Vous pouvez apprendre 12 mélodies au cours de votre quéte. Lorsque vous apprenez un nouvel
air, la partition musicale s'affiche & I'écran. Si vous appuyez sur les boutons correspondants,
I'air est enregistré. La mélodie apparait au sous-écran de statut quéte.

Pour jover de |'ocarina, assurez-vous d'abord qu'il
est assigné a I'une des icones du Stick C. Utilisez le
bouton A et le Stick C pour jouer. Appuyez sur le
bouton B pour arréter de jouer.

Visualisation des cartes des plaines

Au début, I'écran des cartes est vierge. La carte se remplit au fur et & mesure de votre
progression.

Nom du lieu

Le curseur indique le nom du
iev.

Position actuelle de Link

\ Votre position actuelle est
indiquée ici.

Lorsque vous étes dans un donjon et que vous allez  I'écran des cartes, vous verrez la carfe
se compléter progressivement au rythme de votre progression. Les donjons étant trés complexes,
pensez  regarder souvent volre carte.

Clé du Boss
Boussole
o Carte du donjon

Les cartes obtenues
s'affichent ici.

Le nombre de niveaux du
donjon apparait sur le
coté gauche de I'écran.
Sélectionnez avec le cur-
seur le niveau souhaité
pour faire apparaitre le
plan détaillé du niveau
sur la partie droite de
'écran. Licne représen-
tant Link indique re
niveau oU vous vous trou-
vez actuellement. Licone
représentant un crine
indique I'emplacement du
Boss du donjon. Vous
devez avoir la houssole
pour que cette icone
apparaisse.

Carré

Les coffres au frésor
sont représentés par
un carré.

Skultula d’or

Si vous obtenez toutes les SKULTULA D'OR d'un donjon ou
d'un endroit particulier, cet endroit sera marqué sur la carte.

Les piéces que Link a déja visitées sont bleves, celle qui lignote est celle o6 vous vous
frouvez. Les piéces qui n'ont pas de couleur sont celles que vous n’avez pos encore
visitées. Le trﬁnslnﬂique I'emplacement du Boss.




