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

2 Original N

Seal of
. Quality

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

WICHTIG: Bitte lies die beiliegenden Gesundheits- und Sicherheitshinweise genau durch, bevor du das
Nintendo DS-System, eine Nintendo DS-Karte, ein Spielmodul oder sonstiges Zubehor verwendest. Sie
enthalten wichtige Gesundheits- und Sicherheitsinformationen. Bitte lies die Spielanleitung sorgfaltig durch,

damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast. Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Service-
Informationen. Hebe diese Anleitung zum Nachschlagen gut auf.

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

WICHTIG: Die Verwendung von illegalen Peripheriegeréaten in Zusammenhang mit deinem Nintendo DS-System
kann zum Funktionsausfall bei diesem Spiel flihren.

© 2009 NINTENDO.

TM, ® AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
© 2009 NINTENDO.
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DRAHTLOSES EINZELKARTE-SPIEL
DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-PARTIEN,
DIE VON EINER EINZIGEN DS-KARTE HERUNTERGELADEN WERDEN.

DRAHTLOSES MULTI-KARTEN-SPIEL
DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-PARTIEN,

BEI DENEN JEDES NINTENDO DS-SYSTEM EINE EIGENE DS-KARTE
ENTHALTEN MUSS.

UNTERSTUTZT DEN GEMEINSAMEN ZUGRIFF AUF SPIELFUNKTIONEN
VIA DRAHTLOSER DS-DATENUBERTRAGUNG.

™ This product uses the LC Font by Sharp Corporation. LCFONT, LC Font and the LC logo mark
are trademarks of Sharp Corporation.



Diese Geschichte spieltvor sehr langer Zeit. Es ist Waihrend Links Ernennungszeremonie
die Geschichte der ersten Menschen, die sich in zum Lokfiihrer steckt Prinzessin Zelda
GRaTarRTere dit Land niedergel. hab ihm einen Brief zu, in dem sie ihn um

6 Die Menschen lebten im Einklang mit den Gottern ein Tref.fer: bi“‘_’t' Si? erzihltihm, dass
und es herrschte Frled?n. Dochdiese Idylle wal}rte’ merkwiirdige Dinge im Land geschehen —

Vor dem Spiel nichtlang, denn der| amonenkomg griffan ) und schlimmer noch: die Schienen der
8 brachte Zerstérung uhﬂ Verzweiflung iiber ﬁs‘t,l.and Gotter verschwinden! Link soll Prinzessin

Aber die Gétter stellten sich ihm in dé[qWeg Zelda zum Turm der Gétter bringen, um
Nachforschungen anzustellen.

Steuerung
12 Ihr;Kampfschien ewig, doch zu guter Letzt besneg— %
ten die Go'iter den Damonenkénig, auch wennisie | Aber auf de'm Weg e Turm werd?n Sz
Spielbildschirme ihn nicht zerstiren konnten, dajihirSi g,sie fast )L vom schurkischen Minister von Glaiss
13 e Kraﬂ: gekostethatte, =i S o .» angegriffen, der Zeldas Geist und :
o Korper voneinander trennt und ihren Kérper

Mit Ietzt_er Kraft verbannten sie den Geist des entfiihrt!

Dimonenkonigsin eine finstere, finstere Welt.

Sie bauten Ketten und einen Turm, der als Schloss Link und Zelda erreichen trotzdem den Turm, wo sie
fiir die Ketten dient, und noch heute durchziehen Shiene treffen. Shiene erklirt ihnen, dass ohne die
diese Ketten das ganze Land. Schienen der Gotter der Dimonen-

konig zuriickkehren wird und

dass Zeldas Kérper das GefaB fiir

seinen Geist werden soll!

Aktionen
18

Items
24

Fast ihrer gesamten K.raﬂ: beraubt zogen si
Zugsteuerung Gotter in ihre Welt zuruck Das Land, befreit Vdp
28 den D3 und verl 1 von den Gottérn, ge-
h5rte nun’den Menhschens 9 Y L N Und so machen sich Zelda und Link auf, Zeldas

Y

Mehrspielermodus th. I ¥ -4 Kérper zuriickzuholen und das Land vor der.

31 Doch jetzt verschwinden die Ketten und die

Finsternis zu retten...
Finsternis bedroht das Land erneut...




Charaktere

Link

Ein Lokfihrer in Ausbildung.
Er kam zum Schloss, um zum
Lokfiihrer ernannt zu werden,
traf Zelda und war mitten im
Abenteuer!

Zelda

Die Prinzessin von Hyrule.
Nachdem Glaiss und Delok ihren
Kérper gestohlen haben, macht
sich ihr Geist zusammen mit Link
auf ins Abenteuer.

6

Shiene

Die Beschiitzerin des Turms,

der im Zentrum der Schienen der.
Gotter steht. Sie vertraut Zelda
und Link den Zug der Gétter an.

Glaiss

Als Minister von Hyrule

arbeitet er im Verborgenen mit
Delok daran, den Damonenkonig
zuriickzubringen.

Delok

Er gehort einem Volk an, das

den Géttern nahesteht und strebt

nach Macht, die ihn stirker als

die Gotter werden lasst. Zu diesem
~~ Zweck will er den Ddmonenkonig

befreien.
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-  Grundsatzlich wird fir dieses Spiel die Spracheinstellung des Nintendo DS-Systems
vor dem splel iibernommen. Das Spiel verfiigt tiber fiinf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch,

Franzosisch, Spanisch und Italienisch. Wurde fiir dein Nintendo DS-System bereits
eine dieser Sprachen ausgewahlt, wird diese automatisch im Spiel verwendet. Ist
Dann stecke die THE LEGEND OF ZELDA™: SPIRIT TRACKs-Karte in den DS-Karten- aber eine Sprache ausgewahlt worden, die nicht oben angefiihrt ist, wird im Spiel |
" chlitz. bis du ein Klicken horst. englischer Bildschirmtext angezeigt. Die im Spiel wiedergegebene Sprache lasst
2 sich mittels Spracheinstellung des Nintendo DS-Systems dndern. Bitte schlage in
der Bedienungsanleitung des Nintendo DS-Systems nach, falls du weitere Informa-
tionen zur Spracheinstellung benotigst.

Vergewissere dich zundchst, dass dein Nintendo DS™-System ausgeschaltet ist.

Sobald du das Nintendo DS-System ein- ”
schaltest, erscheint der rechts abgebildete HARNUNG - GESUNOHEIY UMD SICHERSEIT 2 ;
Gesundheits- und Sicherheitsbildschirm. BEVOR DU 21 SPELEN BEGNIST, LES BITTE 0€ Hinweis: Bei den Bildschirmabbildungen in dieser Anleitung sind Darstellungen des
Lies dir die Hinweise sorgfiltig durch und il it oberen Bildschirms (Topscreen) mit einem rosa Rand versehen, wéhrend Darstellun-

bertihre dann den Touchscreen. GESUNGHEIT UND SCHERHETT DURDH gen des Touchscreens mit // markiert sind.
UM G0N EXTRA-KOME DES TEXTES FiRt DENE REGION
Verwendest du ein Nintendo DSi™-System, mmrnishe iy
bertihre einfach das THE LEGEND OF ZELDA: :
SPIRIT TRACKS-Symbol, um das Spiel zu starten.

Berihre den Touchscreen, um fortzufshren

Verwendest du ein Nintendo DS/DS Lite-
System, beriihre die THE LEGEND OF %‘ The Legend of Zelda:

ZELDA: SPIRIT TRACKS-Schaltfliche, um e

Hintendo o |

das Spiel zu starten. Befindet sich dein —— =T ]
Nintendo DS/DS Lite-System im AUTO- é =

MODUS, wird dieser Schritt tibersprungen
und das Spiel startet automatisch. In der
Bedienungsanleitung deines Nintendo DS/
DS Lite-Systems findest du weitere Informa-
tionen hierzu.

Hinweis: ,Nintendo DS-System” dient als Oberbegriff fiir das urspriingliche
Nintendo DS-System, das Nintendo DS™ Lite-System und das Nintendo DSi-
System.
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Daterauswahlen )

Um ein neues Spiel zu starten, bertihre eine Datei mit der
Aufschrift VON ANFANG AN und folge den Anweisungen
- unten. Um ein zuvor gespeichertes Spiel fortzusetzen,
beriihre die Datei mit deinem gespeicherten Spielstand.

Q Ein neues Spiel beginnen

“Wenn du VON ANFANG AN gewdhlt hast, musst du
einen Namen fiir deinen Helden eingeben. Gib den
gewlinschten Namen (iber die Tastatur auf dem Touch-
screen ein und beriihre dann OKAY. AnschlieRend
wahlst du noch aus, in welcher Hand du den Touchpen

. haltst. Danach ist das Erstellen der Datei beendet und
~ du kehrst zum Dateiauswahlbildschirm zurtick. Bertihre
die neu erstellte Speicherdatei, um fortzufahren.

Den Spielstand speichern

Du kannst das Spiel jederzeit speichern, indem du im Menii SPEICHERN aus-
wahlst. Du kannst auch durch Driicken von START das Pausenmenii aufrufen
und dort SPEICHERN UND BEENDEN wiéhlen. Dein Spielstand wird in der Datei
gespeichert, die du zu Spielbeginn ausgewahlt hast. Nachdem du ein Spiel ge-
speichert und beendet hast, kann es vorkommen, dass du das Spiel von einem
anderen Ort aus startest (z. B. dem Eingang eines Tempels) als dem Ort, an dem
du tatsachlich gespeichert hast.

Hinweis: Es stehen insgesamt zwei Speicherdateien zur Verfligung. Wenn
beide belegt sind, musst du eine von beiden I6schen, um ein Spiel von Anfang
an starten zu kénnen.

10 A /

ﬁ Dateiauswahlbildschirm -

oo oo

Berlihre START, nachdem du eine Speicherdatei ausgewahlt hast, um zum Spiel-
modus-Auswahlbildschirm zu gelangen. Wahle KOPIEREN, um einen Spielstand
in die andere Speicherdatei zu kopieren oder LOSCHEN, um einen Spielstand zu
|6schen. Durch Beriihren von [@ kehrst du zum vorherigen Bildschirm zuriick.

Hinweis:
¢ Die Daten aus dem Duellmodus konnen nicht kopiert werden.

¢ Wenn ein Spielstand in eine andere Speicherdatei kopiert wird, wird diese
Speicherdatei tiberschrieben und kann nicht wiederhergestellt werden.

@! Einen Spielmodus adswahlen N

Du kannst zwischen ABENTEUER (S.13-30) und DUELL- | '\ gy

- MODUS (5. 31-35) wihlen. Mit CONTACT MODE

(S. 36) kannst du Schitze iiber die Drahtlose DS-Daten-

tbertragung tauschen, in den OPTIONEN kannst du

verschiedene Spieleinstellungen anpassen.

Hinweis: Um den Contact Mode richtig nutzen zu kdnnen, solltest du zuerst
Schitze finden.

<¢§ Optionsmenii

Wihle zwischen den Anzeigegeschwindigkeiten LANGSAM, NORMAL

TEXTGESCHW. NhdISCENENS

/

SOUND Wahle zwischen vier verschiedenen Arten der Sound-Ausgabe.

HAND-EINST. Wahle, ob du den Touchpen in der linken oder rechten Hand haltst.

Auf dem Bildschirm erscheint eine Leiste. Sprich oder puste ins Mikrofon
MIKROFON-TEST | deines Nintendo DS-Systems und verringere/vergroBere den Abstand des
Systems entsprechend, um die richtige Entfernung zu finden.

1 N




Steuerung i Spielbildschirme :
Dieses Spiel wird hauptsachlich tiber den Touchscreen und das Mikrofon gesteuert. w Hauptbildschirm m

Manche Funktionen kénnen allerdings auch tiber die Knopfe und Tasten aufgerufen

Beriihre MENU unten auf dem Touchscreen, um das Menii aufzurufen. Dort stehen
dir verschiedene Optionen zur Verfiigung.

Y-Knopf E Energieleiste

5 3 T = Karte (S.16) g
! . . Das Men aufrufen Die Energieleiste nimmt ab, -
E Mikrofon g - wenn du von einem Monster

B-Knopf getroffen wirst, ins Wasser fillst Einsetzbare Items (S.24) é

werden.

oder anderweitig Schaden
nimmst. Hast du keine Herzen

Die Karte aufrufen
Aktives Item é

Ausgewdhltes Item ein- ) mehr in der Energieleiste, | :
_ satzbereit machen (s. 24) aste endet das Spiel. (5.23) ] ] ;

Ausgewahltes Item ein- - .
E Steuerkreuz % : satzbereit machen (S. 24) E Rubine G . 4 é
@ ] Das Gleisnetz auf- - C Bei eingeblendeter Meniileiste $
rufen (im Zug) / L) nop siehst du hier, wie viele Rubine . Bertihre diese Schaltfldche,
Zwischen Charakte- Text tiberspringen / du besitzt. 3 L um die Mentileiste ein- oder

ren wechseln (S.23) DA Gleiohels aufnies E auszublenden.
EE. Das Menti aufrufen (im Zug)

Heilende Elixiere

n : ; Fléte des Landes (S.26) é
Beriihre sie, um sie zu ver-

Egj Die Karte aufrufen wenden. Elixiere konnen nur

inmal ein zt werden.
By einmal eingesetzt werde :

Den S . a . ]
¢ Touchscreen e e Eine Filmsequenz iiber- E SPEICHERN (s. 10) % E SAMMLUNG (. 14) | KARTE | GLEISNETZ (5.17) gl
“Alle Aktionen (S. 18- 23) springen \

Hinweis: Wenn du dein Nintendo DS-System wihrend des Spiels zuklappst, Hinweis: Die Abbildungen sind mit der Einstellung fiir Rechtshander aufgenbmmen.
wird der Energie sparende Standby-Modus aktiviert. Der Standby-Modus wird Wenn du das Spiel fir Linkshander eingestellt hast, werden Teile der Darstellung

_beendet, wenn du das System wieder aufklappst. umgekehrt. |
13 ] £ 2k : T s A3




Bertihre SAMMLUNG in der Mentileiste, um diesen Bildschirm aufzurufen. Hier
kannst du dir deine Items sowie die bereits gelernten Lieder fiir die FI6te des Landes

- (5. 26) ansehen.

Momentane
Ausriistung

E Wichtige Items

Hier siehst du wichtige
Items, die du im Verlauf
_ des Abenteuers erhaltst.

: E Zugteile

E Schatze

Lieder

Munition / Hasen g

Hier siehst du, wie viele
Bomben und Pfeile du
hast, sowie die Anzahl der
gefangenen Hasen.

Gliickspostkarten g

Schick sie ab und du kannst
wertvolle Schitze gewinnen!

Stempelbuch é

Briefe é

Bildschirm wechseln é

Beriihre dieses Icon, um
den oberen und unteren
Bildschirm zu tauschen.

g Zugteile

Hier siehst du die Zugteile, die du gesammelt hast. Geh
zu Ferro, um sie in deinen Zug einbauen zu lassen. (5.30)

E Arten von Zugteilen (S.30)

& Schitze 1.1 w il

e oo o s

Hier siehst du die Schitze, die du gesammelt hast.
Bring sie zu Linebeck, um sie gegen Zugteile einzu-
tauschen. (S.30)

5 Stempelbuch

Das Stempelbuch erhdltst du im Verlauf des Abenteuers von Niko. Sammle zu
jedem Ort, den du besuchst, den passenden Stempel!

[<7] Briefe inwmww i

o9 o9 o9 o0 o0 oo

Im Verlauf deines Abenteuers erhiltst du Briefe von ver-
schiedenen Leuten. Bertihre einen wackelnden Brief-
kasten, lass sie dir vom Brieftrager bringen und lies sie
hier!




Dieser Bildschirm zeigt eine Karte der Umgebung sowie deine momentane Position. Beriihre GLEISNETZ im Menti, um dir eine Ubersicht tiber das Gleisnetz auf dem
Normalerweise erscheint die Karte auf dem oberen Bildschirm. Wenn du dir Touchscreen anzeigen zu lassen.

- Notizen auf der Karte machen oder dir andere Stockwerke ansehen mochtest, be-
riihre KARTE in der Mentileiste bzw. driicke das Steuerkreuz nach unten oder den

Weltkarte

B-Knopf, um die Karte auf den unteren Bildschirm zu verschieben.

\E NOTIZ/RADIERER

~ Schreibe oder l6sche Notizen.

/| E Stockwerk wechseln

Hiermit kannst du in Gebauden
oder Hohlen zwischen den
Karten der Stockwerke wechseln,
die du bereits besucht hast.

Kartensymbole g

Hier siehst du einige Symbole,
die auf der Karte erscheinen:
&8 Momentane Position

= Haus/Laden

& Schlussel

B Treppe

(& Veranderung

& Phantom (S.22)

Mach dir viele Notizen!

Unterwegs wirst du viele niitzliche Informationen

erhalten, sei es im Gesprach mit Leuten, durch Le-
sen von Schildern oder Beobachten der Umgebung.
Man kann nie wissen, wann sich diese Informatio-
nen als niitzlich erweisen, also denk daran, dir auf
deiner Karte Notizen zu machen!

i A A A
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E Bekanntes Gebiet %I

Beriihre ein Gebiet, um die
entsprechende Gebiets-
karte zu sehen. Wenn du
einen Ort berihrst, an
dem du schon warst, wird

- sein Name angezeigt.

£ NOTIZ/RADIERER E— 4

Schreibe oder l6sche
Notizen.

E Momentane Position %

Unbekanntes Gebiet g

Fiir dieses Gebiet hast du
noch keine Gleistafel ge-
funden. -

Strecken g

Im Verlauf des Spiels wirst =
du neue Strecken frei- 1
schalten, die du befahren \
kannst. ; |

Bahnhof E




Aktionen

Alle grundlegenden Aktionen von Link kénnen durch Beriihren des Touchscreens

®)Reden [ Untersuchen

Beriihre eine Person, um mit ihr zu reden, oder Schilder, um sie zu lesen.
oder, Fithren des Touchpens ausgefiihrt werden. \ Untersuche alles, was du siehst, wer weil3, ob es dir nicht irgendwann noch
einmal hilft!

| Mit diesen Aktionen besiegst du Gegner oder I6st Ratsel!

3 Grundlegende Aktionen A ASIASIATIASIAS)

©)Gehen/Rennen /Springen /Purzelbaum

. Wenn du am Ende einer Nachricht
Link bewegt sich in die Richtung, die du beriihrst. Beriihrst du e, JTeR " H siehst, schau auf den oberen
einen Punkt, der etwas weiter von Link entfernt ist, rennt er. z =fs Bildschirm!

Sei vorsichtig!
Nach zu vielen

sumen wird
Pe‘:rcie,::a;:t‘?wind“gl ©)Aufheben — Werfen

Du kannst kleinere Gegenstande wie Kriige
| ) SR i ! oder Felsbrocken aufheben, indem du sie
Link springt automatisch tiber Tippe schnell zweimal auf den et (e te S e 1R
kleinere Luicken. Touchscreen, um Link einen EELS Ehmeln (giaEInle) 228 WLEnE,
Purzelbaum schlagen zu lassen. bertihre einfach die Stelle, an die du ihn . y
werfen willst. Manche Gegenstande zerbre- Wa?’e' W'(ljlh:m Gl iy Cigipome
chen beim Werfen und hinterlassen ein ltem! ot s




ﬁ Dein Schwert schwingen 2SI S8ASIA A ASY

Im Lauf des Spiels erhdltst du ein Schwert. Mit dem Schwert kannst du Monster an-
greifen, Gras schneiden, Kriige zerschlagen und Ratsel [6sen!

Q Anvisier-Hieb

Tippe einen Gegner an, um
ihn anzugreifen.

8 £} Wisch-Hieb

Fiihre den Touchpen
schnell in die Richtung
tiber den Touchscreen,
in die du dein Schwert
schwingen mochtest.

Fiihre den Touchpen senkrecht
zu Links Blickrichtung, um
Link sein Schwert schwingen
zu lassen.

Fiihre den Touchpen in Links
Blickrichtung tiber den Bild-

schirm, um ihn einen Schwert-
stol8 ausfiihren zu lassen.

ﬁ' Wirbelattacke

Zeichne mit dem Touchpen
schnell einen Kreis um Link,
und er fiihrt eine Wirbel-
attacke aus. Aber sei vor-
sichtig, wenn Link zu viele
Wirbelattacken hinterein-

ander ausfiihrt, wird ihm
schwindlig!

Zeichne schnell einen grofen
Kreis...

ﬁ Greifen — Schieben /[ Ziehen

Bertihre Blocke, um sie zu

- greifen. Berlihre dann die

nun erscheinenden Pfeile,
um das Objekt in die ge-
wiinschte Richtung zu schie-
ben oder zu ziehen. Einige
Blocke kénnen allerdings

nicht bewegt werden. Bertihre den Block...

...und Link trifft alle Gegner
oder Objekte um sich herum!

...und dann den Pfeil in die
Richtung, in die du den
Block bewegen mochtest.




Phantom

An bestimmten Stellen im Spiel erscheinen unbesiegbare
Gegner — die Phantome. Sammle drei Lichttropfen =,

- um dein Schwert zu starken, und greife die Phantome
dann von hinten an, um sie zu betauben. Ein befreun-
deter Geist kann dann die betdubten Phantome tiber-
nehmen!

Normalerwesise folgt ein Phantom unter deiner Kontrolle /.4 4 i Phantom er-
automatisch Link, aber du kannst es mit Hilfe des Touch-  \yischt, verlierst du etwas
pens auch frei bewegen. Energie und wirst du zum Be-
ginn des Stockwerks zurtick-
versetzt. Versuche, dich nicht
von ihnen sehen zu lassen!

T s II—VAV'
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ﬁ Ein Phantom bewegen

Beriihre @. Das Icon wird gelb. Fiihre dann den Touchpen tiber den Touchscreen,
um die Route zu zeichnen, auf der sich das Phantom bewegen soll. Bertihre &,
wahrend sich das Phantom bewegt, um es anzuhalten.

Zeichne einen Weg fiir das Solange keine Hindernisse Beriihre &, um es anzu-
Phantom. auftauchen, folgt es genau halten.

dem Weg.
22 O /

ﬁ' Wechseln

Beriihre & und £3, um

zwischen dem Phantom

und Link zu wechseln. So

kannst du beide im Auge

behalten, wenn sie vonein- \‘

ander getrennt unterwegs I

sind!
Beriihre @i, wihrend du Link ...und du wechselst zum
steuerst... Phantom!

ﬁ Das Phantom rufen

Beriihre @ unten auf dem Touchscreen, damit das

- Phantom zu dir kommt und dir folgt.

Spielende...

Wenn deine Energieleiste (S. 13) leer ist, endet das Spiel. Wahle FORTSETZEN,
um den entsprechenden Abschnitt zu wiederholen, oder kehre mit SPEICHERN
UND BEENDEN zum Titelbildschirm zuriick.

Hinweis: Wenn du SPEICHERN UND BEENDEN wahlst, wirst du gefragt, ob du
speichern mochtest. Wahlst du NEIN, wirst du das Spiel dort fortsetzen, wo du
zuletzt gespeichert hast.

23




Items | by Q Luftkanone

Es gibt zwei Arten von Items: Items, mit denen du dich ausriistest, um sie einzusetzen, Wabhle eine Richtung und

R % 2 3 puste dann ins Mikrofon.
und Items, die du nur an bestimmten Stellen einsetzen kannst. Verwende Items, mit e e ana B e e irhol

denen du dich ausriisten kannst, an verschiedenen Orten und schau, was passiert! wind in die Richtung, in

die er blickt!
@ Ausrusten mit Items und deremEmsatz]

Wahle mit dem Touchpen Der Wirbelwind wirbelt los

Bertihre ein Item im Mendi, um Sl W B eine Richtung, dann puste! und betaubt das Monster!
es auszuwahlen. Das Icon des o Pl iy
gewdhlten Items erscheint oben wim o JORD ﬁ Bumerang

auf dem Touchscreen. Um das e . N - z :
Item einzusetzen, beriihre es, um — e e i Fiihre den Touchpen tiber den Touchscreen, um einen

" es hervorzuholen und verwende i Hiw Weg fiir den Bumerang zu zeichnen, und nimm dann
es dann entsprechend der Vor- : . : I e "\t den Touchpen vom Bildschirm, um den Bumerang
gaben. Du kannst ein ausgewdhl-  Beriihre ein Item, um es —ab zu werfen. Er kann Gegner treffen, Schalter aktivieren
tes Item auch durch Halten der auszuwahlen. S und noch einiges mehr! Aber achte beim Zeichnen des
L- oder R-Taste hervorholen. Weges darauf, dass keine Hindernisse im Weg sind,

denn sonst kommt der Bumerang direkt wieder zuriick.
Beriihre das
Iltem-Icon,
um das Item

hervorzuholen. WeiBt du nicht weiter?
Bertihre das Item-Icon

erneut, um das Item zu L Dir fehlt ein Item, um weiterzukommen? Du weilst nicht, was du als Nichstes
deaktivieren. tun sollst? Sieh dich genau um und sammle Informationen. Sprich mit Leuten,
lies Schilder, untersuche Steine, lass nichts unversucht!

v v v ol

i A A A
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ﬁ Flote des Landes

Diese mystische Panflote erhaltst du im Verlauf des Spiels.

Um sie zu spielen, wéhle sie im Meni aus. Bewege die
_ Fléte mit dem Touchpen nach links oder rechts, um das

gewlinschte Rohrchen zu wahlen und puste ins Mikro-
fon, um den entsprechenden Ton zu spielen.

E Réhrchen

Verschiebe die Flote nach links
oder rechts, um das gewdinschte
Rohrchen auszuwdhlen.

- Die Wahrung von Hyrule. Je nach Farbe

v A v
Nutze deine Items!
Manche Puzzles lassen sich nur mit einem be-

| stimmten Item l6sen. Manchmal musst du auch
Items kombinieren. Probier alles aus!

@& Items, dieiduisammeln _,JJJ Lest

Wenn du Gegner besiegst, Gras schneidest oder Kriige
zerbrichst, erhdltst du Herzen und Rubine. Gelegentlich

findest du sie auch an unerwarteten Orten, also halte die
Augen offen!

ﬁ Herzen

Q Rubine ?-

2o oo oo o0 oo

und Gro6Re sind sie unterschiedlich viel
wert.

Sammle Herzcontainer!

Wenn du einen Herzcontainer findest, erweitert sich :
deine Energieleiste um ein Herz und auferdem wird e
sie vollstandig aufgefiillt. ;




Zugsteuerung

Fahre mit deinem Zug durchs ganze Land! Du kannst sogar Passagiere mitnehmen

und Fracht transportieren. Schalte neue Strecken frei und entdecke neue Orte!

" /& Zugbildschirm

rE Momentane Position 2

- Die lila Flache zeigt dein
Sichtfeld.

E Energieleiste

2

=<
‘Wenn du mit einem Tier kolli-

' dierst oder von einem Gegner
getroffen wirst, verringert sich
die Anzeige. Wenn du an
einem Bahnhof haltst, wird sie
wieder aufgefillt.

E Verbleibende Fracht

Wenn der Zug Schaden nimmt,
verlierst du Fracht. Bestimmte
Frachtgtiter werden mit der Zeit
von selbst weniger.

Sichtfeld

“Beriihre den Bildschirmrand,
um in verschiedene Richtungen
zu blicken.

Beriihre dieses Symbol, um
eine neue Route zu zeichnen.

Dampfpfeife g

Beriihre das Seil und fiihre
den Touchpen abwirts, um
die Dampfpfeife einzusetzen.

Schalthebel g

[# Hohe Geschwindigkeit

[&] Normale Geschwindigkeit
. Bremsen

[¥I Riickwirtsgang /Notbremse

b

Bertihre dieses Symbol, um
die Mentileiste aufzurufen
(5.13). Deine ltems werden
dort nicht angezeigt.

Weichenstellhebel g

Mit diesem Hebel kannst du
Weichen stellen.

Auf diesem Bildschirm kannst du einen Weg fiir deinen Zug zeichnen. Beriihre die
Feder und fiihre sie mit dem Touchpen entlang der Strecke, die du fahren mochtest.
Nimm den Touchpen vom Bildschirm und beriihre LOS!, um loszufahren, oder
ABBRUCH, um die Route erneut zu zeichnen.

Y

Achte beim Steuern des Zuges auf deine Umgebung!
L Moglicherweise wirst du von Monstern angegriffen
oder findest Hindernisse auf den Schienen. Meistens
hilft die Dampfpfeife oder das Ausweichen auf eine
andere Route, aber bleib wachsam!

A




@ Linebecks Laden . ER— Mehrsp ielern"lodus

S (R
Diesen Laden findest du im Verlauf des Spiels. Dort ' Tritt Giber die Drahtlose DS-Dateniibertragung gegen deine Freunde an oder. tausche
. kannst du deine hart erkdmpften Schitze gegen Zug- A Schitze! Du kannst auch Giber das DS-Download-Spiel kimpfen!

- teile tauschen. Wahle ein Zugteil aus, um zu sehen,

welche Schatze du dafiir benétigst. Wenn du die be-
notigten Schétze hast, beriihre KAUFEN, um sie gegen Duellmodus mm
das Zugteil zu tauschen. Du kannst deine Schatze

aber auch fiir Rubine verkaufen. S Wahle DUELLMODUS auf dem Spielmodus-Auswahlbildschirm, um gegen bis
zu drei weitere Mitspieler zu spielen!

E Name

| : L G Duell
y - 1 g = Der Name deiner Spielfigur. i - — : ewonnene JueTe é
/ FerrosiHaus - : i o

E Absolvierte Duelle i 3 Rang g
In Ferros Haus in Prologia kannst du deinen Zug mit - Do R Do

. > . . ein kang basiert aul deinen
den gekauften Zugteilen umbauen. Wahle ein Zugteil Rz bt o
aus, um eine Vorschau auf dem oberen Bildschirm = kampfst, desto mehr Rang-

jol ersteflan

. zu sehen. Beriihre OKAY, um deinen Zug umzubauen. punkte sammelst du!
- E Duellmenii (5.32)
E Zugteile

E Lok : \ (2]

Ez Kanonenwagen

ﬁ Personenwagen
E Giiterwagen




Im Duellmenii hast du drei Auswahlmoglichkeiten.

| ﬁ Spiel erstellen Tl
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Hiermit kannst du ein Spiel iiber die Drahtlose DS-Datentibertragung erstellen,
mit dir als Gastgeber. Wenn du genug Mitspieler gefunden hast, beriihre SPIEL
BEGINNEN, um den Raum zu schlieRen. Wahle dann eine Arena und beriihre
LOS!.

Hinweis: Bitte lies S. 37 -39, bevor du die Drahtlose DS-Datentibertragung ver-
wendest.

Raum : ; IArenawah-l

/

ﬁ' Spiel beitreten

Tritt einem Spiel als Gast bei. Wenn sich offene Raume
in der Nahe befinden, wird der Name des Gastgebers
angezeigt. Beriihre den Namen, um seinem Spiel beizu-
treten. Wenn es so weit ist, schliel’t der Gastgeber den
Raum und wahlt eine Arena aus.

ﬁ Spielerliste

Eine Liste der Spieler, mit denen du dich gemessen
hast. Bertihre einen Spielernamen, um dir auf dem
oberen Bildschirm anzeigen zu lassen, wie du gegen

- diesen Spieler abgeschnitten hast.

Einzelkarte-Spiel

Du kannst auch mit bis zu drei Freunden spielen, die
dieses Spiel nicht besitzen. Dazu muss der Gastgeber
SPIEL ERSTELLEN wahlen. Die Ubrigen Spieler folgen
den Hinweisen unter ,Drahtlose DS-Datentibertragung
(Einzelkarte-Spiel)” auf S. 37.




@ Duellrege O3 X3 PR3 PR3 R WX ) i ﬁ Duellbildschirm

Sammle so viele der in der Arena verstreuten Force-Kristalle wie méglich. Der E
Spieler, der nach Ablauf der Zeit die meisten Force-Kristalle hat, gewinnt!

! Q Steuerung E Item-Kugel

Steuere deine Spielfigur durch die Arena, um Force- T _
Kristalle zu sammeln. Die Steuerung funktioniert Eingesammelte : ;
genau so wie im Abenteuermodus, allerdings hast et . Force-Kristalle B % Die gelbe Fliche stellt das
du kein Schwert. R L ' 5 Sichtfeld des Phantoms dar.

Force-Kiristall

Fallgrube

Spieler 1 ist griin, Spieler 2 Y E Verbleibende Zeit

rot, Spieler 3 blau und Spieler
4 lila.

p
Items

Q Force-Kristalle Ab und zu erscheinen Item-Kugeln in der Arena. Sammle sie auf, um ein zu-

fallig gewdhltes Item zu erhalten. Items werden automatisch eingesetzt.

Lass deine Spielfigur einen Force-Kristall bertihren, um
ihn einzusammeln. Wenn dich ein Phantom trifft oder - Donnerschlag | Andere Spieler in der Nihe des Spielers werden vom Blitz getroffen.
du in eine Fallgrube fallst, bist du kurz betaubt und
deine Force-Kristalle werden um dich herum verstreut. Fallgrube

Fallgruben erscheinen in der Arena. Die anderen Spieler kénnen sie nicht
auf der Karte sehen.

Force-Kristalle

N L T bt (1/3/6) Force-Kristalle erscheinen neben dem Spieler.

Phantome konnen den Spieler fiir kurze Zeit nicht angreifen. Wenn der

Uféresitzgorricti Spieler andere Spieler beriihrt, verlieren sie Force-Kristalle.




&) Contact Mode VIAIMINIADAD

In diesem Modus kannst du tiber die Drahtlose DS-Dateniibertragung mit anderen
Spielern Schatze tauschen. Bitte lies die Informationen auf S. 38 -39, bevor du
die Drahtlose DS-Datentiibertragung verwendest.

o Wihle auf dem Spielmodus-Auswahlbildschirm CONTACT MODE. (5.11)

Lege die Schétze, die du tauschen mdochtest,
in einen Behalter und beriihre TAUSCHEN, um
Contact Mode zu starten.

0 Um Contact Mode zu beenden, beriihre BEENDEN. Wenn du erfolgreich
Schétze getauscht hast, erscheint eine entsprechende Nachricht.
Hinweis:
¢ Im Contact Mode ist der Batterieverbrauch deines Nintendo DS-Systems
hoher als sonst.
* Im Contact Mode kannst du sogar dann mit anderen Spielern Schatze
tauschen, wenn dein Nintendo DS-System geschlossen ist. Der Standby-

Modus wird nicht aktiviert, solange sich das System im Contact Mode
befindet.

So stellst du eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS-System her:
Erforderliche Bestandteile
Nintendo DS-System Eines pro Spieler
THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS DS-Karte
Erforderliche Schritte
Gastgeber-System

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

. Schalte das Nintendo DS-System ein. Der Mendibildschirm des Nintendo DS-Systems wird eingeblendet.
HINWEIS: Verwendest du ein Nintendo DS/DS Lite-System, bei dem der AUTO-MODUS aktiviert ist, wird der
néchste Schritt ibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Beriihre die THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS-Schaltflache oder das Symbol.
4. Folge den Anweisungen auf Seite 31-33.
Gast-System

. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Der Meniibildschirm des Nintendo DS-Systems wird eingeblendet.
HINWEIS: Verwendest du ein Nintendo DS/DS Lite-System, 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 Bedienungsanleitung deines Nintendo DS/DS Lite-Systems.

. Bertihre die Schaltflache DS-DOWNLOAD-SPIEL. Der Spiel ildschirm wird eingeblend

. Bertihre die ZELDA: SPIRIT TRACKS-Schaltfldche oder das Symbol.

. Bestatige deine Wahl. Wéhle JA aus, um die Spielinformationen vom Gastgeber herunterzuladen.

. Folge den Anweisungen auf Seite 33.




@ Drahtlose DS-Dateniibertragung

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

Nintendo DS-System

THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS DS-Karte
Erforderliche Schritte

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

Eines pro Spieler
Eine pro Spieler

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

HINWEIS: Verwendest du ein Nintendo DS/DS Lite-System, bei dem der AUTO-MODUS aktiviert ist, wird der
néchste Schritt iibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Beriihre die THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS-Schaltfidche oder das Symbol.
4. Folge den Anweisungen auf Seite 31— 33.

' Hinweise zur Herstellung einer Drahtlosen DS-Dateniibertragung

Beachte bitte folgende Hinweise, um den b oglichen Ablauf zu erzielen:

Das &8 -Symbol zeigt die Drahtlose DS-Dateniibertragung an. Es ist entweder im Meniibildschirm des Nintendo DS-
Systems oder im Spielbildschirm sichtbar.

Wenn das DS Drahtlos-Symbol eingeblendet ist, bedeutet dies, dass die Drahtlose DS-Dateniibertragung aktiv ist. Der
Einsatz drahtloser Kommunikationstechniken ist an einigen Orten, z. B. in Krankenhdusern und in Flugzeugen, nicht
erlaubt. Wenn du ein Nintendo DSi-System in einem Krankenhaus oder an Bord eines Flugzeugs verwendest, stelle
bitte sicher, dass die Funktion ,drahtlose Verbindung* in den Systemeinstellungen deaktiviert wurde. Lies bitte auch
die dheits- und Sicherheitshi beziiglich der Verwendung der Drahtlosen DS-Datentibertragung, die deinem
Nintendo DS-System beiliegen.

/

) 10 Meter (
) \ oder wemger (

Das [#ll -Symbol im Bildschirm zeigt die Stérke des Signals bei der
Drahtlosen DS-Datentibertragung an. Es gibt 4 unterschiedliche

Signalstarken. Bei einem stérkeren Signal funktioniert die Drahtlose

DS-Datendbertragung reibungsloser. Sobald eine Drahtlose DS- 0 1 2 3
Dateniibertragung stattfindet, wird dies durch schnelles Blinken

der Betriebsanzeige deines Nintendo DS/DS Lite-Systems oder
der Verbindungsanzeige deines Nintendo DSi-Systems dargestellt.

Schwaches Starkes
Signal ¢—— » Signal

Fiir ein ei dfrei is beachte bitte folgende Hil

* Zu Beginn der Drahtlosen DS-Datentibertragung 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.

o Vergewissere dich, dass die Verbindung nicht durch Personen, Wénde, Mdbelstiicke oder andere groBe Gegensténde
beeintréchtigt wird.

 Vermeide die Verwendung der Drahtlosen DS-Datentibertragung in der Ndhe von Geréten, deren Funkfrequenzen
stéren kénnten, wie beispielsweise schnurlose Telefone, Mikro de oder drahtlose Netzwerke (Wireless LANS).
Suche dir eventuell einen anderen Ort oder schalte die stérenden Geréte aus. :

* Um die Drahtlose DS-Datentibertragung in Verbindung mit einem Nintendo DSi-System verwenden zu kénnen, muss
die Funktion ,drahtlose Verbindung*“in den Systemeinstellungen aktiviert sein.
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Durch das ,,Online“-Logo wird der Spieler darauf hinge-
wiesen, dass eine Online-Funktion fiir das Spiel besteht,
um gegen andere Spieler anzutreten.

Wichtige Kundeninformation zur USK-Altersfreigabe:

Lieber Kunde,

das von dir erworbene Produkt wurde gemaB § 14 JuSchG von der USK gepriift und eingestuft. Die Kenn-
zeichnung erfolgt unter Verwendung der nachstehenden USK-Kennzeichen sowohl auf der Verpackung
des Produktes als auch auf dem Datentrager selbst. Bitte beachte, dass die USK-Kennzeichnung auf dem
Datentrager geméB einer Ausnahmegenehmigung der Obersten Landesjugendschutzbehorden aus
produktionstechnischen Griinden nur im Zweifarbendruck erfolgt. Beziehe dich in diesem Fall bitte auf die

Texte im Inneren des USK-Kennzeichens auf dem Datentréager.
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