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Vier Jahre ist es her, seit die Jiinger des Zelda-Kultes das virtuelle g
Schwert des Protagonisten zum letzten Mal in Hiinden halten durften.
Vier Jahre, in denen jede noch so kleine Nachricht, eine Fortsetzung
der Saga betreffend, wie ein Hinweis auf den Verbleib des hel_hgen Grals

gefeiert wurde. Nun hat das Warten ein Ende!
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Kein Spiel zuvor war atmosphirisch dichter
und eindrucksvoller inszeniert als Ocarina Of Time.
Zusammen mit der marchenhaften Story, die erneut
einige Geheimnisse von Link, Zelda und Hyrule offen-
bart, legt Mastermind Miyamoto h1?r ein Meisterwerk
vor, das zum Magstab fiir alle nachfolgenden
Spiele werden wird. Abgerundet : S
wird das Erlebnis durch film- ;\.."f;‘mguno
reife Animationssequenzen und
imposante Kamerafahrten, die
den Eindruck vermitteln, man wiirde
den neuesten Teil der Zelda-Saga im Kino
erleben.

=

V¥ 256-MBit geballte Fantasy-Action
V¥V Stimmungvoll inszenierte Echtzeit-Sequenzen

V Innovatives 3-D-Kampfsystem und intelligente
Kamerafiihrung

V¥ Lebensechte Bewegungsabliufe m1ttels
Motion-Capturing-Technik

V¥ Modulinterner Speicher zum Sichern von
3 Spielstinden

V¥V Realistisches Spielgefiihl durch das Rumble Pak
(separat erhiltlich)

V¥ Deutscher Bildschirmtext

e |
i

zz@@mﬂ@z fiir glle ”ﬂ’))mit@n‘ﬁd@arfimm

B 2 s o O b e i e e L R S R T T

R PR S A




Die
Geschichte eines
Rultspiels!

Mit THE LEGEND OF
ZELDA — OCARINA OF TIME
WIRD DIE GESCHICHTE VON

LINK UND ZELDA IN DIE
FRUHEN JAHRE VERLEGT, IN
JENE ZEIT ALSO, DIE NOCH
VOR DER SUCHE NACH DEM

WINDFISCH UND DEM
ERKUNDEN DER LICHT- UND
SCHATTENWELT LAG.
DURCH DIE KOMPLEXE
KONSTRUKTION DES ABEN-
TEUERS ERKENNEN WIR
DEUTLICH, WIE AUSGEFEILT
UND DURCHDACHT DIESES
EPOS 1ST. ZUGRUNDE LIEGT
IN DER TAT FINE UMFANG-
REICHE STORY, DIE WEIT
MEHR IST ALS NUR
»EINFACH SO EINE FANTASY-
GESCHICHTE . DOCH WAS
MACHT DIE ZELDA-SPIELE

Bgpfere Recken! %8

IHR HALTET DIESES HEFT IN HANDEN, UM MEHR UBER DIE
LANGERWARTETE FORTSETZUNG DER ZELDA-SAGA AUF DEM
NINTENDOS4 ZU ERFAHREN. BEVOR IHR JEDOCH WEITERBLATTERT,
/ MOCHTEN WIR EUCH BITTEN, EUCH SELBST AUF DIE PROBE ZU
STELLEN. SEID IHR WIRKLICH BEREIT FUR DAS GROSSE ABENTEUER?
ES GEHT HIER NICHT DARUM, EINIGE GEGNER IN DIE FLUCHT ZU SCHLAGEN,
EIN PAAR RATSEL ZU LOSEN UND DANN EINFACH MAL SO EINE PRINZESSIN ZU
BEFREIEN. NEIN, ES GEHT UM VIEL MEHR...

THE LEGEND OF ZELDA — OCARINA OF TIME FUHRT EUCH ZU DEN WURZELN
DER MYTHISCHEN SAGA UM DEN TAPFEREN HELDEN LINK, DIE BEZAUBERNDE
PRINZESSIN ZELDA UND DEN FURCHTERREGENDEN KRIEGER GANONDORF. KEINE
GESCHICHTE ZUVOR WAR ATMOSPHARISCH SO DICHT, SO FESSELND UND SO UMFANGREICH
WIE DIESE. DABEI SPRECHEN WIR NICHT VON 256 MBIT, VON MOTION CAPTURING, VON
KINOREIFEN ANIMATIONSSEQUENZEN ODER DEM VOLLKOMMEN NEUARTIGEN 3D-KAMPE-
SYSTEM. NEIN, WIR SPRECHEN VON EINER STIMMUNG, WIE SIE KEIN VIDEOSPIEL ZUVOR
TRANSPORTIERT HAT. IHR DURCHSTREIFT DIE WEITEN HYRULES UND BEGINNT ZU VER-
GESSEN, WAS VORHER WAR ODER NACHHER SEIN WIRD. NUR DER AUGENBLICK ZAHLT!
EIN GESPRACH, EIN KAMPF, EIN KUSS — DIE GRENZEN VERSCHWIMMEN VON MINUTE

ZU MINUTE.
DIESES SPECIAL WILL EUCH AUF DAS GROSSTE ABENTEUER ALLER ZEITEN
VORBEREITEN, WILL EUCH EINIGE IMPRESSIONEN VERMITTELN. IHR WERDET VIEL UBER
DAS NEUE ZELDA-SEQUEL ERFAHREN, WERDET FAKTEN UND HINTERGRUNDE KENNEN-
LERNEN. ETWAS JEDOCH WERDET IHR NICHT ERFAHREN — DAS GEFUHL, AUF EINEM
GALOPPIERENDEN PFERD DEM SONNENUNTERGANG ENTGEGENZUREITEN ODER EINE PRIN-
ZESSIN IN DEN ARMEN ZU HALTEN. DAZU MUSST IHR THE LEGEND OF ZELDA — OCARINA OF
TIME SPIELEN. SCHON NACH WENIGEN MINUTEN WERDET IHR WISSEN, WAS WIR MEINEN...

'VERSPROCHEN!

e,

Das Universum
Die Werke vieler Hobbyschriftsteller teilen oft- entﬁtebt

mals ein gemeinsames Los: Sie fristen ihr Dasein

in Schubladen und Dateien. Allerdings gibt es mitunter den einen oder anderen
Gliicksfall - und so ging es auch Kensuke Tanabe. Der langjiahrige Mitarbeiter in der
Nintendo-Zentrale hatte in jungen Jahren mit dem Entwurf eines eigenen Fantas
begonnen. Begeistert von den Werken J.R.R. Tolkiens und Mythen wie der Artus-Sage,
entwarf Tanabe eine eigene Welt:

Er schuf Hyrule. Dort siedelte er

Geschichten an, die sich um

einen jungen Helden namens

!
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EIGENTLICH ZUM KuLT?
WORIN LIEGT DIE FASZINA-
TION DES UNIVERSUMS UM
ZELDA UND LINK? SUCHEN
WIR DIE ANTWORT —
BEGEBEN WIR UNS AUF DIE
SPUREN DES HELDEN!
WERFEN WIR EINEN BLICK
AUF JENE ELEMENTE DES
SPIELS, DIE DAS GROSSE
EPOS ZU DEM MACHEN, WAS
ES HEUTE IST:
FASZINIEREND, SPANNEND —

UND KULTIG! @

Link und eine schone Prinzes-
sin Zelda ranken.

Irgendwie wurde man bei
Nintendo auf diese Geschich- ‘"
ten aufmerksam, denn fiir das
Nintendo Entertainment System
(in Japan Famicom genannt) sollten
spannende Adventures entwickelt
werden. Tanabes Epos bot sich form-
lich an, es als Videospiel umzu-
setzen. Und so wurde 1986
mit THE LEGEND OF ZELDA das
erste Abenteuerspiel fiir
die bis heute weltweit
meistverkaufte Konsole
programmiert. Die Welt
war fortan um ein fan-
tastisches Epos reicher!




3

‘__..,.4.

€in Genire Wi

. & )'_
higeru Mivamoto, mit. dér Entwick-
lung betraut, erkannte sofort das
Potential und die Moglichkeiten,

die ihm der Zelda-Stoff boten. Und so war

klar, dafR THE LEGEND OF ZELDA genretech-
nisch die konsequente Weiterentwicklung
des klassischen Adventures werden sollte.
Waren die Adventures bis dato lediglich

Text-Abenteuer, verband  Miyamoto  auf

innovative Weise Abenteuer und Aktionen
zu cinem neuen Spiclgenre, dem Action
Adventure. Er kreierte gleichsam das vollig
neuartige Spielprinzip der Trennung von
Oberwelt (cine Landschaft, ein Ort usw.)
und Dungeon (Hohlenlabyrinthe, Paliste
usw,)

Noch cin weiteres Steinchen wurde
dem  Spannungs-SpielspaB-Mosaik hinzu-
gefligt - vielleicht das entscheidende,
gewisse Erwas: Erstmals warteten unzih-
lige logische Ritsel, versteckte Zuginge
und wichtige Hinweise, die man finden
mufd, auf den Spicler.

Diese Prinzipien und der Auf des
Spiels Ubernahmen nach dem Riesen-
erfolg des ersten Zelda-Abenteuers daher
auch andere Entwickler, so dafs in der Folge
Enix mit DrRAGON QUEST und Square mit
FinaL Fantasy als Zelda-Epigonen immer-
hin erfolgreich mit in die Adventure-Welt
einsteigen konnten.

Das ungewohnlichste aller Abenteuer
von Link ist sicherlich der zweite Teil
der Saga, ZELDA II - THE ADVENTURE OF LINK
(1988): Hier werden die Dungeons nicht
aus der Vogelperspektive gezeigt, sondern
in Jump'n’Run-Manier. Auch der Einsatz
von Magie gewann mehr an Bedeutung, so
daf} Link seine Gegner erstmals mit ver-
schiedenen Zaubern bekimpft bzw. die
Riitsel mittels Magie lost.

Nach den beiden NES-Bestsellern war die
Zeit des Super Nintendo und damit auch
eines neuen Zelda-Abenteuers gekom-
men. Mit THE LEGEND OF ZEIDA - A LINK TO
THE PAsT wurde das Abenteuer wieder aus
der Vogelperspektive gezeigt, die anderen
Elemente aber konsequent weiter-
gefiihrt: Einsatz magischer

Krifte, knifflige Riit-

sel und verwinkelte

Palastlabyrinthe setzten die Reihe der

intelligenten Action Adventures fort.

Gekront wurde der

Siegeszug von Link

im heimischen Japan

jedoch von einer Aus-

zeichnung, die das japani-

¢ " sche Kultusministerium ver-

gibt: Der dritte Teil der Zelda-

‘mg'l wurde 1991 zum Videospiel

des Jahres gekiirt! Die Wichtigkeit des
Preises wird noch deut-
licher, wenn man weif,
da die gegenseitige
Abhingigkeit und Ver-
quickung von Staat und
Wirtschaft in  Japan Lk
enorm hoch ist. So wird
auch verstiandlich, warum
Nintendo bei der Ver-
offentlichung des dritten
wie auch des vierten

Foi23

essen des Kultusministeriums nahm und
die Spiele jeweils an einem Sonntag auf
den Markt brachte. So war nimlich sicher-
gestellt, daf® in weiten Teilen Japans nicht
der Schulunterricht geschwinzt wurde!

Mit THE LEGEND OF ZELDA - LINK'S
AWAKENING erschien 1993 das erste Zelda-
Abenteuer fiir den Game Boy - noch
komplexer und umfangreicher als der
dritte Teil der Saga. (Mit Veroffentlichung
des Game Boy Color erscheint Anfang
1999 iibrigens die farbige Version dieses
fantastischen Adventures!)

P e g e e ':;?'; Yok Cag

Um das Jahr 1994 herum vergab
Nintendo auflerdem die Lizenz zur Ent-
wicklung zweier Zelda-Spiele fiir die CDI-
Konsole, die von Philips auf den Markt
gebracht wurde. Doch es bedarf mehr als
allein einer Lizenz, um Erfolg zu haben:
Konsole und Spiele sind heute in der
Versenkung verschwunden und Parade-
beispiele fiir echte Flops!

J_\’r.‘,’l.d!.\i!.'jf.
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er funfte Teil der Saga zeigt

schliefSlich, wie durchdacht Tana-

bes zugrundeliegende Story ist:
Die Geschichte reicht in jene Zeit zurtick,
die vor allen anderen Abenteuern liegt.
So tauchen beispielsweise erstmals jene
Sieben Weisen auf, nach denen im zweiten
Teil der Abenteuer (THE ADVENTURE OF LINK)
die Stidte benannt sind.

Auch in OcariNa ofF TiME werden die
erfolgreichen Bestandteile der Vorginger
weitergefiihrt - allerdings ist durch die drei-
dimensionalen Gestaltungsmoglichkeiten
erstmals eine noch realistischere Darstel-
lung der hylianischen Welt, ganz nach den
Vorstellungen Tanabes und Miyamotos,
moglich. Ein Beispiel: Den Marktplatz von
Hyrule gestalteten die Programmierer in
Anlehnung an unterfrinkische Fachwerk-
architektur. (Miyamoto verbrachte vor zwei
Jahren zur Ideenfindung fiir das Design
u.a. einige Wochen im Norden Bayerns!)

Wie sehr Tanabe sich verschiedenster
Mythen bedient hat, um seine Zelda-
Geschichten zu kreieren, fillt relativ
schnell ins Auge: Das Master-Schwert hat
ganz klar Beziige zum Schwert aus der
Artus-Legende, das ebenfalls in einem

Stein steckt und nur von einem Auserwihl-
ten gefithrt werden kann.

Das Triforce steht fiir die drei klassi-
schep Tugenden Weisheit, Mut und Kraft,
die in uralten Mythen weltweit verarbeitet
wurden, so z.B. in den Sagen um Odysseus
oder in mittelalterlichen Heldenliedern.

Fabelwesen, also bestimmte Tiere, ste-
hen als Bgrater oder Helfer zur Seite: Der
Windfisch im vierten Abenteuer kann mit
dem Wal, dem Herrn der Triume, verglichen
werden - immerhin ist dieses Abenteuer ja
auch als Traum angelegt. Der Waschbiir, der
w.a. auch darin auftaucht, hat in Japan die-
selbe Funktion wie hierzulande der Fuchs
und gilt als schlau und clever. Die Eule
wiederum steht fiir Weisheit und Wissen.

Das aufiergewohnliche Feeling der
Spiele entsteht jedoch nicht allein durch
solche Elemente. Was die Zelda-Gemeinde
vereint, ist insbesondere die stete Wieder-
kehr typischer Charaktere, Items, Sounds
und Aktionen, die auch im neuesten Kapi-
tel zu vergniiglichen Erlebnissen fithrt und
den treuen Fim zum Wissenden und Ein-
geweihten macht:

Erneut ist das Triforce in Gefahr, in die
Hinde boser Michte zu geraten, und muf3
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davor bewahrt werden. Einmal mehr hat
die Flote magische Kriifte und-dient Link,
dessen Bestimmung zu vollenden. Andere
Items, wie beispielsweise der Enterhaken
oder das Kraftarmband, sind bekannte Gegen-
stande, durch die bestimmte Aktio-

nen ausgefiithrt werden konnen.

Spezielle Sounds haben mitt-
lerweile klare Signalfunktion
bei den weltweiten Gefolgs-
leuten Links: Da ist z.B. die
kurze Fanfare, wenn Link
cinen bestimmten Gegen-
stand erhilt oder einen End-
gegner besiegt hat. Oder denken
wir nur an das typische Geriusch, wenn
ein zunichst versperrter Zugang sich oOft-
net - eine schlichter Klang wird so zur
bedeutsamen Melodie!

Gewissermafden ein ,running gag® ist
aber sicherlich auch eines: Die letzten drei
Kapitel der Zelda-Saga beginnen allesamt
im Bett! In A LINK TO THE PAsT erwacht Link
in seinem Bett, als im Traum Zelda zu ihm
spricht. In LINK's AWAKENING kommt Link in
einem fremden Bett auf der Insel Cocolint
zu sich, und in OcArRINA OF Tive wecekt ihn |
die Fee Navi aus gar nicht so siifien Triiumen...

»
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Rollenspiele und Adventures haben im videospielenden
Japan eine ganz andere Bedeutung als hierzulande:
Das Genre ist weit differenzierter und umfangrei-

%\ cher, die Spiele zum Thema sind Legion. So gibt

\ es sehr bizarre Varianten (EARTHBOUND) oder
spacige Games wie die MysticaL Ninja-Spiele.

Aber eher typisch und an die giingigen Fantasy-
Geschichten angelehnt sind Spiele wie Dracox

Quest, FINAL FaNTASY oder eben die Zelda-Serie.

Wobei in keiner anderen Reihe (auch nicht

in der FINAL Fantasy-Reihe, in der keines der
Spiele inhaltlich mit einem der Vorginger
zusammenhdngt) jemals die epische Erzihl-
weise Tolkienscher Prigung so genial erreicht
wurde wie im umfangreichen ZeLpa-Epos.
Mit den Moglichkeiten hochauflosender Gra-
fiken, dreidimensionaler Programmierung und
diesem fundierten Background ist THE LEGEND OF
ZEpa - Ocarina oF TiMe daher nicht nur ein
neues Kapitel dieses grofien Legendenreigens,
sondern - um mit Shigeru Miyamoto zu sprechen -
das .ultimative Spiel dieser Reihe™!

Teils der Zelda-Abenteuer
Riicksicht auf die Inter-




Des Epos’

or Euren Augen entfaltet sich

weiteres Mal die fantastische

von Hyrule, entsteht einmal mehr
die faszinierende Flora und Fauna des
hylianischen Reiches. Ihr erkundet dies-
mal Vergangenheit und Zukunft einer
mystischen Welt, deren Geschichte und
Geschichten seit Jahren Millionen von
Videospielern begeistern. Einmal mehr
wird ein Kapitel aus dem Leben des
jungen Helden Link aufgeschlagen - und
in einem spannenden Abenteuer geht Ihr
mit ihm zusammen auf eine gefahrvolle ™
Reise. Erfahrt, wie man durch die Zeit
reist - lernt, wie man magische Melodien
spielt - und rettet das Triforce vor dem
Zugriff des bosartigen Ganondorf und
dessen unheilvollen Plinen. Seid bereit fiir
ein wahrhaft fantastisches Abenteuer auf
Eurem Nintendo®4!

hronologisch gesehen ist THE LEGEND
OF ZELDA - OcARINA OF TIME das erste
Kapitel der umfangreichen Zelda-
Saga: Wir sehen den jungen Link, wie er
nach einem fiirchterlichen Alptraum im
Dorf der Kokiri erwacht. Die Kokiri sind ein
Volk griin gekleideter Fabelwesen,
bei denen Link aufwichst.

A
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neues Kapitel

Des Schidl

Was ihn von den Kokiri unterscheidet, ist
die Tatsache, daff nichts um seinen Kopf
herumschwirrt. Denn jeder andere der
Kokiri hat eine kleine Fee, die ihn wie ein
Schutzengel stets begleitet. Daf sich schon
einige der jugendlichen Kokiri deswegen
iiber Link lustig gemacht haben, versteht
sich fast von selbst... Doch Link ist ja auch
kein Kobold - er ist ein Hylianer,
der von seiner Mutter
zur Sicherheit in das

sals freier Lauf...

Dorf gebracht wurde. Dort, so wufite sie,
wiirde er iiberleben. Denn als kurz nach
Links Geburt der Grofde Hylianische Krieg
ausbrach, war bereits der Vater des Jungen
von Abtriinnigen im Schloff von Hyrule
getotet worden. Links Mutter lief im Kokiri-
Wald ihr Leben, denn kein Sterblicher,
der diesen Wald betreten hatte, durfte ihn
je wieder lebend ver-
lassen. Doch Link war
gerettet, und einzig

das zihlte!

Des Schwerttrigers
| Begleiterin

unkle Wilder, tiefe Seen, verwin-
kelte Palast-Labyrinthe und iiber-
lebensgrofie Endgegner: Link hat

. alle Hinde voll zu tun, um sich seiner Haut
. zu erwehren. Doch er muf sich nicht dng-

. stigen, denn er ist nicht allein. Um seinen
" Kopf schwirrt stindig ein kleines, flim-

erndes Etwas. Es ist Navi, die Fee, die
ch erst nach vielen Jahren eines Morgens
Link gesellt hat. Dennoch wird Link von
Kokiri nicht als vollwertiges Mitglied
eptiert, zumal der Deku-Baum ausge-
hnet ihn auserwihlt, das Land zu retten.
eif3, dafd nur Link sich der Gefahr ent-
enstellen kann. Nur ein Sterblicher
de in der Lage sein, die Macht des
Bosen zu brechen! (Vor allem einem der

Kokiri geht dies die Nase hoch, und er
gewihrt Link nur sehr unwillig den Weg
zum Baum.)

Der Deku-Baum schickt die kleine Fee
Navi aber nicht nur, um Link zu rufen,
sondern macht sie auch zur Schutz-
patronin auf dessen schwerem Weg. Navi

warnt ihn vor drohenden Angriffen. /1
Immer, wenn Links Leben bedroht 4

-

unterstiitzt den jungen Helden fortan in
jeder gefihrlichen Situation, denn sie

ist, beginnt sie zu glithen, und
mit der Gewandtheit eines
jugendlichen Schwert- f
kimpfers kann dieser

sich tapfer zur Wehr
setzen.

Des Recken Missionen

er Deku-Baum befiirchtet aus

gutem Grund, daB gar Ubles sich

zusammenbraut. Die Bedrohung,
die nicht nur die Kokiri, sondern die ge-
samte Welt zu verindern droht, geht von
Ganondorf aus. Er ist in ganz Hyrule als
Konig der Diebe zu trauriger Berithmtheit
gelangt. Nun will er die Macht iiber das
Land gewinnen und hat sich bereits beim
hylianischen Konig mit List und Tiicke ein-
schmeicheln konnen. Doch sein grofdtes
Begehren gilt dem Triforce, der michtigen
Dreieinheit aus Weisheit, Mut und Kraft.
In den Hinden eines rechtschaffenen
Streiters wiirde das Triforce - so erwidhnen
es die Sieben Weisen in ihren Schriften -
Gliick, Wohlstand und Frieden tiber Hyrule
bringen. Doch befinde sich die Macht im
Besitz eines niedertriichtigen Unholds, wiirde
dies den Untergang und die Unterwerfung
des hylianischen Reiches bedeuten.
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Link hatte in jener Nacht, bevor der
Deku-Baum ihn rief, einen furchtbaren Alp-
traum, dessen Bedeutung ihm sich freilich
zu diesem Zeitpunkt noch nicht erschlof3:
Die junge Prinzessin Zelda fliichtet zusam-
men mit ihrem Kindermidchen Impa vor
dem Unhold Ganondorf aus dem Schlof
von Hyrule. Impa, sie gehort zum Volk der
Shiekh, reitet mit ihr in wildem Galopp
in die kalte, dunkle Nacht... Ganondorf
schwort bittere Rache!

Der Deku-Baum betraut Link am Mor-
gen nach dessen Alptraum zundchst mit
der Aufgabe, das Master-Schwert aus der
Zitadelle der Zeit zu holen, denn nur da-
mit wird es ihm gelingen, den teuflischen
Ganondorf zu bezwingen. Doch als er das
Schwert aus dem Steinblock herauszicht,
erfihrt er, dafd nun das Portal zum Heiligen
Reich gedffnet ist - auch dieses Reich in

* einer fernen Dimension wirde zerstort,

s ,u,f‘ / ’l ,4.4.\}1.“4 .ljml .5‘(-5‘4;"
¥ o

sobald Ganondorf Macht tiber das Triforce
erlangt! Bislang besitzt er gliicklicherweise
nur eines der Teile, die anderen beiden
sind in Links und Zeldas Hand. Um Hyrule
und das Heilige Reich zu retten, mufd Link
den Konig der Diebe mit dem Master-
Schwert vernichten!
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De¢s Abenteurers #Freund und

anondorf - dieser Name allein
iRt die Bewohner Hyrules er-
schaudern. Er ist der Drahtzieher
hinter viclen unheilvollen Machenschaf-
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wieder findet er hilf-
reiche Unterstiitzung
durch die Bewohner
Hyrules, die ihm in Zu-

ten, hinter allem Ubel, das iiber das einst il kunft und Vergangen- b
friedliche und vertriumte Land zieht. heit wertvolle Dienste
Doch nicht nur vom ver- leisten. ‘R
;% schlagenen, niedertrich- Auf der Lon Lon-Farm |
P ,\“_*f tigen Ganondorf geht in erhilt Link das Pferd ]
V. i\ dessen menschlicher Epona, das er in einem i
e Vet "L Gestalt groe Gefahr Wettrennen gegen des- |
: '//' . aus. Die grofite Be- sen Besitzer gewinnt. |
drohung stellt er als S 0 e e e e Epona leistet ihm gute
4+ Dimon dar, wenn P i, G0 SR SR R “m. ™ Dienste, wenn es darum
§ "\ er sich mit den "‘\'_:» geht, sich moglichst schnell von einem
“; Michten der Fin- Wandelnde Skelette \ ‘E.‘}y, Ort zum anderen zu bewegen. Der
= sternis verbiindet. bewachen schwert- % A = ,’ michtige Vollbliiter mit dem seidig
# Ob Link dies ver- schwingend geheimnis- \Y = glinzenden Fell wird schnell ein
hindern kann? volle Truhen, und giftige NE treuer Freund Links!
E Ta In Hyrules male- Riesenspinnen lassen ‘ .
5 rischen Landschaften  sich herabfallen, um den \: L /‘.“/ /5}»/ /3‘ :/ :/f bt ok B W e
ﬁ\;’ wimmelt es nur so von Abenteurer zu zermal- # 7 AL LA
!ﬁ‘; niederen Bestien und ! men. Unruhig umher- A e
o gefihrlichen Gegnern, geisternde Gespenster L ==
iiber die Ganondorf  greifen lautlos schwe-
zwar noch keine  bend an; schwingen-
Macht erlangt hat, bewehrte Totenschidel
die aber seinen Befehlen gehorchen wiir-  schnappen geifernd nach
den, wire er der Herr des Triforce. Bislang dem jungen Helden. Und einmal mehr
jedoch ist das geifernde Getier und die  trachten auch steinern gepanzerte Armos-
fleischgierige Flora einfach nur instinktiv.  Rigter Link nach dem Leben. Doch Link ist
bissig und bose. nicht allein auf dieser Welt. Dem Deku-
Aber auch die Macht der Unterwelt Baum sei Dank, hat er eine Fee, die ihn vor TR 5, 7 it T N S N W
hat ihre Vasallen auf hylianischem Boden: bosartigen Angriffen warnt. Und immer P R L R R R R
Des Landes DOlker und Stamme
n der Welt, in der sich \ gebaut, sind weise und umsichtig. Die  Link schlieBlich von Biggoron
Link bewegt, gibt es _ R ey Vi Shiekah waren von jeher Beschiitzer der  das Biggoron-Schwert,
freilich nicht nur bés- =% Michtigen Hyrules und wurden dafiir  das eine sehr schlag-
artige Gegner, sondern auch * auch reichhaltig belohnt. Impa, Zeldas  kriftige Waffe ist. Das
viele Rassen, die in der Regel Kindermiddchen und gleichzeitig deren  einzige Volk, das
friedlich miteinander leben. Retterin vor Ganondorfs Zu- nicht in friedlicher 4
Zum Volk der Hylianer ge- i griff, gehort diesem Volk an. [# & Koexistenz mit -
horen Link und auch Zelda, [ Die Zoras sind Wasser- =, \ den anderen P
deren Heimatort Hyrule bzw. wesen, die in Konig Zoras o lebt, sind die M
die Burg von Hyrule ist. Das Reich leben. Sie sind Link Gerudo. Sie -

o
heiSt... ganz zu Beginn wacht ‘ ‘
Link ja nicht in Hyrule, sondern
in Kokiri auf. Kokiri heifden
nicht nur das Dorf und der
Wald, in dem sein Abenteuer Y
beginnt, sondern auch die Rasse der
Kobolde, unter denen er aufwiichst.

Die Shiekah wiederum sind den Hylia-
nern dhnliche Wesen, ihre Herkunft und
Vergangenheit liegen jedoch im Dunkel.
Sie sind von der Statur her kriftiger

freundlich gesinnt, von
ihnen bekommt er wich-
tige Gegenstinde, die er
tauschen kann. Zur Rasse
dieser Aquarianer gehoren
auBierdem Zora und Ruto.
Die Goronen leben auf
dem Gipfel des Todesber-
ges und ernithren sich von
Steinen. Durch ein paar 4
Tauschgeschifte erhilt @

[

leben wie
Nomaden
und sind : -
als Diebe ge- Jf,-;g Q_\
fiirchtet. Thr Un- .

terschlupf ist eine Festung im Westen

des Landes. Die gute Naboru, die dic Pline
Ganondorfs verrit und daher von ihren
eigenen Leuten gefangen genommen wird,
sowie Ganondorf selbst gehoren dem Volk
der Gerudo an.

Des Streiters Jtems

Scharfe Schwerter, goldene bzw. silberne
Pfeile und Bomben gehoéren zu den un-
verzichtbaren Standardwaffen Links. Auch

l‘ ,l."A ,‘,’5.\’!.'}‘ .\’0 .\il.\j! .y‘l cd
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Des Helden weite
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iele verschiedene Orte muf Link

besuchen, um alle Aufgaben seiner

groflen Mission zu erfiillen. Eines
der bedeutsamsten Bauwerke in seinem
Abenteuer ist die Zitadelle der Zeit, inner-
halb derer Link von einem Zeitabschnitt
in den nichsten wechseln und somit in
Sekundenschnelle einige Jahre nach vorn
bzw. zuriick springen kann. Und aufier-
dem findet er hier in der Zitadelle auch
seine wichtigste Waffe...

PRIS PREF PR PR PR PR PR P
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chon zu jener Zeit bestand die Stadt
Hyrule, ein malerisches Stidtchen
mit einem schénen Marktplatz. Die
kleine Stadt hat als einer der wenigen Orte
den Grofien Hylianischen Krieg fast unbe-
schadet uberstanden. Hier ward Link cinst
geboren, bevor ihn seine Mutter im Kokiri-

Wald in Sicherheit brachte. Link ertiihrt auf

dem Markt sehr viel tiber das Land und
bekommt hilfreiche Tips. Er lernt aber auch
jede Menge komischer Typen kennen.

einen Bumerang, eine Schleuder oder den boade e ol
Enterhaken kann unser tapferer Krieger e
wieder einsetzen. Doch scin wichtigstes WYV,
magisches Hilfsmittel ist die Feen-Okari-
na: eine verzauberte Flote, mit der Link in
der Zitadelle der Zeit zwischen zwei Zeit-
abschnitten wechseln kann. Seine Gestalt
dndert sich dadurch, und er ist in der
Lage, in jungen Jahren viele Dinge zu tun,
die ihm als Jugendlicher nicht moglich
sind: Durch enge Nischen oder Durch-
ginge kann er eben nur als kleiner Junge
gewandt schliipfen.

Die Aktionen, die er in diesem Zeit-
abschnitt durchfiihrt, haben tibrigens ihre
Auswirkung auf die Zukunft, und so muf3
Link mittels der Feen-Okarina des ofteren

AR A A A O R
hin und her wechseln - spielt er im impo-
santen Gewolbe der Zitadelle die Hymne
der Zeit, 6ffnet sich das grofie Zeitportal!

Dege

gewinnen. Doch auch dann werden ihm
die Zigel zunichst einmal tiberreicht, um
aus der abgesperrten Koppel mit c¢inem
gewagten Sprung zu entkommen!

och oben auf dem Todesherg

liegt die Goronenstadt. Die dort

lebenden Goronen cernithren sich
von schmackhaften Steinen - allerdings
wurde der Eingang ihrer Hohle verschiittet,
s0 daf3 sie schon seit geraumer Zeit darben
miissen. Links erste Aufgabe ist daher, ihnen
zu helfen und den Zugang zu den steiner-
nen Kostlichkeiten wieder freizulegen ...

.ok e » .‘JI .t,i: .\i( .51' |

uf der Lon Lon Farm in der Nihe

Hyrules leben Malon und Talon

sowie deren Knecht. Hier erhilt
Link das Pferd Epona, das er aber erst als
Jugendlicher reiten kann. AufSerdem wird
es ihm gar nicht so einfach gemacht, bis
er das Pferd sein eigen nennen darf:
Zunichst nimlich mufi Link in einem
Wettrennen zweimal gegen den Besitzer
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er kennt nicht schon aus THE

LEGEND OF ZEIDA - A LINK TO

THE PasT das Wasserwesen Zora?

Auch in diesem Kapitel der grofen Zelda-
ra tauchen die Bewohner der Seen und
jasserfille von Hyrule wieder auf. Aller-
dings ist Konig Zora von Gram gebeugt, da
seine Tochter seit lingerem verschollen
ist. Doch Hilfe in der Gestalt des jungen

Helden naht: Link zogert nicht lange und
macht sich auf die Suche nach dem jungen
Midchen - eine Aufgabe, die ihn in nahe-
zu biblischer ie einst Jonas in
den Bauch eines Wals fihrt...

chrere Orte des groffen hylia-

nischen Landes mufd Link auf-

suchen. Darunter sind uralte
Tempel, die zu Ehren der Weisheit, der
Kraft und des Mutes errichtet wurden.
Einst durch die gottgegebene Kraft der
Sieben Weisen Stitten des Heils, sind sie
nun von Ganondorfs teuflischer Magie
beherrscht. Grauenvolle Monster hausen
darin. Link muf8 die Monster vernichten
und die Tempel auf diese Weise wieder
befreien. Selbstverstindlich wartet jeweils
ein gerechter Lohn auf den Tapferen...

och Ganondorfs Kraft ist gewaltig,
und seine Gier nach dem Triforce
ist ungestillt. Ein Fragment halt er
bereits in Hinden, die anderen beiden Teile

der gottlichen Macht sind noch im Besitz
von Zelda und Link. In Ganondorfs Burg
schlieflich stchen sich die Kontrahenten zu
einem letzten, alles entscheidenden Duell
gegeniiber! Wird Link das Triforce retten?
Wird Ganondorf triumphieren? Wird Hyrule
untergehen oder doch zu neuer Blite er-
wachsen? Diese Antwort miifit Ihr selbst
finden, indem Ihr mit Link und seiner Oka-
rina dieses aufregende Abenteuer besteht!

[PIEC PR PR PR PR PR PR P .-‘,‘4 .

Hyrule
’*iJL ,

LLY

Deﬁ 6glden b 4 | Lange bevor Link im Dorf der Lokiri
magl8Cbe flOte I|| mit feiner Miffion betraut wurde, ﬁ

LINKS WICHTIGSTES ITEM IST EINE MAGISCHE OKARINA. “ ' Wucbg,er vl fe‘,“ en Eltm? T Cge
DiESES INSTRUMENT, DAS THM BEREITS IN DEN ANDEREN | 5 auf. Bis der Krieg und mit ibm F
KAPITELN DER ZELDA-SAGA WICHTIGE DIENSTE GELEI- & Unbeil und Schrecken dber das Land
STET HAT, SIEHT ZUNACHST EINMAL GAR NICHT AUS ,,‘;\ "I o kamen...
WIE EINE TYPISCHE FLOTE. MIT IHRER OVALEN FORM, « ﬁ iE
DEM HERVORSTEHENDEN MUNDSTUCK UND DEN ACHT | i

LOCHERN AUF DER OBERSEITE WIRKT SIE IN DER
TAT SEHR UNGEWOHNLICH. DIE OKARINA WURDE
IN DIESER FORM MITTE DES 19. JAHRHUNDERTS

IN ITALIEN GESCHAFFEN, UND HEUTE GIBT ES (
SIE IN VERSCHIEDENEN AUSFUHRUNGEN: GANGIGE
OKARINAS BESTEHEN AUS METALL, KERAMIK ODER
SOGAR PLASTIK.

DER TON IST ZUMEIST GEDAMPFT UND KLINGT
AHNLICH WIE DER EINER BLOCKFLOTE. o
AUSSERDEM GIBT ES OKARINAS AUCH o
IN UNTERSCHIEDLICHEN TONILAGEN, /[
SO DASS SIE IM ENSEMBLE GESPIELT {
WERDEN KONNEN. VON EINER GANZEN Z
REIHE KLASSISCHER MUSIKSTUCKE
SIND AUFNAHMEN ERHALTLICH, DIE
MIT OKARINAS EINGESPIELT WURDEN,
DARUNTER WERKE VON VERDI UND ROSSINI.

Y €in Reiter durchquert die
friedliche Ticefebene von HByrule,
€s ift cin Soldat des Konigs.

Dartiber hinaus ift der

Streiter erft vor kurzem
ftolzer Dater von cinem
gar pricbtigen Sobn geworden.

o
Der Name ln k
feines Sobnes ift... I

all Vet
LLLDR

SRt LT




CEI GEGRUSST,
ANGEBETETE.

MEINE SCHONE. :

Wie LABEN
7 >icu Beeers
Q& ECIWARTET...

Wik MUSSEN MiT
DeEM SCULIMMST EN
RECHNEM...

15T ES WAHR,
DASS UNS EIN
{RIEGC BEVOL-
STEHUTU

Dic¢ Bevolkerung
ift in 3wei Lager
gelpalten.

Der cine Teil beflirwortet
| cine €Einmifchung in den Krieg

..der andere Teil will
die Neutralitit HByrules
beibehalten.

HYRULE HAT SicH NiE N
DIE LRIEGE ANDEREL
UOLKER. EINGEMISCHT

UND WA IMMER
VERSUCHT, LONFLIKTE
ZU SCHUCHTEN.

WIiE

DENKST DU
GQZ DARUBER?

v

DIE GERUDO HABEN ZIViE-

¥ SO S0LL ES AUCH
IN ZUKUNFT BLETBEN.

TRACHT UNTER. DEN
BEWOHNERN HYRULES
GESAT. SIE VERFOLGEN
FINSTERE ZiELE...

WS SOLL AUS
UNSEREM SOHN
WERDEN, WENN
DER LRIEG AUS- /¥

ER SOLL
KEIN ZIND
DES LRIEGES
WERDEM...

CiN SCUONER PLAN,
DOCU WO,
MEIN GATTE?

7 CRIES, WERDEN Wi
AUS HY2ULE FLELEN
UND AN EINEM ANDE-
REN ORT EIN NEUES
LEBEN BEGINNEN,

NICHT ...

ER SOLL NicHT MiT]
TOD UND ELEND
AUFWACHSEN..

ICH WEISS ES

EINE ALTE LEGENDE
BERICHTET VON
EINEM VOLK NAMENS
LOKIRI...

VIELLEICHT WEISS
iCH RAT...

DOCH NiE HAT
JEMAND DIESEN
WALD BETRETENM...

T
At

..DAS FRIEDLCH TN
EINEM DER NAHEGELE-
GENEN WALDER LERT.

13




NN
\\ UNSERE

N % HOFENUNG
(EISST LOKI2!.

Doch noch in gleicher Nacht nabm das Unbeil
feinen Lauf, €ine rebellifche Horde hatte fich

sulfammengetan, um das SchloB 3u ftiirmen und
den £46nig 3u ftiirzen. In jener fchickfalbaften -

Nacht war Links Dater als @berbefeblshaber
der achen cingeteilt...

DIE REBELLEN
WOLLEN DRAS SCHLOSS
STURMEN! VERTEIDIGT
EURE FREWETT BIS
iN DEN TOD!

DIE REBELLEN!
SiE SIND BERETS =
M SCHLOSS]

F J\‘J"}“

-._,!_:‘-
=
=) T
= =2 \
i
T
WAS SOLLEN 5
Wi TUN? =
_0!
P
2UR HOLLE
MIT EUCH,

HR BASTARDE!

INY

DER LONIE!

ANGREIFEN!

20 HiLFE!




WIE KONNTE icH
MEINE MUTTER
HREM ScHicksnl

UBERLASSEN?
GEFALLEN. FLEH, WENN

DIR DEIN LEBEN UND
DAS DEINES SOUNES,

ICH BIN EINE ALTE
FRAU... DIES ST MEINE
HEIMAT, HIER WURDE icU
GEBOREN UND HiER
WERDE iCH STERBEN...




WO MG DER
WALD DER. SAGE
NUR LIEGENT

Mik SCHEINT,
EIN SCHATTEN
FoOlLeT Mik...

HE KENNT MicH
NICHT, DOCH icH

BEOBACHTE EUCH
SCHON LANGE...

DER PLAN, DEN
WR VERFOLET, ST
&UT. BRINGT DEN
SPROSSLING NACH
LOKI]...

.. WER ST DA?
GEBT EUCH 2V

e
ol e,

DORT WALTET
DER WACHTER
DER WALDER.
AUF HNL..

DEKU-BAUM.

DIE LOKIRI
NENNEN N
DEN

DEKU-BAUM

e Wwaetr 2uU
y SCUERZEN!

7, Y
7 KN

VERTRAUT MR,
ICH GELEITE EUCH
20U EUREM ZIEL.

DOCH MISSET, NOCH
NiE WAR ES ANDEREN
WESEN ALS DEN LOKIRI
VERGONNT, DEN WALD
ZU BETRETEN.

JEDER STERBLICHE,
S50 SAGT MAN,
VERIWANDELT SicH
iM LALD ZU EINER
PFLANZE...

CO SELED
celere vicd
20UM 2iEL

ICH MUSS ES
RISKIEREWN.
MEIN SOHN SOLL
iN FRIEDEN AUF-
WACHSEN.

Und fo begab ¢s fich, daf Links Mutter
gemeinfam mit ibrem Sprof den
geheimnisvollen Mald der Zokiri betrat,
Moblwiffend, dag jeder ibrer Schritte
der letste fein konnte...

gy
.Il‘_”' ‘iui
ol 'lliht' | i

JEDER. MEINER. N4
SCURITTE KSNNTE
DER LETZTE SEN...
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GEHUT NUN INS
DORF DER LOKIR].
ICH BEWAHRE EUCH
EINLASS.

VERT RAUT MIE...

DOCH SEID EUCH

BEWUSST, DRSS NUR
EUER SOHN M DORF
UBERLEBEN KANN...

MEIN SOHN
SOLL LEBEM...

Obgleich fich Links Mutter
ibrem Schickfal bewufSt war,
gab ¢s flir fic nur ¢ine €nt-

fcheidung. Sie mufite ibren

Sobn 3um Dorf bringen...

ICH..VER....
VERTRAUE...

SEHT DOCH!
EINE FREMDE MIT J
EINEM BABYL £

HEIN SOHM... NEHMT
MEINEN SOHN AUF...
M NAMEN DES
DEKU-BAUMES...

CUER SOUN ST DER. 2
AUSERW/AULTE. ER WiRkD ==
DiE 2UKUNFT HYRULES o
ENTSCUEIDEND
MITBESTIMMEN.

ICH BiIN DER HUTER. 8
DER. WALDER, DER.
WACHTER DER.

DAS WERDEN

Wi, FREMDE.,
VERLASS DICH
AUF UNS!

HEIN SOHN
DOCH WOHER
WiSST HR?

Und fo gefchab ¢s, dal
fich Links Mutter in
¢inen Baum verwandelte
und feitdem als un-

{terbliche Kreatur in (25/
Kokiri lebt.

ICH HABE EUCH
BERETS ERWNARTET.
EUER LOMMEN 1ST
VORSEHUNG!

~

ER ST DOCH

NUR EIN &6ANZ
GEWOHNLICHES
IND..,




Tun begann fiir Link ¢in neues Leben,

Er wuchs unter den Zokiri auf, lernte ihre Sprache, trug
ihre £leidung... wurde ciner von ibnen.

Tur ¢ines unterfchied ibn von den Bewobnern des h 5
Dorfes. Als einjiger batte er keine ffee, die ibn ftandig
begleitete... noch nicht.

{LEINE FEE ABBE-
KOMMEN, WAS?

DER TAG WikD
KOMMEN, DA Aucd
DU DEINE FEE ER-
HALTEN WIRST.

y nichts von alledem, denner |5
war damals noch 3u jung, um dic Gefchebnifie |

o um fich berum 3u begreifen. Dennoch fiiblte

: er fich 3u einem Baum im Dorf gan; befonders

Dic anderen Bewobner waren nicht immer
freundlich 3u Link, denn feine feblende ffec
machte ibn 3um Aulenleiter...

i | I = T
-~ ‘ S, | y N

¥ {

DIE EINZIGE WAHRHEIT

- |

el

DAS BOSE...
GEFME....
EIN LRIEGER.

nimmt, erfabrt Ibr in
THE LEGEND OF ZELDA —
THE OCARINA OF TIME.

In der Tat, die Zcit des Helden
und der Abenteuer war gckommen.
Welchen Fortgang dic Gefchichte

ICH HASSE
EUCLL
== // 51"
_ é ICU BN NAVI, DIE FEE! EINE FEET DAMN 15T S
T ICH WERDE pic MEINE 2ETT .

= VON NUN AN cexkoMHen?  CEUEIEERRI LR L :
e BEGLETEN... H AN WAl
/
= WACH AUF! —

www.nintendo.de
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€Ein Gesprach mit dem Peister

Shigeru Mivamoto tber Zelda, Link und Dideospicle

Was fiir die Schlagerfans Guildo Horn, das ist fiir die Gemeinde der Videospieler ein Japaner mit
Beatles-Mihne und Tausenden von Ideen: Shigeru Miyamoto, der Meister der
Videospielszene und Mastermind hinter so faszinierenden Spielen wie
Surer MariO 64, Lyiatr Wars und natirlich dem grofien Fantasy-
Epos um Link und Zelda. Mit THE LEGEND OF ZEIDA — OCARINA
ofF TiME hat Miyamoto einmal mehr bewiesen, da8 er
den Beinamen Mastermind nicht umsonst trigt.
Und auch diesmal ist ihm — als Producer —
ein wirklicher Meilenstein gelungen, ein
Spiel, das erneut Zeichen setzen wird! %
Im Rahmen der E3 wurde Miyamoto .-
"y imMai in Atlanta zum Member of
the Academy of Interactive Arts &
Sciences Hall of Fame gekiirt. Am A
Rande der Veranstaltung gab der sichtlich ’ N
begeisterte Meister dieses spannende
Exklusiv-Interview. Mit von der Par- = .
tie waren auch Takashi Tezuka und , N\
Giles Goddard, die ebenfalls an der ﬂ
Verwirklichung des neuen Kapitels
im Zelda-Epos mitwirkten.

CN: Herzlichen Gliickwunsch, Miyamoto-san! Sie sind zum
ersten Mitglied der Hall of Fame gekiirt worden - eine enorme
Auszeichnung. Wie fiihlen Sie sich?

Miyamoto: Es ist wirklich eine Ehre, der erste zu sein, der
diese tolle Auszeichnung erhilt. Es ist mir aber auch eine
Verpflichtung, eine Art Ansporn, weiterhin mein Bestes zu geben,
um weitere grofartige Spiele zu entwerfen und zu produzieren.

CN: Verraten Sie uns eines: Was ist nach Ihrer Meinung das
Geheimnis eines groRartigen Spiels, was zeichnet es aus?

MiYﬂ.ﬂlOtO: Ich denke, daf} es dabei vor allem auf die richtige
Zusammensetzung ankommt, auf die Gewichtung der verschiedenen
Elemente. Mein Erfolgsrezept ist, da® 70 Prozent daraus bestehen, daf3
der Spieler Aufgaben zu erfiillen hat, und die restlichen 30 Prozent
Geheimnisse und Ritsel sind, die es zu erforschen bzw. zu 16sen gilt. Das
kann ein versteckter Eingang sein, der zu einem Labyrinth fiihrt (wie im
ersten Zelda-Spiel), und den man erst entdeckt, wenn man den Baum davor
abbrennt. Oder sei es die Suche nach dem Eingang zu einem Palast wie in
THE LEGEND OF ZEIDA - A LINK TO THE Past, wo Link zunichst die Lichtwelt
betreten muf}, um dann mittels des magischen Spiegels an der richtigen Stelle
in der Schattenwelt zu landen.

CN: Worin sehen Sie eigentlich den groften Unterschied, wenn Sie SUPER
MaRIO 64 und THE LEGEND OF ZELDA - OcARINA OF TIME vergleichen?

Miyamoto: Bei Surir Mario 64 war ich sozusagen der Regisscur des
Spiels, diesmal bin ich der Produzent. Es gibt fiir THE LEGEND OF ZELDA -
OcariNa oF TvE vier Personen, die in unterschiedlichen Bereichen sozusagen
Regie flihren. So muf ich also deren Meinungen, Ideen und Vorstellungen
koordinieren - das ist gar nicht so leicht - und ich habe natiirlich auch
meine eigenen Ideen, die ich mit in die Geschichte einbringen mochte.
Und das macht es den anderen sicherlich auch ganz schon schwer... (lucht)

CN: Apropos Geschichte: Wieviele Personen haben eigentlich das neue
Zelda-Abenteuer geschrieben?

-

Miyamoto: Wir haben einen Autor,
der die Szenen kreiert. Er macht die
Entwiirfe, und ich mache dann meine
Anmerkungen, gebe Anregungen und
Kommentare dazu ab.

(PR, PR PRI PR PR PRES PR PR PR
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CN: Konnen Sie uns etwas zum Umfang
des Spiels sagen und dazu, wie lange man
in etwa spielen kann?

Miyamoto: Das kann man eigentlich
schwer sagen, denn die Spieldauer hingt
von jedem Spieler und dessen individu-
ellem Geschick ab. Es ist aber sicherlich
so umfangreich wie THE LEGEND OF ZELDA -
A LNk TO THE Past, aber der Spieler hat
sehr viel mehr Moglichkeiten, sich frei zu
bewegen und selbst abgelegene Ecken
und ferne Orte in der Oberwelt zu erfor-
schen. Uber den Daumen gepeilt schiitze
ich jedoch, daf} es mindestens 40 Stunden
davern wird, dieses Abenteuer durchzu-
spielen.

CN: Enthilt das Spiel sehr viele dreidimen-
sionale, kinomiiBige ZwiSchensequenzen?

!a ,)’: .‘jt.an.\’t .‘,’f.&it.\il-&’l:h’

Miyamoto: Schitzungsweise 40 Minu-
ten - das ist eine Menge. Ich glaube, dal
solche Szenen dazu beitragen, daff das
Spiel noch mehr fesselt und mitreif3t.
Realistische, dreidimensionale Videosequen-
zen sind dank der Leistungsfihigkeit des
Nintendo® ein gutes Mittel, Spannung zu
erzeugen und die Geschichte auf geniale
Weise weiterzufithren. Videosequenzen in
Echtzeit sind eine echte Bercicherung fiir
ein Adventure!

Goddard: suferdem haben wir das
FMCG-Verfahren genutzt. um noch realisti-
schere Bewegungsabliufe zu programmie-
ren. FMCG ist die Abkuirzung fiir Full Moti-
on Computer Graphics. Zusammen mit
dem Motion Capturing-Verfahren sind uns
mit Sicherheit beecindruckende Bewe-
gungsabliufe gelungen. Wir haben extra
ein kiinstliches Pferd im Studio aufgebaut!

CN: Sie haben cin spezielles Studio fiir
Motion Capturing eingerichtet?

Miyamoto: Ja, und wir haben es mehr-
fach um- und ausgebaut. Dann konnten wir
es aber sehr gut nutzen: Sogar die Szene,
in der Link eine Schatzkiste offnet, wurde
mit Motion Capturing aufgenommen.

CIN: Wer war Link wihrend dieser Auf-
nahmen?
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Miyamoto: Nun, wir hatten einen
Profi-Schauspieler fiir diese Szenen. Aufder-
dem haben wir fiir die Schwertkimpfe
Stunt-Profis engagiert, und zwar Samurai-
Schwertkimpfer aus einem Vergniigungs-
park in der Nihe von Kyoto.

CN: Was war eigentlich die grofite tech-
nische Herausforderung in THE LEGEND OF
ZELDA - OCARINA OF TIME?

Miyamoto: Eine der groften Heraus-
forderungen ist, denke ich, realistische
Lichteffekte, Bewegungsabliufe und Ober-
flichentexturen zu schaffen. Das ist not-
wendig, um ein visuell eindrucksvolles
und ausdrucksstarkes Spiel zu program-
mieren. Nehmen wir zum Beispiel die
Kapuze von Link, die sich beim Reiten
und Laufen bewegt, oder das schimmern-
de Fell von Links Pferd Epona. Dies alles
so authentisch wie moglich zu program-
mieren, ist wirklich eine der grofiten
Herausforderungen!

Aber ich moéchte das Gewicht
gar nicht so sehr auf die techni-
schen Aspekte des Spiels legen:
Vielmehr hoffe ich, dafl wir mit
dem  neuen  Zelda-Abenteuer
cine ganz eigene, fantastische
Welt erschaffen haben, in die
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man als Spieler férmlich eintauchen kann.
So kommt iibrigens noch ein anderer
Aspekt zum Tragen: Es ist oftmals wich-
tiger, viele Charaktere zu treffen - die
Storyline ist mitunter gar nicht so aus-
schlaggebend.

Action ist Uibrigens auch ein bedeuten-
der Faktor! Denn fiir komplexe Moves
und Aktionen sollten nur wenige Knopfe
benotigt werden, die Bedienung mufd so
simpel wie moglich sein. In ThHg LEGEND
OF ZELDA - OcariNA OF Tive ermoglichen
wir dem Spieler auch, die Belegung der C-
Knopfe weitgehend den personlichen Vor-
lieben anzupassen. Das heifit, dafd Waffen
oder magische Gegenstinde mit belicbigen
C-Knépfen aufgerufen werden kénnen.

CN: Da sie gerade von magischen
Gegenstinden sprechen: Wird Magic eine
grofie Rolle in
diesem Aben-
teuer spielen?




Miyamoto: Sicherlich, denn Magie
macht ja einen guten Teil der mystischen
Atmosphire eines solchen Spiels aus. Es
werden verschiedene magische Waffen
und Gegenstinde zur Auswahl stehen, die
man auf einem Item-Bildschirm anwihlen
kann. So wird es auch moglich, den Bogen
mit magischem Feuer zu versehen - und
schon kann Link Feuerpfeile abschieen!
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CN: Das Nintendo$4 ist, auch was den
Sound angeht, ausgesprochen leistungs-
fihig. Wird Link auch sprechen kénnen,
also eine Stimme haben?

Miyamoto: Ich denke, daf Geriusche
und Toéne in den Welten weit wichtiger
sind. Natiirlich brauchen wir Soundeffekte,
wenn Link tiberrascht ist oder erschrickt.
Soundeffekte waren also wichtiger als
Sprache, und daher wird Link auch nicht
sprechen.

CN: Wie steht es um Links mimische Fihig-
keiten? Wird er verschiedene Gesichtsaus-
driicke haben?

Miyamoto: Da haben wir Link viele
Fihigkeiten mit auf den Weg gegeben: Er
kann mit den Augen zwinkern, erstaunt
schauen, entsetzt sein und vieles mehr.

CN: Was gefillt Ihnen bei der Arbeit am
Spiel am besten?

Miyamoto: Mir macht es am meisten
Spaf3, eine moglichst authentische, realisti-
sche Atmosphiire zu erschaffen. Ein Spieler
sollte, wenn er ein Labyrinth betritt, die
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dumpfe, unheimliche Aura férmlich | rie-
chen® konnen... (lacht) Oder er sollte form-
lich spiiren, ob das Wasser in einem See
kiithl oder warm ist, und dies mufste man
mit visuellen Mitteln ausdriicken konnen.
Das wire mein Traum. Das Nintendo®4
gibt uns so viele Moglichkeiten, daf ich
versucht habe, solche Effekte damit zu
erreichen!

Tezuka: ich bin von der exakten
Steuerung absolut begeistert! Wir haben
versucht, ein dreidimensionales Spiel mit
moglichst einfacher Steuerung zu pro-
grammieren, und ich bin tberzeugt, daf3
uns dies gelungen ist. Hoffentlich wird
das bei 3D-Actionspielen ein Standard...

CN: Der Attention Mode mit dem Z-Trig-
ger ist wirklich beeindruckend: Die Fee,
die Link begleitet, warnt ihn, wenn er be-
droht wird. Nihert sich ein Gegner von
hinten, muf man nur den Z-Trigger be-
tiatigen, und Link dreht sich sofort in Rich-
tung des Angreifers. Das ist wirklich genial!
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Miyamoto: Danke! Es war auch eine
Menge Feinarbeit beim Programmieren
notig, bis wir diese Aktion nach
unseren Vorstellungen verwirk-
lichen konnten.

CN: Wieviele Personen haben
eigentlich an THE LEGEND OF ZELDA /
- OcARINA OF TIME gearbeitet? J

Miyamoto: Vierzig bis fiinfzig
Personen - die grofite Entwickler-
gruppe, die je an einem Projekt
gearbeitet hat! AuRerdem haben
wir beim Programmieren mit
einem weiteren Unternehmen
eng zusammengearbeitet. Wenn
ich diese Leute dazuzihle, waren
es rund 120 Personen, die an
der Verwirklichung des neuen
Zelda-Abenteuers mitgewirkt haben.

CN: Kommen wir doch noch einmal
zum Spielsystem zurtick. Sie sagten
vorhin, daf Thnen das System des
Spiels wichtiger sei als die eigent-
liche Story, wenn Sie in der Entwick-
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lungsarbeit stecken. Hat sich dies auf das
neue Zelda-Abenteuer ausgewirkt?

Miyamoto: Ja, das hat es - aber ich
habe so ausgezeichnete Mitarbeiter, dafl
man sehr schnell feststellt, wie exzellent
auch die Storyline geworden ist!

CN: Aber das System ist nach wie vor
der wichtigste Teil des Spiels?

Miyamoto: Ja. Denn ich glaube, dag
eine Story allein ein Spiel nicht spannend
macht. Ich mochte jedoch nicht, daf
jemand denkt, die Story wire mir egal.
Aber aus meiner Sicht ist jedoch das
Gameplay ein entscheidender Faktor,
damit ein Spieler aktiv am Geschehen teil-
nehmen kann. Die Story ist nur ein Teil,
beim Spieler Interesse zu wecken, dazu
kommen interessante Gegner und knifflige
Ritsel, um die Spannung zu steigern.

fe—.

Wer nur eine gute Story will, der soll
ein Buch lesen oder ins Kino gehen. Doch
hier kann er, im Unterschied zu einem
Videospiel, nicht aktiv teilnehmen. In
einem Spiel kann man sich mit Charak-
teren unterhalten, mit ihnen interagieren,
aber die gesamte Geschichte entfaltet sich
erst spiter und durch die Aktionen des
Spielers. Solche Erfahrungen macht man
eben wirklich nur in einem Videospiel -
aufgrund der Interaktivitit.

Naturlich will ich nicht bestreiten,
daR ein ausgefeiltes Szenario, komplexe
Charaktere und detaillierte Grafiken in
ihrer Kombination sehr bedeutsam fiir
den Erfolg eines Spieles sind - aber die
Interaktivitit ist der ausschlaggebende
Faktor in einem Videospiel.

CN: Ist THE LEGEND OF ZELDA - OCARINA OF
TiME das letzte Kapitel der Zelda-Saga?

Miyamoto: Nein, ganz und gar nicht.
Das Action System ist vollig anders als
bisher, und fiir mich geht es bei Zelda-
Spielen mehr um das Konzept des Spiels
denn um eine konkrete Story.

CN: Wie haben dann die Planungen an
diesem Abenteuer begonnen? Welches
System, welches Konzept hatten Sie sich
ausgedacht?
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Tezuka: Am Anfang dachten wir iiber
verschiedene Herangehensweisen nach.
Unter anderem haben wir tberlegt, ob
wir das Spiel mehr in der Art eines Video-
abenteuers mit einem bekannten briti-
schen Geheimagenten entwerfen sollten.
Also mehr als eine Art Ego Shooter.

Miyamoto: Wir haben ebenfalls iiber-
legt, das Spiel in der Art von SUPER MARIO 64
zu entwickeln. Wir haben beide Elemente
kombiniert, aber auf die ,Mario-Elemente“
haben wir im Verlauf der Entwicklung
immer mehr Wert gelegt. Vielleicht hitten
wir ein vollig neues Konzept entwickelt,
aber das gesamte Team einigte sich eher
auf den ,Mario-Stil“ Am wichtigsten war
uns allen jedoch, daf sich der Spieler sehr
gut mit Link identifizieren kann und sich
wie Link fiihlt, wihrend er spielt.

Tezuka: Aber fir die Zukunft méchte
ich natiirlich nicht ausschlieRen, da wir
eine vollig neue Art von Zelda-Abenteuer
entwickeln werden.

Miyamoto: Wir haben unter anderem
schon an eine Art ,Netzwerk-Spiel“ gedacht.
Die Idee, daf3 andere Spieler am aktuellen
Spielverlauf teilhaben, kénnte dazu fiihren,
daB die aktive Teilnahme wichtiger wird
als das Losen von Ritseln, das Umgehen
von Fallen und so fort.

CN: Wie wird dann also Ihr nichstes
Spiel aussehen?

Miyamoto: Im Augenblick arbeite ich
an einem neuen Spiel, das meine Zeit sehr
beansprucht. Aber ich bin noch an ande-
ren Projekten beteiligt, so zum Beispiel an
MARIO ARTIST oder am neuen Mario RPG.
Das neue Spiel ist tibrigens sehr inter-
essant, wir werden auch nicht mehr
soviel Zeit bendtigen, bis es fertig pro-
grammiert ist. Auf jeden Fall gehe ich
davon aus, daf sich Spieler mehr
als ein Jahr lang damit beschiftigen
konnen. Zumindest ist es das, was wir
uns vorstellen - wenn wir die Idee
umsetzen konnen, wird das ganz
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Shigeru Miyamoto

Giles Goddard

CN: Wann werden wir denn etwas von
diesem Spiel zu sehen bekommen?

Miyamoto: Wer weif, ob es ¢in klas-
sisches Videospiel wird? Ich habe Giles
bereits ermutigt, revolutioniire neue Ideen
zu entwickeln, und ich bin mir sicher,
daf} wir das Nintendo®! dadurch auf ganz
neue Weise werden nutzen kénnen. Denn
mit der Konsole sind Dinge moglich, von
denen noch nie jemand auch nur zu
triumen gewagt hat!

CN: Wir danken fiir das Gespriich!

]

Takashi Tezuka
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»JM TRAUME MIR TRAUMTE
DER WINDFISCH IM EL
SEIN SCHLAF WAR TIEF,

DIE GEDANKEN FREL...

ER TRAUMTE VOM GLUCK, /4
EINER BESSEREN WELT,

IN DER EINMAL NICHT NUR

DIE HABGIER ZAHLT.

IM TRAUME MIR TRAUMTE
DER WINDFISCH IM EIL
DENK’ ICH DARAN, BRICHT
MEIN HERZ ENTZWEL"
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in junger Held, eine exotische

Inselwelt, viele komplexe Laby-

rinthe, gefihrliche Monster und
jede Menge Ritsel - wer meint, daf8 diese
geniale Kombination nicht noch zu top-
pen wire, der hat sich getiuscht! Denn
mit der Farbversion von THE LEGEND OF
ZELDA - LINK’S AWAKENING flir den neuen
Game Boy Color wird der Spielspafl in
eine weitere Dimension gefiihrt. Links
Welt wird bunt, sein Abenteuer auf der
Insel Cocolint wird noch exotischer, noch
spannender - und noch abwechslungs-
reicher! So ist dieses Game Boy Color
Abenteuer, das vierte innerhalb der grofien
Zelda-Saga, dem Vorgiinger auf dem Super
Nintendo nun ebenbiirtig! Erstmals konnt
Ihr die Insel Cocolint in ihrer ganzen Far-
benpracht bewundern: Herrlich griine
Wiesen, goldgelber Sandstrand, blaues Meer
und schattige Wilder warten auf Euch.
Ihr erkundet mit Link aber auch diistere
Dungeons und brackige Siimpfe, trefft auf
feurige Feinde und grauslig-griinliche
Gegner - all dies und mehr erwartet
Euch in dieser spannenden Colorversion
des erfolgreichen Action Adventures!
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arte Kiampfe hatte er durch-
stehen miissen, in Licht- und
Schattenwelt bedrohliche Geg-
ner besiegt, und in einem letzten Kampf,
der ihm alles abverlangte, konnte Link
den dimonischen Ganon vernichten und
Hyrule vor der ewigen Verdammnis retten.
Doch MiiRiggang ist nicht der rechte
Zeitvertreib fiir einen wahren Helden,
und so macht sich der junge
Abenteurer auf und sticht an
Bord eines Segelschiffs in See,
um die Meere zu erkunden!
Auf der Reise wird das
Schiff urplétzlich von einem
schweren Unwetter tiber-
rascht. Der Segler kentert,
und nur unter Aufbietung aller Kriifte
kann sich Link an den Strand einer
fremden Insel retten. Kaum hat er das
rettende Eiland erreicht, wird ihm
schwarz vor Augen und er bricht vor
Erschopfung zusammen.
Als er seine Augen wieder oOffnet,
schaut er in das wunderschone
Antlitz einer jungen Frau. Es
ist Marin, die ihn bewufitlos
am Strand gefunden hatte. |
Link befinde sich, so er—i T
zihlt sie, auf der Insel f
Cocolint, einem traumhaf- |
ten Eiland fern von Hyrule. | |
So steht Link plétzlich | §
eines seiner grofiten Aben-
teuer bevor - umfang-
reich, spannend und in J§§
Farbe!

Graues wivd
bunt, Buntes
noch bunter
mit dem

Ganme Boy Coloy

o schon Cocolint auch sein mag:

Link will natiiclich wieder nach

Hyrule zurtickkehren, auch wenn er
zunichst auf groffe Fahrt gehen wollte. Doch
nie mehr zuriick? Das kann er sich nicht vor-
stellen - auch wenn das einladende Eiland
ihm sehr gut gefillt, und Marin sicherlich
recht attraktiv ist. Also ruht er sich noch
eine Weile im Hause von Marin und
ihrem Vater Tarin aus, aber dann

sucht er nach einem Weg zurtick.

Marin erzihlt Link, da’ es eine
Moglichkeit gibt, die Insel zu

verlassen, doch dazu miisse er

den Windfisch wecken, ein Fabel-

wesen, daf in einem riesigen Ei auf

der Spitze des alles tiberragenden Berges
inmitten der Insel schlummert. Um die-
sen Windfisch zu wecken, mufd Link
jedoch acht Instrumente sammeln, die
in den unzihligen Hohlen, Labyrinthen
und Palisten der Insel versteckt sind
und von bosartigen Ungeheuern
bewacht werden. Obendrein wimmelt
es auf Cocolint formlich von bissigem
Getier, am Strand, in den Wildern und

vor allem in den Hohlen!

j Und die Fleder-

miuse und

Ratten ge-

horen noch

zu den harm-

loseren Ver-

tretern der Sor-

te kleine Bies-

ter“-lebendige

| Skelette, Geister

‘7 und nervende

Shy Guys (die

ziemlich an un-

tote Monche er-

' innern) sind schon
! hiirtere Brocken!
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orbei sind die Zeiten tristen Graus

auf dem Display der tragbaren

Konsole: Was bislang nur zum Teil
farbig mit dem Super Game Boy mdoglich
war - und damit natiirlich lediglich sta-
tionir - das ist jetzt auch mobil machbar.
Farbige Abenteuerwelten auch unterwegs
zu erkunden, rotglithende Lavaseen zu tiber-
queren, am weilen Sandstrand entlang zu
laufen, an einem tiefblauen See zu angeln

oder uber griine Wiesen zu wandeln...
Nintendos tragbare Konsole macht
dies jetzt endlich moglich. Doch
Romantik hin oder her:Auch die Geg-

ner wirken in ihrer farbigen Bosheit
noch fieser und gefihrlicher, und wer
feurig-rotem Drachenatem oder bliu-
lichem Moderschleim ausweichen muf3,
dem wird dabei bestimmt ganz anders...
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