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Este selo é a garantia de que a
Nintendo reviu este produto e

Este sello garantiza que Nintendo
ha comprobado el producto y

que cumple nuestros exigentes / Original \ que ele estd de acordo com os

requisitos de fabricacion, nossos padroes de exceléncia em

fiabilidad y potencial de entre- [ | termos de fabrico, fiabilidade e

tenimiento. Busca siempre este \ Seal of / valor de entretenimento. Procure
eal o

sempre este selo quando comprar
Jogos e acessorios para garantir
absoluta compatibilidade com o

seu produto Nintendo.

sello cuando compres juegos

y ac'cesorioxpam asegurar una
total compatibilidad con tu
producto Nintendo.

\_ Quality ~

Gracias por adquirir THE LEGEND OF ZELDA™: SPIRIT TRACKS para
Nintendo DS™.

Obrigado por escolher o Cartdo de Jogo THE LEGEND OF ZELDA™: SPIRIT
TRACKS para os sistemas Nintendo DS™.

IMPORTANTE: Lee con atencioén el folleto de precauciones sobre salud y seguridad que se incluye con este
producto antes de utilizar consolas, tarjetas de juego, cartuchos o accesorios de Nintendo DS. El folleto contiene
informacién importante para tu salud y seguridad. Lee este manual de instrucciones en su totalidad para poder
disfrutar al maximo de tu nuevo juego. El manual también contiene informacion importante sobre la garantia
y el Servicio de Atencion al Consumidor. Por favor, guardalo como referencia.

IMPORTANTE: Por favor, leia com atengéo o Folheto anexo sobre Precaugdes de Salde e Seguranga incluido
neste produto antes de usar o seu Nintendo DS, o Cartao de Jogo, Cartucho de Jogo, ou acessorio. O folheto
contém informagéo de salde e seguranca importante. Por favor, leia por completo este manual de instrugdes
para garantir um aproveitamento maximo do seu novo jogo. Também contém informagéao importante relativa a
garantia e linha telefonica de apoio. Guarde sempre este manual para futura referéncia.

Esta tarjeta solo es compatible con las consolas Nintendo DS.
Este Cartao de Jogo apenas funcionara com os sistemas Nintendo DS.

IMPORTANTE: El uso de cualquier dispositivo ilicito con tu consola Nintendo DS podria inutilizar este juego.

IMPORTANTE: A utilizagdo de um dispositivo ilegal com o sistema Nintendo DS pode tornar impossivel a execugéao
deste jogo.

JUEGO CON UNA TARJETA CON CONEXION INALAMBRICA

ESTE JUEGO PERMITE JUGAR DE FORMA INALAMBRICA EN MODO MULTIJUGADOR UNA VEZ
DESCARGADO DE UNA TARJETA DE JUEGO.

JOGO DE DOWNLOAD SEM FIOS DS DE CARTAO UNICO )

ESTE JOGO PERMITE JOGOS MULTI-JOGADOR SEM FIOS DOS QUAIS E FEITO 0 DOWNLOAD
DE UM SO CARTAQ DE JOGO.

JUEGO MULTITARJETA CON CONEXION INALAMBRICA

ESTE JUEGO PERMITE JUGAR DE FORMA INALAMBRICA EN MODO MULTIJUGADOR INSERTANDO
UNA TARJETA DE JUEGO EN CADA CONSOLA NINTENDO DS.

JOGO MULTI-CARTAO SEM FIOS DS

ESTE JOGO PERMITE JOGOS MULTI-JOGADOR SEM FIOS EM QUE CADA SISTEMA NINTENDO DS
CONTEM UM CARTAQ DE JOGO SEPARADO.

ESTE JUEGO PERMITE COMPARTIR DATOS CON OTROS JUGADORES DE FORMA INALAMBRICA.
ESTE JOGO PERMITE A PARTILHA DA FUNCIONALIDADE DE JOGO SEM FIOS.

© 2009 NINTENDO.
TM, ® AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
© 2009 NINTENDO.

™ This product uses the LC Font by Sharp Corporation. LCFONT, LC Font and the LC logo mark
are trademarks of Sharp Corporation.
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Nuestra historia comenz6 hace mucho, mucho
tiempo. Es/la historia de los primeros pobladores de
estas tierras.

Al principio; el pueblocbedecla alos Diosesy el
tiempo transcurria en paz. Pero aquella epoéa
armonia llegaria pronﬁo asufin.El Mallgno,,aj quese
conoce como Mallard) seialz6 con el poderdestru-
yéndolo todo a su paso, por.lo que! los Dioses no
tuyieron o{’tra opci6n que hacerle frente.

La 'guerra duré una eternidad y sederramo mucha l
sangre. AI final, los Dioses conngu:eron sul'vyu@j'a

Mallard, aunque no lograron destruir su espiritu pues
habjan a_gotado buena parte de su poder.

Con las fuerzas que les quedaban, confinaron a
Mallard'en un oscuro reino. Una vez encerrado, le-
vantaron una torre parasellar su prisionyy le pusieron
cadenas. Esas cadenasisonlas vias sagradas que;se
extienden todavia hoy por.todo el reino. . g

)¢

Sin apenas fuerzas, los Dlose's régresaron ajsus mo-
radas celestialesy dejaronel destmo del remo en
nuestras manos.

Pero ahora|las cadenas se desvanecen y la oscuridad

crece, do condevorarlo todo unavezmas...

Fags 1%

Liafhi B,

Durante la ceremonia de su nom-
bramiento como maquinista,

Link recibe unanotade la princesa
Zelda, que le pide que vaya a verla

a sus ap tos. Link obedece, y ella
le revela las terribles noticias: ilas vias
sagradas que recorren todo el reino
estan desap iendo! La prii se
dirige a la Torre de los Dioses para averi-
guarlo que esta pasando y necesita que
Link la acompaiie.

Los dos jévenes consiguen llegar hasta

el treny ponerrumbo ala torre. Sin .
go, el malvado ministro Makivelo los ataca

durante el trayecto. Tras una breve lucha, atrapa a

Zelda y separa su espiritu de su cuerpo. A pesar de todo,

Link prosigue hacia la torre acompanado

por la ahora etérea princesa. Alli

se encuentran con Radiel,

quien les cuenta que Mallard se

liberara si las vias sagradas desaparecen,

y que Makivelo planea utilizar el cuerpo de

Zelda como recipiente para albergar el

espiritu liberado de Mallard.

Esta es la historia del viaje que Link y
Zelda emprenden para recuperar el
cuerpo de la princesa... iy para salvar
el reino de las garras del mal!




Personajes

Radiel

Guardiana de la Torre de los Dioses,
Link donde confluyen todas las vias sa-

gradas. Encomienda a Link y Zelda

Aprendiz de maquinista. 3 : T e D e
Se dirige al castillo para ordenarse :

maquinista oficial del reino. Alli
conoce a Zelda, con la que se
embarcara en esta gran aventura. ] .
g £ Makivelo

Ministro de Hyrule.
Conspira en secreto con
Taligo para liberar a Mallard,
el espiritu del mal.

Zelda Taligo

) Descendiente de una estirpe em-
parentada con los Dioses, Taligo
suena con alcanzar un poder supe-
rior incluso al de estos. Para alcan-

~~ zar su objetivo, pretende liberar'a
Mallard de sus cadenas.

7 LY

Princesa de Hyrule.

Makivelo y Taligo roban su cuerpo,
pero su espiritu acompana a Link
durante el viaje.




Inicio  El idioma del juego dependerd de aquel en el que esté configurada la consola.

En este juego puedes elegir entre espariol, inglés, aleman, francés e italiano. Si F 4
consola ya estd configurada en uno de ellos, dicho idioma sera el utilizado en el
juego. (Si la consola estd configurada en otro idioma, el idioma predeterminado del
de THE LEGEND OF ZELDA™: SPIRIT TRACKs en la ranura para tarjetas DS de la parte juego sera el inglés.) Para cambiar el idioma del juego, deberds modificar el que |
esta configurado en tu consola. Consulta el manual de instrucciones de tu consola
Nintendo DS para obtener mds informacion.

Asegurate de que tu consola Nintendo DS™ esté apagada e inserta la tarjeta de juego

posterior de la consola hasta que oigas un clic.

Al encender la consola, aparecerd la pantalla Nota: En este manual, las imagenes enmarcadas en rosa corresponden a las de la
de advertencia sobre salud y seguridad ta|y | 0UERTENCR SOBRE SALUD ¥ SEGURIDRD pantalla superior, mientras que las que muestran una // corresponden a la pantalla

como se muestra a la derecha. Cuando la hayas | #17E0€ COFNGAR A IGAR. LEE CONATENOUH L tactil.
. P a FOLLETD DE PRECAUCIONES. SDEIRE SALLID ' SEGUIRIDAD,

leido, toca la pantalla tactil para continuar. BN EL QU SE RECOGE NECRMACIN MPORTANTE

ol PR . ; PARA TU SALLD Y SEGURIDAD

Si estas utilizando una consola Nintendo DSi™,

basta con tocar el icono de THE LEGEND OF CLTN L NI IR i

ZELDA: SPIRIT TRACKS para empezar a jugar. Toca e pacitalls thctl pars contingr

@ Si por el contrario estas utilizando una consola
Nintendo DS original o Nintendo DS™ Lite,
toca el panel de THE LEGEND OF ZELDA: %‘ The Legend of Zelda:

Spirit: Tracks

SPIRIT TRACKS para comenzar el juego. Si e
el modo de inicio de la consola Nintendo DS | s

original o Nintendo DS Lite estd configurado EiE
en MODO AUTOMATICO, no aparecerd
dicha pantalla. Consulta el manual de instruc-
ciones de la consola Nintendo DS original o
Nintendo DS Lite para obtener mas informa-
cion.

Nota: El término “consola Nintendo DS”
engloba a las consolas Nintendo DS original,
Nintendo DS Lite y Nintendo DSi.




leccionar.una partidal ) .I ST i ﬁ' Pantalla de seleccion de partida 4

1 - r
Si quieres comenzar una partida nueva, toca NUEVA Cuando hayas elegido una partida, selecciona COMENZAR para acceder a la pan-

PARTIDA y sigue las instrucciones que se detallan mds | QP o eor : talla de seleccion de modo. Toca COPIAR para mover el contenido de una partidar_

abajo. Si deseas continuar una partida ya existente, sim- a otra 0 BORRAR para eliminarlo. Si quieres volver a la pantalla anterior, toca/.
plemente tocala. = Nota:
e Los datos del modo Duelo no pueden copiarse.

ﬁ Comenzar una partida nueva Al copiar los datos de una partida en otra ranura, se perderan los que tuvieras
: en esa ranura y no podran recuperarse.

Tras seleccionar NUEVA PARTIDA, podras ponerle un )
nombre a tu personaje. Utiliza el teclado que aparecera ikl LR @ Seleccionar « dé ) - =
en la pantalla tactil para escribirlo y, cuando hayas aca- (['.#.2.2.8.€ 7.8 9.0, &Y Selsedivimr uiansdy
bado, toca ACEPTAR. oongoonog Selecciona HISTORIA (pags. 13-30) 0 DUELO (pags.31-35) | .
 Antes de regresar a la pantalla de seleccién de partida, [ (1 para comenzar a jugar. Si eliges TRUEQUE (pag. 36)
~ deberas indicar qué mano utilizas para sujetar el lapiz. H : - podras intercambiar tesoros a través de la comunicacion
Para continuar, toca la partida que acabas de crear. { inaldambrica de Nintendo DS. Para cambiar los ajustes
del juego, selecciona OPCIONES.

| Guardarla partida Nota: No podras intercambiar tesoros en el modo True-
que hasta que encuentres uno en el juego.

Puedes guardar tus avances en cualquier momento seleccionando GUARDAR

en el ment de juego o si pulsas START y tocas GUARDARY SALIR en el menii

de pausa. Los datos se guardaran en la misma ranura que eligieras al comenzar - - -
e B pErie . e e ETsle e R Em al HEae 58 LR etk e syt Rk, (U VELOCIDAD Elige la velocidad a la que se mostrard el texto en pantalla:

o contint p -Esp que, : | T Vst / DEL TEXTO LENTA, NORMAL o RAPIDA.

personaje no aparezca en el lugar exacto donde lo dejaras al salir. Por ejemplo, = oy ; = e e e e

si se encontraba en un templo, habra vuelto a la entrada. SONIDISY Rl e S g T gt L

Nota: Puedes guardar un maximo de dos partidas a la vez. Si ya hay dos partidas ELEGIRIMNND J23/%5 cogUE Migno suigtecic! 1oREE

guardadas, deberds eliminar una de ellas para comenzar una nueva. Aparecerd un indicador en pantalla. Sopla apuntando hacia el micréfono
\ PROBAR MIC. y acercando o alejando la consola hasta que encuentres la distancia mas
adecuada.

10 - 7 - ; 4 - . 8 - 1'

<¢§ Menu de opciones




/ # Panel de control

. @ D Abrirla pantalla del

Controles

Durante la partida, utilizaras principalmente la pantalla tactil y el micréfono para llevar.

a cabo las diferentes acciones. No obstante, en algunos ments podras usar los botones.

Pantalla superior

E Micréfono ;
|

Sacar objeto equipado
(pag.24)

O

Abrir el mend de juego

mapa de ruta (mien-
tras conduzcas)/
Cambiar al otro per-

Boton B é

Abrir la pantalla del mapa

Sacar objeto equipado
(pag.24)

:
TE woonn 3

Saltar mensaje

sonaje (pag.23)

Abrir la pantalla del mapa

@ Abrir el mend de
juego
® Abrir la pantalla del
mapa

Pantalla tactil

Todas las acciones
\(pags 18-23)

de ruta (mientras conduz-
cas)

E SELECT é

START .f,

Acceder a la pantalla del
inventario

Pausar la partida
Saltar escena

Nota: Cierra la consola Nintendo DS mientras esté encendida para activar el modo
de espera y ahorrar bateria. Vuelve a abrir la consola para desactivarlo.

12

e

Pantallas de juego

XY Pantalla principal VNSRRI r

Toca MENU en la parte inferior de la pantalla tactil para abrir el ment de juego, que

contiene varios elementos y opciones.

E Indicador de salud

Perderds salud cada vez que te
golpeen, caigas al agua o recibas
dano de cualquier otro modo.

Cuando no te queden mds cora-

zones, acabard la partida (pag. 23).

s E Rupias

Muestra el total de rupias que
posees actualmente.

E Pociones curativas

Técalas cuando quieras utili-
zarlas. Cada pocién contiene
una sola dosis.

&  GUARDAR (psg. 10)

Mapa (pag. 16) g

Objetos de equipa-
miento (pag. 24)

Objeto equipado g

g

Técalo para mostrar y ocultar
el mena de juego.

INVENTARIO (pag. 14)/
MAPA|VIAS (pag.17)

:

:
Nota: Estas pantallas muestran la configuracion para diestros. Si eres zurdo, algu- "i
nos elementos apareceran en la parte opuesta de la pantalla.




XV Pantalla delinventario S ASASASLAS 5

Toca INVENTARIO en el mend de juego para acceder a esta pantalla. En ella podras
ver todos los objetos que hayas conseguido y las melodias de la Flauta terrenal

aprendidas (pag. 26).

E Equipo actual

E Objetos clave

Aqui se muestran objetos

importantes que hayas con-
. seguido a lo largo de tus
~aventuras.

Tesoros

Melodias

Municién/Conejos g

Aqui podrds comprobar
cudntas flechas y bombas te
quedan, ademés del total de

conejos que hayas capturado.

Postales del sorteo é

iEnvialas por correo y puede
que te toque algdn tesoro!

Album de insignias é

Cartas g

Intercambiar pantallas E

Toca este icono para cam-
biar la pantalla superior por
la inferior.

g Componentes de tren_:-*E_Q = 1] .-|’=v-g

S o0 oo

Aqui se detallan todos los componentes de tren que en-
cuentres en tus viajes. Cuando tengas unos cuantos, jvisita
a Bigboy para que le haga
algunas mejoras al tren! Tipos de componentes
(pég. 30) g del tren (pag.30)

- 0 = Vav
& Tesoros - [ ]

.29 oo o0 o0 s

Todos los tesoros que halles en tus viajes apareceran
aqui. jLIévaselos a Lineback para cambiarlos por nuevos
elementos para tu tren! (pag.30)

5 Album de insignias

Te lo dara Nico cuando hayas avanzado un poco en el juego. jDescubre todas las
insignias repartidas por el reino y estampalas en él!

L1 E_ANE

[#7] Cartas P L

20 o9 oo 090 o0 o0 o0 oo

Carta dé Tarry

En tus viajes conocerds a muchos personajes, y algunos
te escribiran una carta de vez en cuando. Si ves que un
buzén no para de moverse, técalo y vendra el cartero
a entregarte tu correspondencia.

Carta de Bighoy




Muestra un mapa del drea donde te encuentres y marca tu posicién. Se despliega
en la pantalla superior y puedes anadirle notas o examinar otros niveles. Para hacerlo,
- tienes tres opciones: tocar MAPA en el mend de juego, pulsar abajo en el 4 Panel de

X Mapa de ruta d

Toca VIAS en el mend de juego para desplegar el mapa de ruta en la pantalla tactil. :

Pantalla del mapamundi

Control o bien pulsar el Boton B. De esta forma, el mapa pasard a la pantalla tactil.

E ESCRIBIR/BORRAR

' Puedes hacer anotaciones en el
mapa o borrarlas.

E Nivel

' Cuando estés en una mazmorra,
toca aqui para ver el mapa
de otros niveles que ya hayas
visitado.

Iconos del mapa é

Estos son algunos de los iconos
que puedes ver en el mapa:

& Tu posicién actual
{5 Casa/Tienda

@ Llave

B Escaleras

(& Lugar de interés
i3 Espectro (pag. 22)

v v
iToma nota!

En tus viajes recibirds mucha informacién hablando
con otros personajes, leyendo carteles o simple-
mente inspeccionando el entorno. Nunca se sabe
qué datos podrian resultar cruciales en tu mision,
asi que no viene nada mal hacer anotaciones en el
mapa.

A

E Zona conocida %

Para acceder al mapa de la
zona, toca el drea concreta
que desees examinar. Si se
trata de un lugar que ya hayas
visitado, ademds, verds su

nombre en pantalla.

2 ESCRIBIR/BORRAR

Puedes hacer anotaciones
en el mapa o borrarlas.

E Tu posicién

Zona desconocida é

No podrds ver el mapa de

estas zonas hasta que con-
sigas la litografia correspon-
diente. -

Vias g

medida que avances en el
juego, descubriras nuevas
“vias de tren por las que po-
drés viajar. 1

Estacion




Acciones

Todas las acciones basicas de Link se pueden controlar tocando y deslizando el lapiz tactil

por la pantalla inferior. Podras usarlo para atacar a tus enemigos y hasta para resolver puzles.

®)Caminar./ Correr/ Saltar,/Volteretas

Link caminara en la direccién que marques con el lapiz tactil.
Cuanto mas lejos toques, mas rapido se movera él.

iNo le hagas dar
muchas volteretas
seguidas, que s€
marea!

Saltard automaticamente para salvar ...y dard una voltereta si das dos
pequeas distancias... toques rapidos en la pantalla tactil.

©)Hablar/ Explorar

Cuando quieras hablar con algin personaje o leer un letrero, simplemente
tocalos. Trata de interactuar con todo lo que veas a tu alrededor... ja veces
encuentras lo que andabas buscando donde menos

te lo esperas!

Mira, ahora 3
aqui, en Aldea Nostra.B

o {FACR0)

Si ves & en un mensaje, jecha un
vistazo a la pantalla superior!

©)Coger— Lanzar.

Puedes coger vasijas y piedras con solo tocarlas.
Después, toca cualquier punto y las lanzards en
esa direccion. Al caer, el objeto se rompera...

iy es posible que encuentres alguna sorpresa!

iToca el lugar adonde quieras lanzar
el objeto!




Conseguiras la espada cuando hayas avanzado lo suficiente en el juego. No solo
: te ayudard a librarte de tus enemigos, sino que también podras utilizarla para abrirte
~ . paso entre la maleza, romper vasijas... jy hasta para resolver puzles!

ﬁ Ataque a un objetivo fijado

Con solo tocar a un enemigo,
Link se dirigira automatica-
mente hacia él y lo atacara
con la espada.

ﬁ Tajo guiado

Para mover la espada,
desliza el lapiz tactil en
la direccion que desees.

Desliza el ldpiz tactil en per-
pendicular desde la posicién
de Link para que mueva su
espada.

También puedes deslizar el
lapiz tactil en la direccién
hacia la que mire Link para
que dé una estocada.

ﬁ Ataque circular,

Traza un circulo con el lapiz |
tactil alrededor de Link para
que lleve a cabo un ataque
circular. jPero ten cuidado,
porque se mareara si da de-
masiadas vueltas!

Aseglirate de trazar un circulo
grande.

'Q Agarrar — Empujar/ Tirar

Este ataque es el idoneo
cuando estés rodeado de ene-
migos y también cuando haya
mucha maleza.

Toca los bloques para aga-
rrarlos. A continuacion, toca
las flechas para mover el
objeto en la direccién co-
rrespondiente. Algunos blo-
ques no se pueden mover.

En primer lugar, toca el bloque.

Después, toca la flecha en la

direccion hacia la que desees

mover el objeto.




H Controlar a un espectro£) /%),

En algunas mazmorras te toparas con unos enemigos
invencibles llamados espectros. Si consigues tres lagrimas
de la luz -, tu espada absorberd el poder suficiente para
paralizarlos, siempre que ataques por la espalda.

En ese momento, jun espiritu aliado podra colarse dentro
de ellos y controlarlos!

Cuando controles a un espectro, este seguira de forma
automética a Link. No obstante, también puedes mane-  |ogra golpearte, perderds salud
jarlo td mismo con el lapiz tactil, si lo deseas.

y volveras a la entrada del nivel
donde te encontrases. jProcura
que no te pillen!

T smem B == VaY

/ Q Mover al espectro TEEwEEw

90 oo oo o0 o6

Toca @y se pondra de color amarillo. Después, desliza el lapiz tactil para tr
la ruta que quieras que siga el espectro. Si deseas que se detenga, toca & .

“Traza una ruta y el espectro Mientras no haya obstaculos Toca @ para que se detenga.
la seguira. en el camino, caminard exac-
tamente por donde le hayas
marcado.

22

Toca @ y €3 para que la
cdmara se centre en el espec-

tro y en Link, respectiva-
mente. Te resultara muy (til

para tenerlos controlados \‘
cuando estén separados.

Cuando manejes a Link, ...jy la cdmara se centrard en
toca ... el espectro!

ﬁ Llamar al espectro

Toca @ en el extremo inferior de la pantalla.

~ El espectro acudira a tu Ilamada y te seguird.

Al acabar la partida...

Si tu indicador de salud (pag. 13) se agota, la partida acabard y apareceran

dos opciones en pantalla. Selecciona CONTINUAR para intentar superar de

nuevo la zona en la que te encontrases, o bien GUARDAR Y SALIR para

guardar la partida y regresar a la pantalla del titulo.

Nota: Si eliges GUARDARY SALIR, se te preguntara si quieres guardar tus avan-

ces. Si eliges NO, la préxima vez que reanudes la partida comenzaras desde el
_Gltimo punto donde hubieras guardado anteriormente.

23




Objetos ) ﬁVé:rtice del viento

Existen dos tipos de objetos: aquellos con los que te equipas para usarlos de forma Para utilizarlo, marca
primero la direccion que
desees y luego sopla en el
los objetos de formas distintas y en diferentes situaciones. micréfono. jUn pequeno
torbellino saldra disparado

hacia donde estés apun-
: & Objetos de equipamiento tando!

inmediata y los que solo puedes emplear en determinadas zonas. Prueba a utilizar

iToca un punto con el ldpiz iEl torbellino avanza y para-

Toca un objeto en el mend de juego [FEessa=—" tactil y sopla! liza al monstruo!

para equiparte con él. Verds que o [l

el icono correspondiente aparece e o ﬁ Bumeran

en la parte superior de la pantalla. - N - L 5 7
Si quieres usarlo, toca el icono y —a\ = : =rn y Desliza el lapiz tactil para trazar la trayectoria y‘le,van—
* sigue las instrucciones de uso de "" gl talo para que el bumerdn salga volando. {Te servird para

ese objeto. También puedes usarlo - e . 1 atacar a tus enemigos, activar interruptores y muchas

manteniendo pulsado el Botén R o Toca el objeto con el e - : cosas mas! Si se topa con algtin obstaculo, no obstante,

BB oton I que quieras equiparte. 7 3 volvera a tus manos inmediatamente.

Toca el icono
situado en la .
parte superior éNo lo tienes claro?
derecha para ) . s .
it o e 7 sacar el objeto. sNo encuentras el objeto que necesitas para avanzar? ;No sabes cémo seguir

denicva. dblsato: adelante? Si te atascas, asegtrate de haber explorado bien la zona en la que te
encuentres y obtén toda la informacién que puedas. Habla con otros perso-
najes, lee los letreros... jmira hasta debajo de las piedras!

¥ v L

i A A A
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ﬁ Flauta terrenal

Conseguiras este objeto mitolégico cuando hayas avan-
zado lo suficiente en el juego. Para tocarla, selecciona
el icono correspondiente en el mend de juego. Desliza
el lapiz tactil a izquierda y derecha para elegir un tubo
(cada uno de ellos equivale a una nota) y después sopla
en el micréfono.

E Notas

Desliza el lapiz tactil a izquier-
da y derecha para cambiar de

iUsa tus objetos!

Algunos objetos son necesarios para resolver cier-
tos puzles. Prueba distintas combinaciones y échale
imaginacion. jQuizas obtengas resultados sorpren-
dentes!

@& Corazonesy rupias

Encontrards corazones y rupias al derrotar enemigos,
cortar maleza y romper vasijas. De vez en cuando apa-
receran también en los lugares mds inesperados, jasi
que mantén los ojos bien abiertos!

ﬁ Corazones

Restituyen un corazén del indicador de salud (pag. 13).

Q Rupias .-.--.I.= V'el"de (1)_|

09 o oo co o0 oo
s

Az.ul (5) R'o}a (ZO)—|

e

- La moneda oficial del Reino de Hy-
rule. Su valor cambia dependiendo .
del tamafio y el color. .

Contenedores de corazones
Cuando encuentres uno, tu indicador de salud au-
mentara en un corazon y se llenara por completo.

iMas comeguido un
j conteredor de corazond




Viajar en tren

iVas a viajar en tren por todo el mundo! Y, de paso, podras transportar. personas y

Esta pantalla te permite trazar la ruta que desees seguir con el tren. Toca el icono
de la pluma y desliza el lapiz tactil por las vias para marcar el trayecto. Cuando f
hayas acabado, levantalo y toca jVAMOS! para ponerte en marcha o CANCELAR
para volver a trazar la ruta.

mercancias. iDescubre todas las vias para llegar a los lugares mas reconditos!

Pantalla del'tren

2

rE Tu posicion E;
- El drea morada es tu campo
de vision.

E Indicador de 5

estado del tren 3

. Disminuird si chocas con un
animal o si te alcanza un ene-
migo. Si paras en una estacion,
volvera a llenarse por completo.

E Mercancias restantes

Perderds mercancias cada vez
que el tren sufra danos. Algu-
nas mercancias se van consu-
miendo automaticamente con
el paso del tiempo.

g E Campo de vision

Toca los bordes de la pantalla
para mirar en otras direcciones.

e RUTA

- Toca este icono para trazar
_una nueva ruta.

E Control de bifurcacién g

Mueve la palanca en la direc-
cién que quieras seguir al lle-
gar a una bifurcacion.

Silbato g

Tira de la cuerda hacia abajo
cuando quieras hacer sonar el
silbato.

Caja de cambios g

[ A toda maquina
[& Velocidad normal
. Punto muerto

[® Marcha atrs/Freno de
emergencia

MENU g

Toca este icono para abrir el
mend de juego (pag. 13). No
podrds ver tus objetos.

Y

Presta atencion a todo lo que te rodea cuando con-
duzcas el tren. Es posible que te encuentres con obs-
taculos en el camino o que te ataquen monstruos.
Cambiar de via o utilizar el silbato a tiempo puede
sacarte del aprieto, jasi que no bajes la guardia!

A




- oo
@ La Gran Sociedad Lin€back. ; : Modos multljﬁgador
Lineback tiene montado un negocio que descubrirds iEnfréntate a tus amigos e intercambia objetos a través de la comunicacion inalambrica

cuando avances en la aventura. En €l podrds canjear \ g de Nintendo DS! También podras jugar. con tus amigos mediante el modo descargaDS. |
tus tesoros por distintas partes de tren. Selecciona el

componente que te interese para ver si tienes lo que
Lineback pide por €l y, si es asi, ino lo dudes y toca Modo Duelo wm
ACEPTAR! También puedes venderle tus tesoros a Line- -

back, que estara encantado de darte algunas rupias por . Selecciona DUELO en la pantalla de seleccion de modo para disputar una batalla
ellos. o A { contra un maximo de tres jugadores. Aqui no se hacen equipos, jes todos contra
: 2 todos!

- E Nombre =
4 @ Casa de Bj_;:.")")] ol - Nombre de tu personaje. | e - Duelos ganados

Bigboy vive en Aldea Nostra. Su hogar es también un E Duelos disputados é
taller donde podras modificar tu tren con los compo- - \ 1 e enfincao
nentes que tengas en tu inventario. Cuando elijas uno, nﬁr;r;grg ifer;L:tgg duenrc;ggo %
podras ver en la pantalla superior cémo quedaria el E que hayas logrado. Cuantas mds
tren una vez instalado. Si te - / batallas disputes, jmds puntos
gusta, toca SELECCIONAR £ Tipos de componentes S Mend de Duelo (psg. 32) ———— obtendras!

para completar el trabajo.  H Maquina  Maquins .

Ez Vagon de batalla
ﬁ Vagoén de pasajeros

E Furgén de mercancias




@ Mend de Duelo VR PR3 PR3 PR3 PR3 PR |

El mend de Duelo consta de tres opciones.

\ ﬁ Crear.grupo

Toca esta opcién para abrir un grupo mediante la comunicacion inalambrica de
Nintendo DS. Tu seras el anfitrion. Cuando se hayan unido otros jugadores, selec-
ciona CERRAR SALA. A continuacion, elige un escenario y toca jA LUCHAR! para
comenzar a jugar.

Nota: Lee con atencién las pags. 37-39 antes de iniciar una partida a través de la
comunicacién inaldmbrica de Nintendo DS.

I Pall'ntalla de I; sala | Plantlalla de esc-enario |

ﬁ' Unirse a grupo

Cuando quieras unirte a un grupo que ya esté creado,
hazlo a través de esta opcidn. Si hay alguna sala abierta
cerca de ti, verds el nombre del anfitrién en la pantalla
tactil. Técalo para entrar. El anfitrion cerrara la salay
elegird un escenario para jugar cuando todo esté listo.

ﬁ Rivales

Aqui se muestra una lista de todos los jugadores a los
que te has enfrentado. Si tocas el nombre de un jugador,
veras vuestro historial de enfrentamientos en la pantalla

- superior.

Comunicacion inalambrica de
Nintendo DS (juego con una tarjeta)
Gracias a la comunicacién inalambrica de Nintendo
DS, puedes jugar contra un maximo de tres jugadores
que no tengan el juego. El anfitrion seleccionara la
opcion CREAR GRUPO y el resto de jugadores debera
seguir las instrucciones de la comunicacién inalam-
brica de Nintendo DS (juego con una tarjeta) que se

detallan en la pag. 37.
A
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@ Los combates del modo pgowm

El objetivo del juego es hacerse con las fortianitas que van apareciendo por todo
el escenario. Cuando acabe el tiempo, se hara un recuento de las que haya conse-
- guido cada jugador. Gana la partida el que haya obtenido mas.

ﬁ Controles

- Puedes mover a tu personaje por los distintos escenarios
igual que en el modo Historia. El sistema de control

~ es idéntico, salvo que no contaras con una espada para
atacar a tus rivales.

Colores de los jugadores:
J1, verde; )2, rojo; )3, azul
y J4, morado.

B == Vavy

ﬁ Fortianitas mEew

S oo ee oo

Para recoger fortianitas solo tienes que tocarlas con tu "Fortianitas

personaje. Si lo ataca un espectro o cae en una trampa, —.
se quedara paralizado y soltara sus fortianitas por el
escenario.

™

ﬁ Pantallade Duelo

E Fortianita

' El color del icono varia de-
E Espectro 1™~ : pendiendo del jugador.

El drea amarilla es el campo

de vision del espectro.

E Fortianitas obtenidas

4 E Tiempo restante

-
Objetos

Unas burbujas apareceran en el escenario cada cierto tiempo. Si las recoges,

obtendras un objeto al azar. Todos los objetos se activan automaticamente.

Rayo Un poderoso rayo fulminara a los rivales cercanos.

Varias fosas apareceran por el escenario. Los otros jugadores no podran

F
D2d verlas.

Fortianitas Cada cierto tiempo aparecerdn fortianitas repartidas aleatoriamente por
(1/3/6) el escenario.

Los espectros no podran dafiarte durante unos segundos. Ademas, si

Invencibilidad golpeas a otros jugadores, jsoltardn fortianitas!
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@ Modo Trueque

Este modo te permite intercambiar tesoros con otros jugadores a través de la
comunicacién inalambrica de Nintendo DS. Consulta las pags. 38-39 antes de
iniciar la conexion.

o Selecciona TRUEQUE en la pantalla de seleccion de modo (pag. 11).

: Coloca los tesoros que desees intercambiar en las
cajas y toca INTERCAMBIAR para iniciar el modo
Trueque.

1 I} > N
B o ol

0 Toca FINALIZAR para cerrar el modo Trueque. Si has llegado a completar
algin intercambio, los detalles se mostraran en pantalla.

Nota:
® La bateria se agota con mayor rapidez si estas utilizando el modo Trueque.

¢ Aunque cierres la consola cuando estés dentro del modo Trueque, no entrara
en el modo de espera y seguird buscando a otros jugadores para intercam-
biar tesoros.

ego con una tarjeta)

Aqui tienes toda la informacidn necesaria sobre el juego con una tarjeta.
Equipo necesario
Consolas Nintendo DS 1 por jugador
Tarjetas de juego de THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS
Instrucciones para la conexion
Consola servidor:
1. Comprueba que todas las consolas estdn apagadas e inserta una tarjeta de juego en la consola servidor.
2. Enciende la consola. Se mostrard la pantalla del menu de la consola Nintendo DS.

Nota: Sila configuracion de la consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite que estas utilizando estd establecida
en MODO AUTOMATICO, pasa directamente al punto 4.

3. Toca el panel THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS o el icono con el lapiz tctil.

4. A continuacion sigue las instrucciones de las paginas 31-33.

Consola cliente:

1. Enciende la consola. Se mostrara la pantalla del ment de la consola Nintendo DS. y
Nota: Si estés utilizando una consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite, de que has configurado tu

consola para que se inicie en MODO MANUAL cuando la enciendas. Para obtener mds informacion sobre el modo
de inicio, consulta el manual de instrucciones de tu consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite.

. Toca DESCARGA DS con el lapiz tactil. Aparecera la pantalla de seleccion del juego.
. Toca el panel ZELDA: SPIRIT TRACKS o el icono con el ldpiz tactil.

. Confirma tu eleccion y toca Sf para descargar los datos desde la consola servidor.

. A continuacion sigue las instrucciones de la pdgina 33.




Comunicacio

Aqui tienes toda la informacion necesaria sobre el juego multitarjeta.

Equipo necesario
Consolas Nintendo DS 1 por jugador
Tarjetas de juego de THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS 1 por jugador

Instrucciones para la conexion
. Comprueba que todas las consolas estdn apagadas e inserta una tarjeta de juego en cada una de ellas.
2. Enciende la consola. Se mostrara la pantalla del ment de la consola Nintendo DS.
Nota: Sila configuracion de la consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite que estds utilizando esté establecida
en MODO AUTOMATICO, pasa directamente al punto 4.
3. Toca el panel THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS o el icono con el ldpiz tactil.
4. A continuacion sigue las instrucciones de las paginas 31-33.
Consejos para la canex:on
~ Para una
recomendaciones.
El icono B2 indica que existe la posibilidad de establecer una comunicacion inalémbrica. Puedes encontrarlo en la
pantalla del mend de la consola Nintendo DS o en una pantalla de juego.
Cuando lo veas, sabrds que la funcion inaldmbrica esta disponible. NO uses esta funcion en los lugares donde esté
prohibido el uso de dispositivos inaldmbricos (hospitales, aviones, etc.). Si utilizas una consola Nintendo DSi en un
hospital o en un avion, asegtirate de que has desactivado la comunicacion inaldmbrica en la configuracion de la
consola. Para obtener mas informacion sobre la comunicacion inalémbrica, consulta el folleto de precauciones sobre
salud y seguridad que se incluye con las consolas Nintendo DS.

brica dptima entre las consolas, ten en cuenta las siguientes

/

D) z”:::r; ‘.((<

/

Durante una comunicacion inaldmbrica, verds el icono m , que indica
cudl es la intensidad de la sefial inaldmbrica. El icono incluird un
méximo de tres barras, dependiendo de la intensidad de la sefal.
Cuanto mds intensa sea la sefial, mas fluida serd la comunicacion
inaldmbrica. Cuando tu consola esté efectuando algtin tipo de comu-
nicacion inaldmbrica, el indicador de encendido de la Nintendo DS

Mas débil «————» Més fuerte

original o DS Lite o el indicador de conexidn inaldmbrica de la
Nintendo DSi parpadearan rdpidamente.

Sigue los siguientes consejos:
* Los jugadores deberdn situarse a una distancia media de unos 10 metros o menos al comenzar, pero luego podrdn -
acercarse o alejarse cuanto deseen, siempre que la intensidad de la senal se mantenga estable (minimo de dos barras).

e La distancia maxima entre consolas no debe superar los 20 metros.

* Las consolas deberan mirarse entre si de la manera mds directa posible.

* Procura que no se interpongan personas ni obstaculos entre las consolas Nintendo DS.

* Se debe evitar cualquier interferencia provocada por otros dispositivos electronicos. Si se detectaran signos de
interferencias de alguna fuente externa (redes locales inaldmbricas, hornos microondas, dispositivos sin cables,
ordenadores, etc.), los jugadores tendran que trasladarse a otro lugar o bien desconectar la fuente de interferencias.

 Para poder utilizar la comunicacidn inaldmbrica con la consola Nintendo DSi, debes activar esta funcion en la
configuracion de la consola.
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