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JUEGO MULTITARJETA CON CONEXIÓN INALÁMBRICA
ESTE JUEGO PERMITE JUGAR DE FORMA INALÁMBRICA EN MODO MULTIJUGADOR INSERTANDO 
UNA TARJETA DE JUEGO EN CADA CONSOLA NINTENDO DS.
JOGO MULTI-CARTÃO SEM FIOS DS
ESTE JOGO PERMITE JOGOS MULTI-JOGADOR SEM FIOS EM QUE CADA SISTEMA NINTENDO DS 
CONTÉM UM CARTÃO DE JOGO SEPARADO.

© 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.

ESTE JUEGO PERMITE COMPARTIR DATOS CON OTROS JUGA DORES DE FORMA INALÁMBRICA.
ESTE JOGO PERMITE A PARTILHA DA FUNCIONALIDADE DE JOGO SEM FIOS.

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

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

IMPORTANTE: Lee con atención 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
información importante para tu salud y seguridad. Lee este manual de instrucciones en su totalidad para poder
disfrutar al máximo de tu nuevo juego. El manual también contiene información importante sobre la garantía 
y el Servicio de Atención al Consumidor. Por favor, guárdalo como referencia.

IMPORTANTE: Por favor, leia com atenção o Folheto anexo sobre Precauções de Saúde e Segurança incluido
neste produto antes de usar o seu Nintendo DS, o Cartão de Jogo, Cartucho de Jogo, ou acessório. O folheto
contém informação de saúde e segurança importante. Por favor, leia por completo este manual de instruções
para garantir um aproveitamento máximo do seu novo jogo. Também contém informação importante relativa à
garantia e linha telefónica de apoio. Guarde sempre este manual para futura referência.

Esta tarjeta solo es compatible con las consolas Nintendo DS.

Este Cartão de Jogo apenas funcionará com os sistemas Nintendo DS.

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

IMPORTANTE: A utilização de um dispositivo ilegal com o sistema Nintendo DS pode tornar impossível a execução
deste jogo.

[0508/EAP/NTR]

Este sello garantiza que Nintendo 
ha comprobado el producto y 
que cumple nuestros exigentes
requisitos de fabricación, 
fiabilidad y potencial de entre-
tenimiento. Busca siempre este
sello cuando compres  juegos 
y accesorios para asegurar una
total compatibilidad con tu 
producto Nintendo.

Este selo é a garantia de que a 
Nintendo reviu este produto e 
que ele está de acordo com os

nossos padrões de excelência em
termos de fabrico, fiabilidade e

valor de entretenimento. Procure
sempre este selo quando comprar
jogos e acessórios para garantir

absoluta compatibilidade com o
seu produto Nintendo.
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JUEGO CON UNA TARJETA CON CONEXIÓN INALÁMBRICA
ESTE JUEGO PERMITE JUGAR DE FORMA INALÁMBRICA EN MODO MULTIJUGADOR UNA VEZ 
DESCARGADO DE UNA TARJETA DE JUEGO.
JOGO DE DOWNLOAD SEM FIOS DS DE CARTÃO ÚNICO
ESTE JOGO PERMITE JOGOS MULTI-JOGADOR SEM FIOS DOS QUAIS É FEITO O DOWNLOAD
DE UM SÓ CARTÃO DE JOGO.
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Nuestra historia comenzó hace mucho, mucho
tiempo. Es la historia de los primeros pobladores de
estas tierras.

Al principio, el pueblo obedecía a los Dioses y el
tiempo transcurría en paz. Pero aquella época de
armonía llegaría pronto a su fin. El Maligno, al que se
conoce como Mallard, se alzó con el poder destru-
yéndolo todo a su paso, por lo que los Dioses no 
tuvieron otra opción que hacerle frente.

La guerra duró una eternidad y se derramó mucha
sangre. Al final, los Dioses consiguieron subyugar a
Mallard, aunque no lograron destruir su espíritu pues
habían agotado 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 para sellar su prisión y le pusieron
cadenas. Esas cadenas son las vías sagradas que se
extienden todavía hoy por todo el reino.

Sin apenas fuerzas, los Dioses regresaron a sus mo-
radas celestiales y dejaron el destino del reino en
nuestras manos.

Pero ahora las cadenas se desvanecen y la oscuridad
crece,amenazando con devorarlo todo una vez más...
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Nuestra historia comenzó hace mucho, mucho
tiempo. Es la historia de los primeros pobladores de
estas tierras.

Al principio, el pueblo obedecía a los Dioses y el
tiempo transcurría en paz. Pero aquella época de
armonía llegaría pronto a su fin. El Maligno, al que se
conoce como Mallard, se alzó con el poder destru-
yéndolo todo a su paso, por lo que los Dioses no 
tuvieron otra opción que hacerle frente.

La guerra duró una eternidad y se derramó mucha
sangre. Al final, los Dioses consiguieron subyugar a
Mallard, aunque no lograron destruir su espíritu pues
habían agotado 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 para sellar su prisión y le pusieron
cadenas. Esas cadenas son las vías sagradas que se
extienden todavía hoy por todo el reino.

Sin apenas fuerzas, los Dioses regresaron a sus mo-
radas celestiales y dejaron el destino del reino en
nuestras manos.

Pero ahora las cadenas se desvanecen y la oscuridad
crece,amenazando con devorarlo todo una vez más...

Durante la ceremonia de su nom-
bramiento como maquinista, 
Link recibe una nota de la princesa 
Zelda, que le pide que vaya a verla 
a sus aposentos. Link obedece, y ella 
le revela las terribles noticias: ¡las vías 
sagradas que recorren todo el reino
están desapareciendo! La princesa se 
dirige a la Torre de los Dioses para averi-
guar lo que está pasando y necesita que 
Link la acompañe. 

Los dos jóvenes consiguen llegar hasta
el tren y poner rumbo a la torre. Sin
embargo, el malvado ministro Makivelo los ataca
durante el trayecto. Tras una breve lucha, atrapa a 
Zelda y separa su espíritu de su cuerpo. A pesar de todo,
Link prosigue hacia la torre acompañado 
por la ahora etérea princesa. Allí 
se encuentran con Radiel,
quien les cuenta que Mallard se 
liberará si las vías sagradas desaparecen, 
y que Makivelo planea utilizar el cuerpo de 
Zelda como recipiente para albergar el 
espíritu liberado de Mallard.

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

Durante la ceremonia de su nom-
bramiento como maquinista, 
Link recibe una nota de la princesa 
Zelda, que le pide que vaya a verla 
a sus aposentos. Link obedece, y ella 
le revela las terribles noticias: ¡las vías 
sagradas que recorren todo el reino
están desapareciendo! La princesa se 
dirige a la Torre de los Dioses para averi-
guar lo que está pasando y necesita que 
Link la acompañe. 

Los dos jóvenes consiguen llegar hasta
el tren y poner rumbo a la torre. Sin
embargo, el malvado ministro Makivelo los ataca
durante el trayecto. Tras una breve lucha, atrapa a 
Zelda y separa su espíritu de su cuerpo. A pesar de todo,
Link prosigue hacia la torre acompañado 
por la ahora etérea princesa. Allí 
se encuentran con Radiel,
quien les cuenta que Mallard se 
liberará si las vías sagradas desaparecen, 
y que Makivelo planea utilizar el cuerpo de 
Zelda como recipiente para albergar el 
espíritu liberado de Mallard.

Esta es la historia del viaje que Link y 
Zelda emprenden para recuperar el 
cuerpo de la princesa... ¡y para salvar 
el reino de las garras del mal!
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LinkLink
Aprendiz de maquinista. 
Se dirige al castillo para ordenarse
maquinista oficial del reino. Allí
conoce a Zelda, con la que se
embarcará en esta gran aventura.

Aprendiz de maquinista. 
Se dirige al castillo para ordenarse
maquinista oficial del reino. Allí
conoce a Zelda, con la que se
embarcará en esta gran aventura.

ZeldaZelda
Princesa de Hyrule.
Makivelo y Táligo roban su cuerpo,
pero su espíritu acompaña a Link
durante el viaje.

Princesa de Hyrule.
Makivelo y Táligo roban su cuerpo,
pero su espíritu acompaña a Link
durante el viaje.

TáligoTáligo
Descendiente de una estirpe em-
parentada con los Dioses, Táligo
sueña con alcanzar un poder supe-
rior incluso al de estos. Para alcan-
zar su objetivo, pretende liberar a
Mallard de sus cadenas.

Descendiente de una estirpe em-
parentada con los Dioses, Táligo
sueña con alcanzar un poder supe-
rior incluso al de estos. Para alcan-
zar su objetivo, pretende liberar a
Mallard de sus cadenas.

RadielRadiel
Guardiana de la Torre de los Dioses,
donde confluyen todas las vías sa-
gradas. Encomienda a Link y Zelda
el Tren de los Dioses.

Guardiana de la Torre de los Dioses,
donde confluyen todas las vías sa-
gradas. Encomienda a Link y Zelda
el Tren de los Dioses.

MakiveloMakivelo
Ministro de Hyrule. 

Conspira en secreto con 
Táligo para liberar a Mallard, 

el espíritu del mal.

Ministro de Hyrule. 
Conspira en secreto con 

Táligo para liberar a Mallard, 
el espíritu del mal.

PersonajesPersonajes
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Al encender la consola, aparecerá la pantalla
de advertencia sobre salud y seguridad tal y
como se muestra a laderecha.Cuando la hayas
leído, toca la pantalla táctil para continuar.

InicioInicio
Asegúrate de que tu consola Nintendo DS™ esté apagada e inserta la tarjeta de juegoAsegúrate de que tu consola Nintendo DS™ esté apagada e inserta la tarjeta de juego

de THE LEGEND OF ZELDA™: SPIRIT TRACKS en la ranura para tarjetas DS de la parte de THE LEGEND OF ZELDA™: SPIRIT TRACKS en la ranura para tarjetas DS de la parte 

posterior de la consola hasta que oigas un clic.posterior de la consola hasta que oigas un clic.

Si por el contrario estás utilizando una consola
Nintendo DS original o Nintendo DS™ Lite,
toca el panel de THE LEGEND OF ZELDA:
SPIRIT TRACKS para comenzar el juego. Si
el modo de inicio de la consola Nintendo DS
original o Nintendo DS Lite está configurado
en MODO AUTOMÁTICO, no aparecerá
dicha pantalla. Consulta el manual de instruc-
ciones de la consola Nintendo DS original o
Nintendo DS Lite para obtener más informa-
ción.
Nota: El término “consola Nintendo DS”
engloba a las consolas Nintendo DS original, 
Nintendo DS Lite y Nintendo DSi.

El idioma del juego dependerá de aquel en el que esté configurada la consola.
En este juego puedes elegir entre español, inglés, alemán, francés e italiano. Si la
consola ya está configurada en uno de ellos, dicho idioma será el utilizado en el
juego. (Si la consola está configurada en otro idioma, el idioma predeterminado del
juego será el inglés.) Para cambiar el idioma del juego, deberás modificar el que
está configurado en tu consola. Consulta el manual de instrucciones de tu consola
Nintendo DS para obtener más información.

Nota: En este manual, las imágenes enmarcadas en rosa corresponden a las de la
pantalla superior, mientras que las que muestran una corresponden a la pantalla
táctil.

Si estás utilizando una consolaNintendo DSi™,
basta con tocar el icono de THE LEGEND OF

ZELDA: SPIRIT TRACKS para empezar a jugar.
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Si quieres comenzar una partida nueva, toca NUEVA
PARTIDA y sigue las instrucciones que se detallan más
abajo. Si deseas continuar una partida ya existente, sim-
plemente tócala.

Tras seleccionar NUEVA PARTIDA, podrás ponerle un
nombre a tu personaje. Utiliza el teclado que aparecerá
en la pantalla táctil para escribirlo y, cuando hayas aca-
bado, toca ACEPTAR. 
Antes de regresar a la pantalla de selección de partida,
deberás indicar qué mano utilizas para sujetar el lápiz.
Para continuar, toca la partida que acabas de crear.

Seleccionar una partidaSeleccionar una partida

Comenzar una partida nuevaComenzar una partida nueva

Puedes guardar tus avances en cualquier momento seleccionando GUARDAR
en el menú de juego o si pulsas START y tocas GUARDARY SALIR en el menú
de pausa. Los datos se guardarán en la misma ranura que eligieras al comenzar
o continuar la partida. Es posible que,cuando reanudes una partida guardada, tu
personaje no aparezca en el lugar exacto donde lo dejaras al salir. Por ejemplo,
si se encontraba en un templo, habrá vuelto a la entrada.
Nota: Puedes guardar un máximo de dos partidas a la vez. Si ya hay dos partidas
guardadas, deberás eliminar una de ellas para comenzar una nueva.

Guardar la partidaGuardar la partida

Cuando hayas elegido una partida, selecciona COMENZAR para acceder a la pan-
talla de selección de modo. Toca COPIAR para mover el contenido de una partida
a otra o BORRAR para eliminarlo. Si quieres volver a la pantalla anterior, toca .
Nota:
• Los datos del modo Duelo no pueden copiarse.
• Al copiar los datos de una partida en otra ranura, se perderán los que tuvieras

en esa ranura y no podrán recuperarse.

Pantalla de selección de partidaPantalla de selección de partida

Menú de opciones
VELOCIDAD 
DEL TEXTO

Elige la velocidad a la que se mostrará el texto en pantalla: 
LENTA, NORMAL o RÁPIDA.

SONIDO Elige una de las cuatro configuraciones de sonido disponibles.

ELEGIR MANO Indica con qué mano sujetas el lápiz.

PROBAR MIC.
Aparecerá un indicador en pantalla. Sopla apuntando hacia el micrófono
y acercando o alejando la consola hasta que encuentres la distancia más
adecuada.

Selecciona HISTORIA(págs.13-30)o DUELO(págs.31-35)
para comenzar a jugar. Si eliges TRUEQUE (pág. 36)
podrás intercambiar tesoros a través de la comunicación
inalámbrica de Nintendo DS. Para cambiar los ajustes
del juego, selecciona OPCIONES.
Nota: No podrás intercambiar tesoros en el modo True-
que hasta que encuentres uno en el juego.

Seleccionar un modoSeleccionar un modo

Menú de opciones
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Mapa (pág. 16)

Objetos de equipa-
miento (pág. 24)

Objeto equipado

MENÚ

Tócalo para mostrar y ocultar
el menú de juego.

Perderás salud cada vez que te
golpeen,caigas al agua o recibas
daño de cualquier otro modo. 
Cuando no te queden más cora-
zones,acabarála partida(pág.23).

Indicador de salud

Muestra el total de rupias que
posees actualmente.

Rupias

Pociones curativas

Tócalas cuando quieras utili-
zarlas. Cada poción contiene
una sola dosis.

Flauta terrenal (pág. 26)

INVENTARIO (pág. 14)/
MAPA/VÍAS (pág.17)

Pantallas de juegoPantallas de juego

Toca MENÚ en la parte inferior de la pantalla táctil para abrir el menú de juego, que
contiene varios elementos y opciones.

Nota: Estas pantallas muestran la configuración para diestros. Si eres zurdo, algu-
nos elementos aparecerán en la parte opuesta de la pantalla.

Pantalla principalPantalla principal

Botón L

Botón R

Sacar objeto equipado
(pág. 24)

Botón Y

Abrir el menú de juego

Botón B

Abrir la pantalla del mapa

Botón A

Saltar mensaje
Abrir la pantalla del mapa
de ruta (mientras conduz-
cas)

Acceder a la pantalla del
inventario

SELECT START

Pausar la partida
Saltar escena

Pantalla superior

Micrófono

Todas las acciones 
(págs. 18-23)

Pantalla táctil

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

ControlesControles
Durante la partida, utilizarás principalmente la pantalla táctil y el micrófono para llevarDurante la partida, utilizarás principalmente la pantalla táctil y el micrófono para llevar

a cabo las diferentes acciones. No obstante, en algunos menús podrás usar los botones.a cabo las diferentes acciones. No obstante, en algunos menús podrás usar los botones.

✚Panel de control

Abrir la pantalla del
mapa de ruta (mien-
tras conduzcas) /
Cambiar al otro per-
sonaje (pág. 23)
Abrir el menú de
juego
Abrir la pantalla del
mapa

Sacar objeto equipado 
(pág. 24)

GUARDAR (pág. 10)
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Te lo dará Nico cuando hayas avanzado un poco en el juego. ¡Descubre todas las
insignias repartidas por el reino y estámpalas en él!

Álbum de insigniasÁlbum de insignias

Aquí se detallan todos los componentes de tren que en-
cuentres en tus viajes. Cuando tengas unos cuantos, ¡visita
a Bigboy para que le haga 
algunas mejoras al tren! 
(pág. 30)

Tipos de componentes
del tren (pág. 30)

En tus viajes conocerás a muchos personajes, y algunos
te escribirán una carta de vez en cuando. Si ves que un
buzón no para de moverse, tócalo y vendrá el cartero
a entregarte tu correspondencia.

CartasCartas

Toca INVENTARIO en el menú de juego para acceder a esta pantalla. En ella podrás
ver todos los objetos que hayas conseguido y las melodías de la Flauta terrenal
aprendidas (pág. 26).

Pantalla del inventarioPantalla del inventario

Todos los tesoros que halles en tus viajes aparecerán
aquí. ¡Llévaselos a Lineback para cambiarlos por nuevos
elementos para tu tren! (pág. 30)

TesorosTesorosEquipo actual

Aquí se muestran objetos
importantes que hayas con-
seguido a lo largo de tus
aventuras.

Tesoros

Melodías

Álbum de insignias

Postales del sorteo

¡Envíalas por correo y puede
que te toque algún tesoro!

Intercambiar pantallas

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

Munición/Conejos

Aquí podrás comprobar 
cuántas flechas y bombas te
quedan, además del total de
conejos que hayas capturado.Objetos clave

Componentes de tren

Cartas

Componentes de trenComponentes de tren
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Toca VÍAS en el menú de juego para desplegar el mapa de ruta en la pantalla táctil.

Mapa de rutaMapa de ruta

Zona conocida

Para acceder al mapa de la
zona, toca el área concreta
que desees examinar. Si se
trata de un lugar que ya hayas
visitado, además, verás su
nombre en pantalla.

Puedes hacer anotaciones
en el mapa o borrarlas.

A medida que avances en el
juego, descubrirás nuevas
vías de tren por las que po-
drás viajar.

Pantalla del mapamundiPantalla del mapamundi

Pantalla del mapa de la zonaPantalla del mapa de la zona

Vías

Tu posición

No podrás ver el mapa de
estas zonas hasta que con-
sigas la litografía correspon-
diente.

Zona desconocida

ESCRIBIR/BORRAR

Estación

Iconos del mapa

Puedes hacer anotaciones en el
mapa o borrarlas.

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

Tu posición actual

Nivel

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

Muestra un mapa del área donde te encuentres y marca tu posición. Se despliega
en la pantalla superior y puedes añadirle notas o examinar otros niveles. Para hacerlo,
tienes tres opciones: tocar MAPA en el menú de juego, pulsar abajo en el ✚Panel de
Control o bien pulsar el Botón B. De esta forma, el mapa pasará a la pantalla táctil.

Pantalla del mapaPantalla del mapa

En tus viajes recibirás mucha información hablando
con otros personajes, leyendo carteles o simple-
mente inspeccionando el entorno. Nunca se sabe
qué datos podrían resultar cruciales en tu misión,
así que no viene nada mal hacer anotaciones en el
mapa.

¡Toma nota!¡Toma nota!

ESCRIBIR/BORRAR

Casa/Tienda
Llave
Escaleras
Lugar de interés

Espectro (pág. 22)
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AccionesAcciones
Todas las acciones básicasde Link se pueden controlar tocando y deslizando el lápiz táctilTodas las acciones básicasde Link se pueden controlar tocando y deslizando el lápiz táctil

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

Link caminará en la dirección que marques con el lápiz táctil.
Cuanto más lejos toques, más rápido se moverá él.

Saltará automáticamente para salvar
pequeñas distancias...

...y dará una voltereta si das dos
toques rápidos en la pantalla táctil. 

Caminar / Correr / Saltar / VolteretasCaminar / Correr / Saltar / Volteretas

¡No le hagas dar

muchas volteretas

seguidas, que se

marea!

Cuando quieras hablar con algún personaje o leer un letrero, simplemente
tócalos. Trata de interactuar con todo lo que veas a tu alrededor... ¡a veces
encuentras lo que andabas buscando donde menos 
te lo esperas!

Hablar / ExplorarHablar / Explorar

Puedes coger vasijas y piedras con solo tocarlas.
Después, toca cualquier punto y las lanzarás en
esa dirección. Al caer, el objeto se romperá...
¡y es posible que encuentres alguna sorpresa!

¡Toca el lugar adonde quieras lanzar
el objeto!

Coger ➞ LanzarCoger ➞ Lanzar

Si ves      en un mensaje, ¡echa un
vistazo a la pantalla superior!

Acciones básicasAcciones básicas
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Conseguirás la espada cuando hayas avanzado lo suficiente en el juego. No solo
te ayudará a librarte de tus enemigos, sino que también podrás utilizarla para abrirte
paso entre la maleza, romper vasijas... ¡y hasta para resolver puzles!

Con solo tocar aun enemigo,
Link se dirigirá automática-
mente hacia él y lo atacará
con la espada.

Ataque a un objetivo fijadoAtaque a un objetivo fijado

Para mover la espada,
desliza el lápiz táctil en 
la dirección que desees.

Desliza el lápiz táctil en per-
pendicular desde la posición
de Link para que mueva su
espada.

También puedes deslizar el
lápiz táctil en la dirección
hacia la que mire Link para
que dé una estocada.

Tajo guiadoTajo guiado

Traza un círculo con el lápiz
táctil alrededor de Link para
que lleve a cabo un ataque
circular. ¡Pero ten cuidado,
porque se mareará si da de-
masiadas vueltas!

Asegúrate de trazar un círculo
grande.

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

Ataque circularAtaque circular

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

En primer lugar, toca el bloque. Después, toca la flecha en la
dirección hacia la que desees
mover el objeto.

Agarrar ➞ Empujar / TirarAgarrar ➞ Empujar / Tirar

Blandir la espadaBlandir la espada
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Toca y se pondrá de color amarillo. Después, desliza el lápiz táctil para trazar
la ruta que quieras que siga el espectro. Si deseas que se detenga, toca .

Mientras no haya obstáculos
en el camino, caminará exac-
tamente por donde le hayas
marcado.

Traza una ruta y el espectro
la seguirá.

Toca para que se detenga.

Si un espectro te descubre y
logra golpearte, perderás salud
y volverás a la entrada del nivel
donde te encontrases. ¡Procura
que no te pillen!

Mover al espectroMover al espectro

En algunas mazmorras te toparás con unos enemigos
invencibles llamados espectros. Si consigues tres lágrimas
de la luz   , tu espada absorberá el poder suficiente para
paralizarlos, siempre que ataques por la espalda.
En ese momento, ¡un espíritu aliado podrá colarse dentro
de ellos y controlarlos!
Cuando controles a un espectro, este seguirá de forma
automática a Link. No obstante, también puedes mane-
jarlo tú mismo con el lápiz táctil, si lo deseas.

Controlar a un espectroControlar a un espectro
Toca y para que la
cámara se centre en el espec-
tro y en Link, respectiva-
mente. Te resultará muy útil
para tenerlos controlados
cuando estén separados.

Cuando manejes a Link, 
toca ...

...¡y la cámara se centrará en
el espectro!

Cambiar la perspectivaCambiar la perspectiva

Toca    en el extremo inferior de la pantalla. 
El espectro acudirá a tu llamada y te seguirá.

Llamar al espectroLlamar al espectro

Si tu indicador de salud (pág. 13) se agota, la partida acabará y aparecerán
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 título.
Nota: Si eliges GUARDARY SALIR, se te preguntará si quieres guardar tus avan-
ces. Si eliges NO, la próxima vez que reanudes la partida comenzarás desde el
último punto donde hubieras guardado anteriormente.

Al acabar la partida...Al acabar la partida...

EspectroEspectro
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ObjetosObjetos

Objetos de equipamientoObjetos de equipamiento
Tocaunobjeto en el menú de juego
para equiparte con él. Verás que 
el icono correspondiente aparece
en la parte superior de la pantalla.
Si quieres usarlo, toca el icono y
sigue las instrucciones de uso de
ese objeto. También puedes usarlo
manteniendo pulsado el Botón R o
el Botón L.

Toca el objeto con el
que quieras equiparte.

Toca el icono
situado en la
parte superior
derecha para
sacar el objeto.Si quieres guardarlo, toca

de nuevo el icono.

Para utilizarlo, marca
primero la dirección que
desees y luego sopla en el
micrófono. ¡Un pequeño
torbellino saldrá disparado
hacia donde estés apun-
tando!

¡Toca un punto con el lápiz
táctil y sopla!

¡El torbellino avanza y para-
liza al monstruo!

Vórtice del vientoVórtice del viento

Desliza el lápiz táctil para trazar la trayectoria y leván-
talo para que el bumerán salga volando. ¡Te servirá para
atacar a tus enemigos, activar interruptores y muchas
cosas más! Si se topa con algún obstáculo, no obstante,
volverá a tus manos inmediatamente.

BumeránBumerán

¿No encuentras el objeto que necesitas para avanzar? ¿No sabes cómo seguir
adelante? Si te atascas, asegúrate de haber explorado bien la zona en la que te
encuentres y obtén toda la información que puedas. Habla con otros perso-
najes, lee los letreros... ¡mira hasta debajo de las piedras!

¿No lo tienes claro?¿No lo tienes claro?

Existen dos tipos de objetos: aquellos con los que te equipas para usarlos de formaExisten dos tipos de objetos: aquellos con los que te equipas para usarlos de forma

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

los objetos de formas distintas y en diferentes situaciones.los objetos de formas distintas y en diferentes situaciones.
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Algunos objetos son necesarios para resolver cier-
tos puzles. Prueba distintas combinaciones y échale
imaginación. ¡Quizás obtengas resultados sorpren-
dentes!

¡Usa tus objetos!¡Usa tus objetos!

Conseguirás este objeto mitológico cuando hayas avan-
zado lo suficiente en el juego. Para tocarla, selecciona
el icono correspondiente en el menú de juego. Desliza
el lápiz táctil a izquierda y derecha para elegir un tubo
(cada uno de ellos equivale a una nota) y después sopla
en el micrófono.

Flauta terrenalFlauta terrenal

Encontrarás corazones y rupias al derrotar enemigos,
cortar maleza y romper vasijas. De vez en cuando apa-
recerán también en los lugares más inesperados, ¡así
que mantén los ojos bien abiertos!

Corazones y rupiasCorazones y rupias

Restituyen un corazón del indicador de salud (pág. 13).

CorazonesCorazones

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

RupiasRupias

Cuando encuentres uno, tu indicador de salud au-
mentará en un corazón y se llenará por completo.

Contenedores de corazonesContenedores de corazones

Roja (20)Roja (20)Azul (5)Azul (5)Verde (1)Verde (1)

Notas

Desliza el lápiz táctil a izquier-
da y derecha para cambiar de
nota.
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MENÚ

Toca este icono para abrir el
menú de juego (pág. 13). No
podrás ver tus objetos.

Caja de cambios

A toda máquina

Silbato

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

Perderás mercancías cada vez
que el tren sufra daños. Algu-
nas mercancías se van consu-
miendo automáticamente con
el paso del tiempo.

Mercancías restantes

Disminuirá si chocas con un
animal o si te alcanza un ene-
migo. Si paras en una estación,
volverá a llenarse por completo.

Indicador de 
estado del tren

Campo de visión

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

Toca este icono para trazar
una nueva ruta.

RUTA

Mueve la palanca en la direc-
ción que quieras seguir al lle-
gar a una bifurcación.

Control de bifurcación

Pantalla del trenPantalla del tren

Velocidad normal

Punto muerto

Marcha atrás / Freno de
emergencia

Viajar en trenViajar en tren
¡Vas a viajar en tren por todo el mundo! Y, de paso, podrás transportar personas y¡Vas a viajar en tren por todo el mundo! Y, de paso, podrás transportar personas y

mercancías. ¡Descubre todas las vías para llegar a los lugares más recónditos!mercancías. ¡Descubre todas las vías para llegar a los lugares más recónditos!
Esta pantalla te permite trazar la ruta que desees seguir con el tren. Toca el icono
de la pluma y desliza el lápiz táctil por las vías para marcar el trayecto. Cuando
hayas acabado, levántalo y toca ¡VAMOS! para ponerte en marcha o CANCELAR
para volver a trazar la ruta.

Mapa de rutaMapa de ruta

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

¡No te despistes!¡No te despistes!

Pluma

El área morada es tu campo
de visión.

Tu posición
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La Gran Sociedad LinebackLa Gran Sociedad Lineback

Lineback tiene montado un negocio que descubrirás
cuando avances en la aventura. En él podrás canjear 
tus tesoros por distintas partes de tren. Selecciona el
componente que te interese para ver si tienes lo que 
Lineback pide por él y, si es así, ¡no lo dudes y toca 
ACEPTAR! También puedes venderle tus tesoros a Line-
back, que estará encantado de darte algunas rupias por
ellos.

Casa de BigboyCasa de Bigboy

Bigboy vive en Aldea Nostra. Su hogar es también un
taller donde podrás modificar tu tren con los compo-
nentes que tengas en tu inventario. Cuando elijas uno,
podrás ver en la pantalla superior cómo quedaría el
tren una vez instalado. Si te 
gusta, toca SELECCIONAR
para completar el trabajo.

Tipos de componentes

Máquina

Vagón de batalla

Vagón de pasajeros

Furgón de mercancías

Duelos ganados

Rango

El rango se mide en función del
número de puntos de rango
que hayas logrado. Cuantas más
batallas disputes, ¡más puntos
obtendrás!

Nombre de tu personaje.

Nombre

Duelos disputados

Menú de Duelo (pág. 32)

Modos multijugadorModos multijugador
¡Enfréntate a tus amigos e intercambia objetos a través de la comunicación inalámbrica¡Enfréntate a tus amigos e intercambia objetos a través de la comunicación inalámbrica

de Nintendo DS! También podrás jugar con tus amigos mediante el modo descarga DS.de Nintendo DS! También podrás jugar con tus amigos mediante el modo descarga DS.

Modo DueloModo Duelo
Selecciona DUELO en la pantalla de selección de modo para disputar una batalla
contra un máximo de tres jugadores. Aquí no se hacen equipos, ¡es todos contra
todos!
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Menú de DueloMenú de Duelo
El menú de Duelo consta de tres opciones.

Toca esta opción para abrir un grupo mediante la comunicación inalámbrica de
Nintendo DS. Tú serás el anfitrión. Cuando se hayan unido otros jugadores, selec-
ciona CERRAR SALA. A continuación, elige un escenario y toca ¡A LUCHAR! para
comenzar a jugar.
Nota: Lee con atención las págs. 37-39 antes de iniciar una partida a través de la
comunicación inalámbrica de Nintendo DS.

Crear grupoCrear grupo

Pantalla de la salaPantalla de la sala Pantalla de escenarioPantalla de escenario

Gracias a la comunicación inalámbrica de Nintendo
DS, puedes jugar contra un máximo de tres jugadores
que no tengan el juego. El anfitrión seleccionará la
opción CREAR GRUPO y el resto de jugadores deberá
seguir las instrucciones de la comunicación inalám-
brica de Nintendo DS (juego con una tarjeta) que se 
detallan en la pág. 37.

Comunicación inalámbrica de 
Nintendo DS (juego con una tarjeta)
Comunicación inalámbrica de 
Nintendo DS (juego con una tarjeta)

Cuando quieras unirte a un grupo que ya esté creado,
hazlo a través de esta opción. Si hay alguna sala abierta
cerca de ti, verás el nombre del anfitrión en la pantalla
táctil. Tócalo para entrar. El anfitrión cerrará la sala y
elegirá un escenario para jugar cuando todo esté listo.

Unirse a grupoUnirse a grupo

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

RivalesRivales
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Los combates del modo DueloLos combates del modo Duelo
El objetivo del juego es hacerse con las fortianitas que van apareciendo por todo
el escenario. Cuando acabe el tiempo, se hará un recuento de las que haya conse-
guido cada jugador. Gana la partida el que haya obtenido más.

Puedes mover a tu personaje por los distintos escenarios
igual que en el modo Historia. El sistema de control 
es idéntico, salvo que no contarás con una espada para
atacar a tus rivales.

Colores de los jugadores: 
J1, verde; J2, rojo; J3, azul
y J4, morado.

ControlesControles

Para recoger fortianitas solo tienes que tocarlas con tu
personaje. Si lo ataca un espectro o cae en una trampa,
se quedará paralizado y soltará sus fortianitas por el 
escenario.

FortianitasFortianitas

FortianitasFortianitas

Unas burbujas aparecerán en el escenario cada cierto tiempo. Si las recoges,
obtendrás un objeto al azar. Todos los objetos se activan automáticamente.

ObjetosObjetos

Rayo Un poderoso rayo fulminará a los rivales cercanos.

Fosa
Varias fosas aparecerán por el escenario. Los otros jugadores no podrán
verlas.

Fortianitas 
(1/ 3 / 6)

Cada cierto tiempo aparecerán fortianitas repartidas aleatoriamente por 
el escenario.

Invencibilidad
Los espectros no podrán dañarte durante unos segundos. Además, si 
golpeas a otros jugadores, ¡soltarán fortianitas!

Fosa

Objeto   

Jugador

El color del icono varía de-
pendiendo del jugador.

Fortianita

Tiempo restante

El área amarilla es el campo
de visión del espectro.

Espectro

Pantalla de DueloPantalla de Duelo

Fortianitas obtenidas
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Modo TruequeModo Trueque
Este modo te permite intercambiar tesoros con otros jugadores a través de la
comunicación inalámbrica de Nintendo DS. Consulta las págs. 38-39 antes de
iniciar la conexión.

Selecciona TRUEQUE en la pantalla de selección de modo (pág. 11).

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

Toca FINALIZAR para cerrar el modo Trueque. Si has llegado a completar
algún intercambio, los detalles se mostrarán en pantalla.
Nota:
• La batería se agota con mayor rapidez si estás utilizando el modo Trueque.
• Aunque cierres la consola cuando estés dentro del modoTrueque, no entrará

en el modo de espera y seguirá buscando a otros jugadores para intercam-
biar tesoros.

Aquí tienes toda la información 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  . . . . . . . . . . 1

Instrucciones para la conexión
Consola servidor:
1. Comprueba que todas las consolas están apagadas e inserta una tarjeta de juego en la consola servidor.
2. Enciende la consola. Se mostrará la pantalla del menú de la consola Nintendo DS.

Nota: Si la configuración de la consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite que estás utilizando está establecida
en MODO AUTOMÁTICO, pasa directamente al punto 4.

3. Toca el panel THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS o el icono con el lápiz táctil.
4. A continuación sigue las instrucciones de las páginas 31 – 33.

Consola cliente:
1. Enciende la consola. Se mostrará la pantalla del menú de la consola Nintendo DS.

Nota: Si estás utilizando una consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite, asegúrate de que has configurado tu
consola para que se inicie en MODO MANUAL cuando la enciendas. Para obtener más información sobre el modo
de inicio, consulta el manual de instrucciones de tu consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite.

2. Toca DESCARGA DS con el lápiz táctil. Aparecerá la pantalla de selección del juego.
3. Toca el panel ZELDA: SPIRIT TRACKS o el icono con el lápiz táctil.
4. Confirma tu elección y toca SÍ para descargar los datos desde la consola servidor.
5. A continuación sigue las instrucciones de la página 33.

Comunicación inalámbrica de Nintendo DS (juego con una tarjeta)Comunicación inalámbrica de Nintendo DS (juego con una tarjeta)
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Máximo

de 10 m
Aquí tienes toda la información 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 conexión
1. Comprueba que todas las consolas están apagadas e inserta una tarjeta de juego en cada una de ellas.
2. Enciende la consola. Se mostrará la pantalla del menú de la consola Nintendo DS.

Nota: Si la configuración de la consola Nintendo DS original o Nintendo DS Lite que estás utilizando está establecida
en MODO AUTOMÁTICO, pasa directamente al punto 4.

3. Toca el panel THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS o el icono con el lápiz táctil.
4. A continuación sigue las instrucciones de las páginas 31 – 33.

Consejos para la conexión
Para mantener una comunicación inalámbrica óptima entre las consolas, ten en cuenta las siguientes 
recomendaciones.
El icono indica que existe la posibilidad de establecer una comunicación inalámbrica. Puedes encontrarlo en la
pantalla del menú de la consola Nintendo DS o en una pantalla de juego. 
Cuando lo veas, sabrás que la función inalámbrica está disponible. NO uses esta función en los lugares donde esté
prohibido el uso de dispositivos inalámbricos (hospitales, aviones, etc.). Si utilizas una consola Nintendo DSi en un
hospital o en un avión, asegúrate de que has desactivado la comunicación inalámbrica en la configuración de la 
consola. Para obtener más información sobre la comunicación inalámbrica, consulta el folleto de precauciones sobre
salud y seguridad que se incluye con las consolas Nintendo DS.

Comunicación inalámbrica de Nintendo DS (juego multitarjeta)Comunicación inalámbrica de Nintendo DS (juego multitarjeta)

Durante una comunicación inalámbrica, verás el icono , que indica 
cuál es la intensidad de la señal inalámbrica. El icono incluirá un 
máximo de tres barras, dependiendo de la intensidad de la señal.
Cuanto más intensa sea la señal, más fluida será la comunicación 
inalámbrica. Cuando tu consola esté efectuando algún tipo de comu-
nicación inalámbrica, el indicador de encendido de la Nintendo DS 
original o DS Lite o el indicador de conexión inalámbrica de la 
Nintendo DSi parpadearán rápidamente.

Sigue los siguientes consejos:
• Los jugadores deberán situarse a una distancia media de unos 10 metros o menos al comenzar, pero luego podrán

acercarse o alejarse cuanto deseen, siempre que la intensidad de la señal se mantenga estable (mínimo de dos barras).
• La distancia máxima entre consolas no debe superar los 20 metros.
• Las consolas deberán mirarse entre sí de la manera más directa posible.
• Procura que no se interpongan personas ni obstáculos entre las consolas Nintendo DS.
• Se debe evitar cualquier interferencia provocada por otros dispositivos electrónicos. Si se detectaran signos de 

interferencias de alguna fuente externa (redes locales inalámbricas, hornos microondas, dispositivos sin cables,
ordenadores, etc.), los jugadores tendrán que trasladarse a otro lugar o bien desconectar la fuente de interferencias.

• Para poder utilizar la comunicación inalámbrica con la consola Nintendo DSi, debes activar esta función en la 
configuración de la consola.

0

Más débil Más fuerte

1 2 3
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