichtung, um auch in Blickrichtung ziehen, bewegen willst.
sein Schwert zu schwingen. um einen StoB auszufiihren.

-




Items 8

Es gibt zwei Arten von Items: die, mit denen du dich ausriistest, um sie zu
verwenden, und die, die du jederzeit verwenden kannst. Verwende ausriistbare
Items auf verschiedene Arten und Weisen, in unterschiedlichen Situationen.

Wenn du zum ersten Mal ein aus-
riistbares Item erhaltst, erscheint ein
Symbol in der oberen rechten Ecke
des Bildschirms. Um ein Item zu
verwenden, beriihre das Symbol, um
es zu halten und dann kannst du
es verwenden. Du kannst Items aus-
wechseln, indem du ITEMS (Seite 13)
auf dem Hauptbildschirm beriihrst.
Dariiber hinaus kannst du unter-
schiedliche Dinge anstellen, je
nachdem, welches Item du haltst.  auszuriisten.
Beriihre das Symbol in der
oberen rechten Ecke, um es
zu halten.

[ v ]

Wenn du das Item weglegen
willst, beriihre das Symbol in
der oberen rechten Ecke
erneut.

pk;. Bumerang o

Indem du den Bumerang wirfst, kannst du Monster angreifen,
Kriige zerbrechen und verschiedene Mechanismen ausldsen.
Zeichne den Pfad, entlang dem du ihn werfen willst. Wenn
er keine Hindernisse auf dem Weg trifft, wird der Bumerang
genau so fliegen, wie du ihn dirigiert hast.

LN N (0]

ALCS

)

Wenn du eine Bombe einsetzt, wird sie nach einer Weile
explodieren. Die Explosion fligt Gegnern Schaden zu und
zerstort rissige Wande und andere Objekte. Du kannst eine
Bombe werfen genauso wie du einen Stein oder einen Krug
werfen wiirdest (Seite 17). Aber sei vorsichtig. Die Explosion
kann auch dir Schaden zufiigen, wenn du ihr zu nahe kommst.

Lagy 7

pp Bomben o '";i;":m%

Phantomsanduhr

Die Phantomsanduhr ist ein mysterioses Item, das du wéhrend
deines Abenteuers erhalten wirst.

Was es bewirkt... nun, das musst du selbst herausfinden!




Wenn du Gegner besiegst oder Gras schneidest, findest
du manchmal Items, wie z. B. Herzen oder Rubine. Diese
Items wirken sofort, wenn du sie aufhebst. Wahrend
deines Abenteuers wirst du sie an verschiedenen Orten
versteckt finden. Probier viele Dinge aus, du wirst
tiberrascht sein, was du findest.

pi;. Herz é'

Fiillt ein Herz auf deiner Lebensanzeige (Seite 12) auf.
- .. . -,
po Rubin o

Erhoht die Zahl der Rubine (Geld), die du momentan besitzt. ;
Je nach Farbe und GroRe des Rubins variiert die Menge, um j
die sich deine Rubine erhéhen. L

Herzcontainer finden

S
S
3

ACS

Wenn du einen Herzcontainer findest, erweitert sich deine
Lebensanzeige um ein Herz und wird auferdem komplett
aufgefillt.

Herzcontaines
orhalton!

Tausche Items mit anderen Spielern!

Wenn du mit einer Person namens Taresan sprichst, die du
irgendwo auf dieser Welt findest, kannst du Schiffteile und
Schitze (Seite 15) in einer magischen Schachtel verstauen. i

Wenn das passiert, kannst du tiber die Drahtlose DS-Daten- e 'Mcm
libertragung Items mit anderen Spielern tauschen. Mode starten?

g
 §

Lege die Schiffteile und/oder Schatze, die du tauschen willst in die magischen
Schachteln (bis zu 3 Items).

© Tausche die Items mit einer der beiden folgenden Methoden.

¢ Sprich noch mal mit Taresan und wihle CONTACT MODE (wird nur angezeigt,
wenn du Items in den magischen Schachteln hast) auf dem Spielmodus-Auswahl-
Bildschirm (Seite 11). Dies startet den Contact Mode.

¢J Starte den Duellmodaus iiber ein Multi-Karten-Spiel oder via Nintendo Wi-Fi
Connection (Seite 28).

Wenn du den Contact Mode starten willst, ohne mit Taresan zu reden, vergiss nicht,
das Spiel zu speichern, mit den Items, die du tauschen willst, in den magischen
Schachteln.

Lies den Abschnitt , Drahtlose DS-Datentibertragung (Multi-Karten-Spiel)” (Seite 38)
und fiihre die notwendigen Schritte aus, bevor du den Contact Mode startest.

Im Contact Mode kannst du nach anderen Spielern suchen, sogar wenn dein
Nintendo DS geschlossen ist. Bitte beachte, dass der Batterieverbrauch wéahrend
des Contact Mode viel hoher ist als wahrend des normalen Spiels.




Mit dem Boot fahren N

Wenn du erst mal Boot fahren kannst, iiberquere den Ozean und besuche
die verschiedenen Inseln, die iiber die ganze Welt verteilt sind. Wenn du
weiter in deinem Abenteuer fortgeschritten bist, wirst du auBerdem lernen
zu angeln und Schitze vom Meeresgrund zu bergen!

Schutzzonen und Phantome

In einem verfluchten Tempel werden Feinde namens
Phantome auftauchen. Es gibt dort auBerdem besondere
Bereiche, die Schutzzonen genannt werden.

Phantome Wahrend du fihrst, kannst du die Seekarte (Seite 14) auf dem oberen Bildschirm und die

Umgebung auf dem unteren Bildschirm betrachten.

/ Gegenwartige \

Phantome sind Monster, die das Innere des Tempels be-
wachen. Deine Attacken richten nichts gegen sie aus, aber

W\ﬁ) RO IVD

wenn sie Link angreifen, ist er geliefert. Du musst diesen W, e

Dungeon durchqueren, ohne von den Phantomen gesehen 1\ Position 7 §Q

zu werden. Wenn ein Phantom dich entdeckt, kannst du Der gelbe Bereich ist dein <

dich verstecken, indem du in eine Schutzzone fliehst. Sichtfeld. ¢ AuRerhalbdes \
g \ Bootes i

A& TebensanzeigBdcoliRy i 5 Beriihre diesen Bereich, um

Schutzzonen ™ \ Schiffe§ D % die Kameraperspektive frei

Das Innere einer Schutzzone ist noch nicht O irnrelab, wenrrdaTt ! zu wahlen.

von dem Fluch befallen und daher konnen ™ o g - 7 g s

Phantome nicht hinein. Ubrigens, wenn du oy menprallst. Du kannst sie in - e

einen roten Krug zerbrichst, erschaffst du -~ einem Hafen wieder auffiillen. R Motor B

dort eine kleine Schutzzone. Beriihre VORWARTS, um
vorwarts zu fahren und

ANHALTEN, um anzuhalten.

i’

P
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Beriihre dieses Symbol, um =l
zu springen.

Sl Sprung-Symbol E’)—l
S ROUTE 2;

Zeichne eine neue Seeroute
(Seite 26).

Teile des Mentis sind auf See
anders als an Land (Seite 12).




<(©) Eine Seeroute zeichnen i ' ) <(©) Terris Boot

Wenn du mit dem Boot reist, musst du zuerst eine Seeroute (die Route, entlang der du fahren Terris Boot ist ein Laden, der den Ozean bereist. Terri
wirst) auf die Seekarte zeichnen. Bewege das Feder-Symbol und zeichne die Route in einem verkauft Schiffteile und sogar ein paar seltene Items.
Zug. Um entlang der Seeroute zu reisen, die du gezeichnet hast, beriihre einfach LOS! Wenn Wenn du dort einkaufen willst, zeichne eine Seeroute
dein Ziel eine Insel ist, wird ihr Name angezeigt. mit dem Terris Boot-Symbol (@) als Ziel.

Py
An Bord dieses Schiffes ge-
hen, Link?

7 FodorGumbal P
& Feder-Syl =

W\/\) RDOIRD

In der Schiffswerft kannst du gesam-
melte Schiffteile montieren oder 7= Das Erscheinungs-
abtrennen. Wahle VERANDERN, um \ bild des Schiffes: ~7,
Teile zu montieren oder abzutrennen,
oder wahle SCHIFF ANSEHEN um

Achte auf deine Umgebung, wihrend du Boot fihrst zu sehen, wie dein Schiff gegenwartig
aussieht.

/ Symbole der Arten X\
\ von Teilen .

RO LRI DIV

Wenn du deine Seeroute gezeichnet hast, glaub nicht,
dass die Arbeit damit schon getan ware. Es ist gefahrlich
auf See! Wenn ein Felsen oder ein anderes Hindernis
im Weg ist, musst du deine Route neu zeichnen und
wenn ein Gegner auftaucht, musst du springen, um ihm
auszuweichen, oder deine Kanone verwenden, um
ihn zu besiegen. Sei auf dem offenen Meer immer
wachsam!

Bug
Anker
Rumpf

ROOIVD

i | Geldnder

——

2
3
3

oo

Barlhre das Sprung-Symbol
in der Mitte des unteren
Bildschirms...

Briicke
Schlot
Rad

Kanone

L3S

O

‘st\) RO

Beriihre den Bereich um das
Schiff, um die Perspektive zu
verandern und bertihre die
#)/18)-Symbole, um die
Ansicht zu vergrofern oder
zu verkleinern.
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Duellmodus

Uber die Drahtlose DS-Dateniibertragung oder die Nintendo Wi-Fi
Connection kannst du den DUELLMODUS spielen.

Wenn du ein Duell startest, musst du zuerst einen Duelltyp auswahlen. Jedoch sind die Grund-
regeln dieselben, egal, welchen Typ du auswahlst.

Q, Duell-Menii
MULTI-KARTEN-SPIEL Spiele mit zwei DS-Karten und zwei Nintendo DS-Systemen.
NINTENDO WFC Spiele via Nintendo Wi-Fi Connection gegen Spieler aus aller Welt

(Seite 30).

EINZELKARTE-SPIEL

Spiele mit einer DS-Karte und zwei Nintendo DS-Systemen (Seite 33).
Resultate von Spielen, die in diesem Modus gespielt werden, werden
nicht gespeichert.

SPIELANLEITUNG

Lerne, wie man den Duellmodus spielt.

FREUNDESLISTE

Registriere den Freundescode eines Freundes (Seite 32) und sieh dir
deinen eigenen Freundescode an.

BESONDERE LEISTUNGEN

Betrachte deine besonderen Leistungen.

NAMEN ANDERN

Andere den Namen, den du im Duellmodus verwenden willst.

Der Name, den du im
Duellmodus verwendest.

Reprasentiert dein Geschick
im Duellmodus.

70 DUEIPLINKTE Y

(O DUELLPUNKTE ()
Du erhéltst diese fiir Siege im
Duellmodus. Sie dienen dazu,
den Rang des Spielers zu
ermitteln.

TR I v T | D
&l Duell-Menii o—

Dieses Symbol reprasentiert
die Manieren eines Spielers
wahrend des Duellmodus.
Wenn ein Spieler wiederholt
aus einem laufenden Spiel
aussteigt, wird das Symbol sich
mit der Zeit in ein grimmiges
Gesicht verandern. Bewahre
immer ein Lacheln! (Wenn du
Duelle zu Ende spielst, wird
das Symbol langsam wieder
zu lacheln anfangen.)

S CIFCE PROZENTUAT TR
~SJSIEGE PROZENTUAL@

Deine Duell-Statistik.

Auch wenn du deinen Namen hier veranderst, bleibt dein Name
im Abenteuermodus der gleiche.

Zuerst missen beide Nintendo DS-Systeme und DS-Karten
bereit sein. Dann konsultiere den Abschnitt ,Drahtlose
DS-Datentibertragung (Multi-Karten-Spiel)” (Seite 38) und
folge den Anweisungen dort.

Beide Spieler, die an dem Duell teilnehmen, missen MULTI-
KARTEN-SPIEL im Duell-Menii beriihren.

Wenn ein Duellpartner gefunden wurde, werden die Daten
dieses Gegners auf dem oberen Bildschirm dargestellt.
Wenn alles korrekt ist, sollten beide Spieler O.K. bertihren,
um fortzufahren. Sobald ein Duell-Level ausgewéhltwurde<

ol 1) W e A |
| (ol 8 W e & |
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Lies weiter bei ,Das Duell
beginnt” auf Seite 34.

beginnt das Spiel (der Spieler, der den Level aussuchen
darf, wird zufdllig ausgewahlt).

\__/
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“©) Das Spiel starten: Wi-Fi S ~Ee—ia = <) Nintendo Wi-Fi'ann_ection

In diesem Modus kannst du sowohl mit Freunden als auch mit Spielern aus aller Welt spielen. Via Nintendo Wi-Fi Connection kénnen mehrere THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS-
Sobald du deine Wi-Fi-Einstellungen konfiguriert hast, wahle NINTENDO WFC im Duell-Meni, Besitzer selbst tiber groBe Entfernungen mittels des Internets gegeneinander antreten.
um eine Verbindung zur Nintendo Wi-Fi Connection aufzubauen. Wahle die Bedingungen fiir » Um Nintendo DS-Spiele iiber das Internet zu spielen, musst du zunichst die Nintendo Wi-Fi
deinen Gegner aus. Sobald du einen Gegner hast, wahle einen Level und das Duell beginnt. Connection (Nintendo WFC) auf deinem Nintendo DS-System einrichten. Um néhere
- " " Informationen zur Nintendo WFC zu erhalten, lies bitte in der Bedienungsanleitung, die
L'ebs W_e'te/f be'f ,Das Duell diesem Spiel beigelegt wurde, nach.
eginnt” auf Seite 34. e Um das Setup der Nintendo WFC abzuschlieBen, benétigst du einen drahtlosen Internet-

Zugang (z. B. einen drahtlosen Router) und eine aktive Breitband-Internetverbindung.

o Solltest du lediglich tiber einen PC mit verkabeltem Internet-Zugang verfligen, benétigst
du den Nintendo Wi-Fi USB Connector (separat erhiltlich). Nahere Informationen erhltst
du in der Nintendo WFC-Bedienungsanleitung.

* Spielpartien, die tber die Nintendo Wi-Fi Connection erfolgen, haben einen héheren
Energieverbrauch als gewohnliche Spielpartien. Verwende das Netzteil, wenn du
einem unerwarteten Ausfall der Energieversorgung bei Nutzung der Nintendo Wi-Fi
Connection vorbeugen méchtest.

* Du kannst Nintendo WFC-kompatible Spiele auch an ausgewahlten Internet HotSpots spielen,
ohne weitere Einstellungen vorzunehmen.

* Die Nutzungsbedingungen, welche fiir das Spiel tiber Nintendo Wi-Fi Connection gelten,
sind in der Bedienungsanleitung der Nintendo Wi-Fi Connection nachzulesen oder im
Internet unter www.nintendowifi.de abrufbar.

Um néhere Informationen zur Nintendo WFC, den Einstellungen im Nintendo DS oder eine

Liste mit Internet HotSpots zu erhalten, besuche bitte www.nintendowifi.de.

.
.

pb.Deine Wi-Fi-Einstellungen konfigurieren

Die Wi-Fi-Einstellungen konnen konfiguriert werden, indem du
WI-FI-EINSTELLUNGEN im Datei-Auswahl-Bildschirm (Seite 10)
beriihrst. Fiir Informationen beziiglich Verbindungsmethoden
der Nintendo Wi-Fi Connection oder andere problembezogene
Informationen konsultiere bitte die beigefiigte Bedienungsanleitung
der Nintendo Wi-Fi Connection.

Wenn du keine funktionierende Verbindung oder Datentibertragung
herstellen kannst, konsultiere die Rubrik ,Problemlésungen” in der
Bedienungsanleitung der Nintendo Wi-Fi Connection.

.s
:
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<(5) Wihle die Duellpartner-Bedingun

Es gibt fiinf Arten von Bedingungen, aus denen du wahlen kannst, wenn du einen Gegner
suchst. Das Konnen deines Gegners misst sich an seinem Rang (Seite 28).

VS. EINEN FREUND
VS. EINEN RIVALEN

Kampfe gegen jemanden aus deiner Freundesliste.

Kampfe gegen jemanden mit einem dhnlichen Rang vom selben

(KONTINENT) Kontinent.

VS. EINEN RIVALEN Kampfe gegen jemanden mit einem dhnlichen Rang aus aller Welt.
(WELTWEIT)

VS. JMD. VOM SELBEN Kampfe gegen irgendjemanden vom selben Kontinent.
KONTINENT

VS. JEMANDEN AUS ALLER WELT | Kdmpfe gegen irgendjemanden aus aller Welt.

Wenn du mit der Nintendo Wi-Fi Connection verbunden bist, wird der Name deines Charakters
von vielen Leuten gesehen. Verwende einen Namen, der keine spezifischen oder wichtigen
Informationen tiber dich preisgibt. Bitte verwende keinen Namen, der andere Spieler beleidigen
konnte.

Bitte beende keine Duelle vorzeitig, indem du das Nintendo DS-System ausschaltest, aulSer es
lasst sich tiberhaupt nicht vermeiden.

Freundescodes - :
Ein Freundescode ist eine zufillige 12-stellige Zahl, die dir
automatisch zugeteilt wird, wenn du dich das erste Mal mit
der Nintendo Wi-Fi Connection verbindest. Freunde, die ihre
Freundescodes gegenseitig in ihrer Freundesliste (Seite 29)
registriert haben, konnen sich duellieren, indem sie die VS.
EINEN FREUND-Bedingung im Duellmodus auswahlen.

g
g
/
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Wenn du dich im Multi-Karten-Spiel (Seite 29) duellierst, werden eure Freundescodes
automatisch in eurer jeweiligen Freundesliste registriert.

Das Freundescode-System wurde entwickelt, damit Spieler, die sich gut kennen, sicher mit-
einander spielen kdnnen. Wenn du deinen Freundescode in einem Internetforum zuganglich
machst oder ihn an Leute weitergibst, die du nicht gut kennst, erhaltst du woméglich mani-
pulierte Daten oder beleidigende Nachrichten ohne dein Einvernehmen. Tausche keine
Freundescodes mit Leuten, die du nicht kennst.

Zuerst missen beide Nintendo DS-Systeme und eine DS-Karte bereit sein. Dann konsultiere
den Abschnitt ,Drahtlose DS-Datentiibertragung (Einzelkarte-Spiel)” (Seite 37) und befolge
die Anweisungen dort, um zu beginnen.

Der Spieler mit dem Gastgebersystem (das System, in dem die DS-Karte eingesetzt ist) muss
im Duell-MenU EINZELKARTE-SPIEL beriihren. Das Gastsystem (das System ohne DS-Karte)
wird dann die Spieledaten herunterladen.

Wenn der Name des Gegners auf dem Gastgebersystem
erscheint, beriihre O.K. Das Gastsystem erhdlt die Daten, die
vom Gastgebersystem geschickt werden, und sobald der
Spieler mit dem Gastgebersystem einen Level ausgewahlt
hat, beginnt das Spiel.

Lies weiter bei ,Das Duell
beginnt” auf Seite 34.

Gagner st
Patrick.
Ist das O.K.7
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©)Das Duell beginnt! (Spielanleitung Rt )

Im Duellmodus streiten Spieler 1 (Rot) und Spieler 2 (Blau) um gelbe dreieckige Objekte,
die so genannten ,Force-Kristalle” (Spieler 1 und 2 werden zufallig ausgewahlt).

Jede Partei spielt ein Mal pro Runde als Link (Offensive) und als drei Phantome (Defensive).

Nach drei Runden gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten das Duell.

pB’GrundleEende Regeln o

. Punkte werden erzielt, indem man Force-Kristalle in die
eigene Basis tragt.

. Force-Kristalle gibt es in drei verschiedenen GroRen: klein,
mittel und grol. Je groRer der Force-Kristall, desto schwerer
ist er und desto langer dauert es, ihn zu tragen. Jedoch sind
grofle Force-Kristalle mehr Punkte wert.

4 Offensive und Defensive wechseln die Seiten, wenn die Zeit
auf Null sinkt oder Link von einem Phantom besiegt wurde.

< Kurz nachdem das Spiel beginnt, erscheinen hilfreiche Items.
Es gibt verschiedene Sorten und rote Items sind nur fiir Spieler 1,
wahrend blaue Items nur fiir Spieler 2 sind.
Wenn du Uber ein eigenes Item ldufst, hebst du es auf. Wenn
du jedoch Uber ein Item deines Gegners laufst, zerstorst du es.

pb’Als Link spielen

Dein Ziel ist es, Force-Kristalle zuriick zu deiner Basis zu tragen, wahrend
du den Angriffen der Phantome ausweichst.

- Die Position der Phantome wird auf deiner Karte nur dann dargestellt,
wenn du einen Force-Kristall tragst.

-« Du kannst Schutzzonen betreten. Wahrend du in einer Schutzzone bist,
konnen die Phantome dich nicht sehen und du verschwindest von der
Karte der Phantome.

< Wenn ein Force-Kristall in eine Basis gelegt wird, nimmt er die Farbe der Basis an, und wenn
er in eine Schutzzone gelegt wird, wird er wieder gelb.

pb.Als die Phantome spielen é’

Dein Ziel ist es, Link zu erwischen, wahrend du die Force-Kristalle davor
bewahrst, von Link aufgehoben zu werden.

4 Kontrolliere die Phantome, indem du Linien (Bewegungsrouten) auf der
Karte zeichnest. Du kannst Linien neu zeichnen, sogar wenn die Phantome
schon in Bewegung sind.

4 Wenn du Link besiegst, wechseln Offensive und Defensive die Seiten
(die Phantome greifen automatisch an, wenn sie nahe bei Link sind).

4 Du kannst Schutzzonen weder betreten, noch Link sehen, wenn er sich in einer aufhalt.

& "




A 0" Duell-Bildschirm o

Kontrolliere Link mit dem unteren Bildschirm, wahrend du die Karte auf dem oberen Bildschirm im
Auge behiltst. Kontrolliere die Phantome, indem du Pfade fiir sie auf die Karte zeichnest, die
auf dem unteren Bildschirm dargestellt wird. Behalte gleichzeitig ihre tatsdchlichen Bewegungen
auf dem oberen Bildschirm im Auge. Du kannst umschalten, welches Phantom auf dem oberen
Bildschirm gezeigt wird, indem du die L- oder R-Taste driickst. Die Basis und Items werden
aufgeteilt nach Farbe, Spieler 1 (Rot) und Spieler 2 (Blau).

Die Zahl der Punkte, die du gegenwartig besitzt. Wenn ein Force-
AT ®) Kristall, der einmal deine Farbe hatte, in eine andere Farbe

eingefarbt wird, gehen die Punkte fiir diesen Force-Kristall verloren.

TR TN 5 S 1 -\
Schutzzone  [2):

Force-Kristall ~ [2)
N e

Rot/Blau) -

Of

T W R R
Item (Rot/Blau) [2);
7 Wol NBEY 2~ A
<Gl  RUNDEX/3 >
Zeigt, welche Runde (von 3)

gerade gespielt wird.

<(5) Drahtlose DS-Datentibertragung'

So stellst du eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS her:

Einzelkarte-Spie

Erforderliche Bestandteile

Nintendo DS-System . ............ ...t Eines pro Spieler
THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS DS-Karte . . .. ... .. Eine
Erforderliche Schritte
Gastgeber-System

1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karte korrekt
in den Kartenschlitz.

2. Schalte das Nintendo DS-System ein. Wenn als Start-up-Modus deines Nintendo DS-Systems der
MANUELLE MODUS aktiviert ist, erscheint der DS-Mentibildschirm. Sollte der AUTO-MODUS aktiviert
sein, wird der néchste Schritt tibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihre die THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS-Schaltflache.

4. Folge den Anweisungen auf Seite 33.

Gast-System

1. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Der DS-Meniibildschirm wird eingeblendet.

HINWEIS: Vergewissere dich, dass im Start-up-Modus MANUELLER MODUS eingestellt ist.

Um néhere Informationen zur Einstellung des Start-up-Modus zu erhalten, lies bitte die Bedienungs-
anleitung deines Nintendo DS.

2. Beriihre die Schaltfldche DS-DOWNLOAD-SPIEL. Der Spieleauswahlbildschirm wird eingeblendet.
3. Bertihre die THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS-Schaltflache.

4. Bestétige deine Wahl. Wahle JA aus, um die Spielinformationen vom Gastgeber herunterzuladen.

5. Folge den Anweisungen auf Seite 34.




() Drahtlose DS-Dateniibertragung (Multi-F

So stellst du eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS her:

Erforderliche Bestandteile

Nintendo DS-System . ..., Eines pro Spieler
THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS DS-Karte ... ... ... Eine pro Spieler
Erforderliche Schritte

1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karten korrekt
in die Kartenschlitze.

2. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Wenn als Start-up-Modus des Nintendo DS-Systems der
MANUELLE MODUS aktiviert ist, erscheint der DS-Mentibildschirm. Sollte der AUTO-MODUS aktiviert
sein, wird der néchste Schritt iibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihre die THE LEGEND OF ZELDA: PHANTOM HOURGLASS-Schaltflache.

4. Folge den Anweisungen auf Seite 29.

Hinweise zur Herstellung einer Drahtlosen DS-Dateniibertragung

Beachte bitte folgende Hinweise, um den bestmdglichen Ablauf zu erzielen:

Das [&8-Symbol zeigt die Drahtlose DS-Datentibertragung an. Es ist entweder im DS-Meniibildschirm oder
im Spielbildschirm sichtbar. Wenn das DS Drahtlos-Symbol eingeblendet ist, bedeutet dies, dass die Draht-
lose DS-Datentibertragung aktiv ist. Der Einsatz drahtloser Kommunikationstechniken ist an einigen Orten,
2. B. in Krankenh&usern und in Flugzeugen, nicht erlaubt. Lies bitte auch die Gesundheits- und Sicherheits-
hinweise beziiglich der Verwendung der Drahtlosen DS-Datentibertragung, die deinem Nintendo DS-System

beiliegen. ;- -==~

1 10 Meter
)))' oder w:meger l(((

.2

Das B-Symbol im Bildschirm zeigt die Stérke des Signals bei der Drahtlosen DS-Dateniibertragung an.
Es gibt 4 unterschiedliche Signalstérken. Bei einem stérkeren Signal funktioniert die Drahtlose DS-Daten-

Ubertragung reibungsloser.
0 1 2 3

Schwaches Starkes
Signal «—p Signal

Sobald eine Drahtlose DS-Datentbertragung stattfindet, wird dies durch schnelles Blinken der Betriebs-
anzeige angezeigt.

Fiir ein eil dfreies Erg beachte bitte folgende Hil

* Zu Beginn der Drahtlosen DS-Datenibertragung halte einen Abstand von ca. 10 Metern oder weniger
zwischen den Systemen, danach kann der Abstand verringert oder vergréBert werden. Die Signalstérke
sollte bei mindestens 2 Einheiten liegen, um die besten Resultate zu erzielen.

* Die maximale Distanz zwischen den Nintendo DS-Systemen sollte 20 Meter nicht (iberschreiten.

* Die Systeme sollten, falls méglich, einander zugewandt sein.

* Vergewissere dich, dass die Verbindung nicht durch Personen, Wénde, Mébelstiicke oder andere groBe
Gegenstande beeintréchtigt wird.

« Vermeide die Verwendung der Drahtlosen DS-Dateniibertragung in der N&he von Geréten, deren Funk-
frequenzen stéren konnten, wie beispielsweise schnurlose Telefone, Mikrowellenherde oder drahtlose
Netzwerke (Wireless LANs). Suche dir eventuell einen anderen Ort oder schalte die stérenden Geréte aus.
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