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Y SONT MIGNONS,
Y SONT GENTILS.

MAIS VAUT MIELX
PAS LES CHAUFFER,

GHAUD DEVANT, CHAUD PERRIERE, CHAUD PARTOUT !
VOI BANJO & KAZOOE, LE NOUVEAU DUO DENFER.

QUI NE TIENT PAS ONE SECONDE EN PLACE.
NORMAL, VU LE NOMBRE DE MACHOIRES BEANTES,

DE GRIFFES ACEREES, DARMES AFFQTEES
QUI EN VEULENT A LEURS POILS ET A LEURS PLUMES.

FRILEUX ET MAUVIETTES, S*ABSTENIR,
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NFIN un nouvesu jeu digne de ce nom
@ decorfiguer dans 64 Player | Proche
du desespoir, loule I'equipe, désceuviée,
se demandail si ce jour allait arriver...
A tel point que Manu, nolre dessinaleur fou,
commencail @ repeindre les plafonds
de la redac’ pour ne pas perdre la main !
Heureusement, le voild ce nouvesu hit
que nous sttendions lous, et il s’appelle :

Banjo-Kazooie.

Dans la lignée de Mario, ce pelit bijou
que 'on doit 8 Rare (GoldenEue, Diddy
Kong Racing..] va en éclater plus d'un.

En fout cas, a I3 rédac, il fail 'unanimife :
Banjo, c'esl le fop du fop | Du coup, sans
'ombre d’'une heésitalion, nous vous avons
preparé un dossier plus que complel avec,
comme d’hab’, des plans inedils, toules les
soluces, les astuces ainsi que les nombreux
secrels. Plus |a « louche » interaclive :

les calques magiques qui, nous I'esperons,
vous salisferont pleinement.

llez, je vous Iaisse entre de bonnes
pattes, celles d'un Caslar emerite
qui s'esl occupe svec brio (ef Manu 1
du cas Banjo-Kezooie. Quant 8 nous,
vous I'avez compris, on se relrouve
des qu'un aufre bon soft pointe son nez.
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Que les passionnés de Formule |

se rejouissent : ce jeu de qualité signé
Nintendo, apres éhre sorti aux USA,
devrail rapidement débarquer en Europe.
Faites chauffer la gopmme !

 SCHUMACHER ©
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Le circuit bonus est délirant ! Il

emprunte de grands ponts ainsi gu'un

tunnel trace dans un volcan.

Quand vous avez fini
~vous permettent de g
- sepsations a piL

121 usau'A présent, F1 Pole Position
. 64 (ou Human Grand Prix) était
le seul jeu de Formule 1 sur
N64. Et sile soft a fait les beaux
jours de la Super Nintendo, du
temps de sa splendeur, il n'en a pas
été de méme sur la 64 bits. Onaeu
droit & une véritable catastrophe
ambulante : jouabilité dénaturée,
graphismes plus que dépouillés...
bref, la totale !

F-1 World Grand Prix, sans étre
exempt de défauts pour autant, est
un véritable petit bijou. Ce soft dis-
pose de la fameuse licence offi-
cielle de la FIA qui lui permet d'ex-
ploiter tous les noms des pilotes,
ainsi que des sponsors présents
sur les monoplaces et au bord des
pistes. Seul Jacques Villeneuve ne
porte pas son vrai nom, mais on
peut le renommer. D'autre part, F-1
WGP reprend les données de la sai-
son 97 ; les circuits sont trés fideles
aux originaux (tracés mais aussi
dénivelés) et les graphismes de
grande qualité. Mais ce n'est pas
tout : sa durée de vie est excel-
lente. Outre le jeu a deux et les tra-
ditionnels modes Exhibition et
Championnat, un mode Challenge,,
inédit, vous fera revivre seize scé-
narios tres intéressants, qui mettent
en scene des faits survenus lors de
la saison précédente. Le pilotage
différe selon le niveau de difficulté,
mais reste toujours d’un réalisme a
toute épreuve. Bref, les puristes
seront comblés, d’autant plus que

le jeu propose une multitude d'op-
tions et de réglages. Et, comme
dans tout soft signé Nintendo, vous
aurez droit a quelques surprises
quand vous terminerez les diffe-
rents modes de jeu. Un circuit
bonus, par exemple, ou encore un
mode Gallery qui vous permettra
de mater a loisir tous les bolides,
dans un environnement en 3D
temps réel,

Au chapitre des défauts, signalons
simplement que l'animation aurait
pu étre plus rapide... Mais avec tous
ses atouts, pour nous, c'est clair,
F-1 World Grand Prix va faire un car-
ton lors de son arrivée en Europe.

Editeur : Nintendo
Sarlie France : fin 98
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Sous la pluie, la visibilite est
réduite, et vous decouvrez certains
virages au dernier moment.

¥y MODEL: FERRARI FI108
ENGINE  FERRARI 03673 VIO
TYRE: GOODTEAR _,'
TRAMNS: 57 SPEED
WHEIEL: 'tti .

Len wmnnement des c:rcmts est
:mpressmnnanr en gualité mais aussi
-en précision. Du bon boulot !




Dans la série « On I'altendait depuis belle lurette », Mission Impossible
n'est pas le dernier | Le pelif protégé du « tatou » capricieux arrivera fin septembre

 OUVENT comparé a Golden-
~ Eye, Mission Impossible n'a
. pourtant pas grand-chose a
- voir avec le Doom-like de
' Rare. La seule particularité
cornmune a ces deux titres est
qu'ils sont tous les deux inspirés
de longs métrages. Dans Mission
Impossible, on ne joue pas en vue
subjective, mais comme dans
Mario ou Banjo. En clair, on voit le

perso que l'on dirige ! Quant au
genre, il reste axe action, méme
si quelques passages d'aventure
viennent enrichir les niveaux.
Yotre mission consiste a remplir
différents objectifs usurper
l'identité d'un soldat, prendre
contact avec des agents, assurer
la protection des membres de
votre groupe, retrouver des docu-
ments... bref, le train-train quoti-
dien de I'espion en goguette !

Graphiguement, le jeu n'est pas
vilain, sans étre pour autant a la
hauteur de nos espérances...
Lanimation n’a rien non plus d'ex-
traordinaire et la jouabilité laisse

a désirer, surtout pendant les
combats. Et, pourtant, Mission
Impossible reste tout de méme
séduisant grace 3 la variété et 3
Foriginalité de ses missions. On
attend donc d'en voir un peu plus
pour donner un avis définitif. Et,
s'il en vaut vraiment la peine, nous
n’hésiterons pas a lui consacrer
un dossier complet.

Editeur : Infogrames
Sorfie France : fin septembre

dans vos bouliques... Enfin |
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Vous desiriez un jeu speed, nerveux, excilant, jouissif, qui melte vos nerfs
a rude épreuve el qui vous empéche de dormir I3 nuit... Ne cherchez plus,
c'est F-Zéro X qu'il vous Faut !

epuis le lancement de la
Nintendo 64, on attendait
avec une 9grande impa-
tience, voire méme de la
¥ febrilité, la suite de F-Zéro,
LE jeu de la Super Nintendo —
celui gui, a I'époque, a scotché
tout le monde avec le fameux
Mode 7. Autant vous dire que
Fambiance était tendue a la rédac-
tion au moment de démarrer le
jeu. Langoisse d'étre décus nous
tenaillait... Logique, car depuis un
petit moment, Ies hits sur la N64
se font rares ! Hé bien, nous voila
rassurés : F-Zéro X est une excel-
lente surprise. Il est tout simple-
ment scotchant ! Nintendo a
réussi a rendre le jeu aussi éton-
nant qu’il I'était a 'époque de la
Super Nintendo.
Lanimation est d'une rapidité et
d'une fluidité encore jamais vues
(méme WipEout 64 n'est pas aussi
rapide). Quant a l'action, elle
mene le joueur a un niveau de
tension rarement atteint dans des
jeux de course. Au chapitre des
nouveauteés, citons I'apparition de
tunnels et de tubes sur lesquels
il sera possible d'exécuter des
360°. F-Zéro X va vous mettre
sens dessus dessous, ca c’est
sar! Et, en plus, il sera possible
de jouer jusqu'a quatre joueurs.
Alors, guettez son arrivée, il ne
faut surtout pas la manquer !

 Editeur : Nintendo
Spgﬁe France : oclobre
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Rare a qui I'on doil, entre sulres, GoldenEye el Banjo-Kazooie,
nous snnonce un nouveau litre qui fail déja beaucoup parler de lui : Perfect Dark.

NTRE deux jeux « mimi », Rare
travaille sur un nouveau
Doom-like aussi violent que
GoldenEye. C'est d'ailleurs le
moteur de ce dernier qui a
¢té utilisé pour ce nouveau titre.
Tres bonne nouvelle étant donné
gu’il n'y avait pas grand-chose a
revoir sur le jeu de Bond !
lci, l'action se déroule dans le

futur, en 2023 pour &tre exact. Et,
pour ne pas changer les bonnes
habitudes, on fait appel a vos ser-
vices pour sauver le monde...
Vous incarnez Joanna Dark, une
nouvelle héroine musclée préte a
faire de I'ombre 3 Lara Croft. Nous
n'avons pas encore pu jouer au
jeu, mais la vidéo des quelques
niveaux visibles laisse réveur. Les

graphismes sont tout bonnement
sublimes et I'animation des persos
sans failles apparentes. L'éditeur
annonce de nouvelles armes, des
niveaux encore plus compliqués
et des ennemis intelligents a l'ins-
tar de ceux de GoldenEye. Alors,
nous, a la rédac’, on ne pense
plus qu'a ca et on attend avec
impatience l'arrivée de Perfect
Dark. Et, maintenant, nous prions
le dieu du paddle pour que ce jeu
sorte avant 2023 !

Editeur : Rare
Sorlie France : N. C.
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En attendant Perfect Dark, dont Ia

@ dale de lancement est pour le moment inconnue,

Acclaim propose de buter & nouvesu du dinosaure avec la suite du brillant Turok.

UROK, pour ceux qui ne
connaissent pas (houh 1),
est un Doom-like qui vous
glisse dans la peau d'un
indien, pas content, qui éli-
mine toutes celles et ceux qui lui
barrent la route. Graphiguement,
ce second volet est bien au-des-
sus du premier. Les textures sont
beaucoup plus soignées et le ter-
rible effet de brouillard qui nui-
sait quelgue peu a Turok 1 se fait,
ici, nettement plus discret.
D'aprés ce que nous en avons vu,
le territoire a parcourir semble
beaucoup plus vaste et devrait
étre truffé d’'une pléiade d'enne-
mis. Tragueurs de dinos, soyez
préts pour I'ouverture de la gran-
de chasse annuelle!

Editeur : Acclaim
Sorlie France : fin 98
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2 CADEAUX EXCLUSIFS !
les musiques de Wild 9

le stick’n Play Medievil

Chez tous les marchands de journavx

Vous étes coincés dans un jeu, vous voulez gagner des cadeaux, 36.15 Player One ou 08 36 68 77 33.

645 - 3668 ¢ 023 F I minute
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WARZONE

Acclaim et le calch... c’est une longue histoire d’amour, avec des hauts et des bas, ; NEa
Ainsi, apres avoir longuement stagne, I'aspect technique de ses softs évolue, en bien ! _ ISS 64
A incant WCN Vs lon était en droit d'at STy : HEXEN 64
ACE A Un convain ce que l'on était en droit d'at- e |
WCO, signé THQ, Acclaim  tendre. C'est un bijou d’animation Sial — s GOLDENEYE
avait du :oyfo} poclj.lr histse': ;tlde sagvagzrie'avegt de n:L:I oo & ; YOSHI'S STORY
son prochain jeu de catc ples modes de jeu. Et pour la UNTS i ;
au niveau de son concur-  premiére fois, dans le genre, une (e _—— ' - G BANJO ET KAZOOIE
rent. Le message a été compris : option permet de créer un cat- ¥ 9 - DIDDY KONG RACING
WWF Warzone est a la hauteur de  cheur et de le personnaliser pour | | A !
lintégrer aux stars de la WWF. Le  {{ | MISSION IMPOSSIBLE
T - 4 nombre de parametres est tel que : R = LR AEROFIGHTERS ASSAUL'
I'on a vraiment de quoi se fendre 7R s : -
la tronche ! Imaginez : un maigri- _ ; 1 WORLD GRAND PRIX
chon a la tronche de Rosewell ou, LT R P s
encore un bibendum ultra-kitch. el OB e A R Y BOMBERMAN 64
Mais, a l'instar de ses prédéces- Gt . ; - BLAST CORPS
seurs, WWF Warzone reste avant e -
tout un jeu d'ambiance, idéal a iaki 4 i AERO GAUGE
plusieurs ! < N CRUIS'N USA
- | < " | ARS
Editeur : Acclaim e O LYLAT WAR
N ' ¥ FORSAKEN 64

Sortie France : fin septembre

BlO FREAKS
EXTREME G
QUAKE 64

S 100 % solutions 100% Nintendo 100 % solutions 100% Nintendo

= Commandez
 18S anciens numeros...

uonnios % 00}

64

64 Playe r3 Vintendy a0 e e e Inll.u_l.\.
mars/avril 98 GOLDENEYE

Les plans complets de 007/;- gt
dd n ! Rtil'l La solution i

54 v complite %
S .
%E E-T'M & AT

64 Player 1 - 64 Player 2
octobre/novembre 97 7 2 décembre/janvier 98
Les plans complets de & iy ; La solution compléte
Super Mario 64 ; o Goldeneye 007

i Duke Nuken :
Tout pour réussir

ARRIVEE MASSIVE D'ASTUCES ET
DE SOLUCES SUR NINTENDO &

s Les .
[)S QNS comples dar

e dopisee par Nienda [

56.15 PLAYER ONE
G856 68 7Y 55

The game is not over*

* T'as pas fini de jouer

Bon de commande & découper ou & photocopier et 3 renvoyer a:
anciens n* 64 Player - BP 80219 - 60332 Liancourt Cedex. Tél. - 03 44 692626

-

e(s) numéro(s) de 64 Player suivant(s) 1

0 F I'exemplaire. J'ajoute 7 F de frais d’envoi par numéro, :
Je joins un chéque de ......... F a I'ordre de Média Systéme Edition.

()64 Player 1

Nom St
Adrasse <, 0l e
Code postal :

=Nt ol i

Signature obligatoira*
* des parents pour les mineurs
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Avec sagesse, Konami a Iaisse les édileurs entrer dans la guerre du Mondial,
8 coups de simulalions plus ou moins réussies, se réservant pour celte rentrée.
Ce choix s'avere payant : I'édition 98 d'ISS sort vainqueur de cet éfé foatballistique.

R —TTT
B.Laurue

ES VOLETS d'ISS se suivent et, il

faut bien le reconnaitre, se

ressemblent. Hé oui, on ne

change pas une équipe qui

gagne ! Le moteur 3D du jeu
reste donc identique au préce-
dent volet. On note cependant
I'ajout de nouvelles animations qui
donnent une touche encore plus
réaliste aux rencontres.

Editeur : Konami
Sortie France : disponible
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Laspect tactique, déja trés com-
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r Emmanuel Vegliona

Méme si Mario ne fait pas enc |
d'ancétre, le dernier volet de ses
aventures commence a dater un peu...
Pour satisfaire notre grand appétit de
joueurs, il nous fallait donc quelque
chose de neuf et de grand... Ce Banjo-
 Kazooie ne nous a pas décus : il s'impose
commc son dlgne successeur ! Son univers féerique et
ses défis originaux offrent bien plus qu'une simple
soluluon de compromls,*. C'est une épopée fantastique
~ et complexe qui méritait bien des plans complets !

18

| ON VOUS avait dit que

que vous passeriez vos

soirées en compagnie
d‘un courageux ours .Banjo)
et d'un piaf orgueilleux
(Kazooie), |"auriez-vous cru ?
Pourtant, c'est a travers ces
deux personnages que vous
allez vivre une formidable
aventure, digne des plus grands
contes de fées... Qu'il est bon,
parfois, de se laisser prendre au
jeu et de se faire guider par
des héros si attachants !
Qu'il est difficile de faire la
grasse matinée lorsque votre
petite soeur crie d'impatience
et lorsque les nouveaux voisins
sont bruyants ! Mais, au fait,

Bottles sera votre fidéle conseiller.

qui sont-ils, ces nouveaux voi-
sins ? Ah oui, une sorciére un
peu remuante qui se prend
pour la plus belle ! Pas de quoi
en faire une histoire... on peut
dormir encore un peu. Mais,
soudain, un vacarme épou-
vantable vous tire des bras de
Morphee Tooty, votre petite

Poisson malade cherche jeune ours pour relation complice et plus si affinités...

et vous vous emparez de
Kazooie, votre oiseau fétiche.
Vous étes déja sur le pied de
guerre, prét a récupérer votre
soeur chez ses ravisseurs. Une
journée bien remplie s'annonce.

UN DUO DE CHOC

Avec tout le miel que vous avez
certainement ingurgité et votre
début de sieste, vos membres
sont quelque peu engourdis !
Un peu d'exercice s'impose !
Justement, Bottles, une sym-
pathique taupe, va prendre
les choses en main pour s’oc-
cuper de vous. En qualité de
professeur émérite, il vous
apprendra, au cours de votre
périple, tous les mouvements
que vous devrez maitriser pour
vous défendre et vous sera tou-
jours d'un précieux conseil.

vous attendent dans Banjo-Kazooie,

D’emblée, la qualité premié-
re de ce jeu est perceptible : il
est construit de maniére tres
progressive et trés didactique.
On a veritablement le senti-
ment d'évoluer en méme temps
que les personnages, de les
voir vivre. Mine de rien, c'est
trés nouveau ! Les neuf mondes
que vous allez explorer sont
d'une richesse inouie, et d'une
conception sans faille. Dans de
superbes décors, toujours trés
originaux, vous allez devo
récupérer cent pieces de p
zle, vous permettant a
sauver votre chére s
Limmensité de la g
vous entreprenez est (
la mesure du talent de | s
pe de développement de Rare.
Banjo-Kazooie va s‘avérer étre
une expérience... unique !

Des dédales extrémement périlfeux

Des dér:ors d'épouvante parsémerant'
votre périp!e ;
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% ENT no’tes de muslque sont

wdisséminées dans chague -
monde de Banjo-Kazooie. Au
cours de I'aventure, vous pour-

. rez donc entécupérer 900.

. Dans le chéteau de la sorcié-
| re, vous devrez posséder un —m
certain nombre de notes pour —

franchir des portes. Ainsi, pour
finir le jeu, vous aurez besoin
d'au moins 810 notes.

- Néanmoins, si vous en posseé-
. dez 884; vous pourrez doubler -
‘votre énergie lors-du combat

final. Mais he vous mqu:etez
pas, les notes de musigue sont

, toujours placées sur le chemin
. des piéces de puzzle ; si vous

| récupérez ces derniéres, vous
" obtiendrez certainement un —

nombre maximal de notes.
Dans les derniers niveaux, les

i : . il eziste cent crénes en
tout et -_pour tout L&, encore, il sont systéma-
t:.Tu_e:p.u;t SUr wvefre c]l.np.m, 1:-:'31'11: vOouSs
récupéres les piéces de puszle.

Certains d'entre eus peuvent étre
dissimulés: la aussi regardes denc
bien derridre les buttes, les huttes
de Mumbe ou les crocs des plantes
carnivores.

notes sont mieux: diss:mu[ees —
~N'oubliez donc pas- d’explorer ;
chaque recoin du paysage, de
briser des huttes, des fenétres,
voire des hublots !

ATTENTION LES OREILLES 1!

\N10-KAZOOIE POSSE- rre _

un environnement

‘-’?‘ .'trévailfé-.i Les

degrc.d’action en cours. :

Si yous vous trouve; au

: muslque lente et doucc

~ vous bercera, tandis que
si vous étes en plein

‘combat, le fond musical
“sera plus entrainant. Les
bruitages, aussi, ont leur
importance. Les Jinjos
vous sifflent lorsque vous
etes proche d'eux : un
excellent moyen de
- débusquer ces oiseaux
. lorsqu'ils sont enfouis

du quiz, a la fin du jeu,
la sorclere vous posera

des questions sur cet

environnement sonore,
justement. Soyez donc

~ attentif a tous les sons

qui pourraient intervenir
durant une partie :
musiques dans les
niveaux, ou bruitages
lorsque vous récoltez des
objets.

URANT une partie, revenez

dans votre maison, a I'ex-
térieur du chateau de la sor-
ciere. Admirez le portrait de
Bottles en pressant la touche
C-Haut. La taupe vous pro-
posera un jeu, dote de prix
assez particuliers ;: des codes

- secrets qui influent sur I'ap-
- parence de Banjo et Kazooie !
-Pour les obtenir, il faut
- résoudre sept puzzles d'affi-
. lée, représentant diverses
" scenes du jeu. Les premiers

puzzles sont relativement
simples : les pieces, situées
sur le pourtour de I'écran, sont
bien placées et vous n'avez
pas besoin de les tourner. Les
choses se compliguent un peu
par la suite : les tableaux n'ont

__que trés peu de couleurs et

de motifs, et les pieces sont

~dans le désordre. Ne pani-

quez pas ! Vous avez autant
d'essais que vous le désirez,
tant que vous ne sortez pas
de votre maison.

# Inscrivez BOTTLESBONUS-

ONE dans le chateau de sable
de la Baie du Trésor et Banjo
aura la grosse téte.

% Avec BOTTLESBONUSTWO,

ce sont les mains et les pieds
de Banjo qui prennent de Fam-

- pleur.

“LES CODES SECRETS

V¥ Si vous tapez BOTTLESBO-
NUSTHREE, Kazooie prendra
du poids.

# BOTTLESBONUSFOUR rendra
Banjo minuscule.

< Quant 3 BOTTLESBONUSFI-
VE, il cumulera le deuxiéme
et le quatrieme codes.

¥ Avec BIGBOTTLESBONUS,
Banjo et Kazooie auront une
taille surréaliste !

4 Pour annuler ces codes,
tapez simplement NOBONUS.

¥ Tentez le dernier puzzle et
vous obtiendrez e code sui-

vant : WISHYWASHYBANJO:

Yous vous transformerez car-
rément en machine a laver !
Mais ~ autant vous l'avouer -,
a part votre apparence, rien
d’'autre n’aura changé. Yous
posséderez toujours les mémes
mouvements, et vous rencon-
trerez les mémes adversaires.
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SPECIAL JOUEUR
EN DETRESSE

I VOUS MANQUEZ de vies, ren-

dez-vous dans le Marais
Moisi. Transformez-vous en
crocodile et pénétrez a I'inté-
rieur du gigantesque alligator.
M. Vile vous attend, avec les
mémes défis. En cas de réussi-
te, vous remportez trois vies
d’un coup ! De quoi bien rem-

plir votre escarcelle... Tentez
ce challenge apres avoir appris
a vous servir des chaussures de
sport. Ces dernieres, qui se
trouvent a lI'intérieur de |“alli-
gator, vous assureront la vic-
toire. Au cours de I'aventure,
vous avez énormément besoin
de plumes et d'ceufs. -
Si vous avez récupéré les troi
codes offe

vous po uvez
entrer le mot
BREGOLDUFEATHERGGS dans
le chateau de sable de la Baie
du Trésor. C'est peut-étre rela-
tivement abscons, mais cela rem-
plit tout de méme vos réserves
au maximum ! Si vous n'avez
pas encore rencontré les livres,
vous pouvez vous rendre dans
le niveau de la maison hantée,
derriere |'église. Un vitrail est a
votre effigie : passez au travers.
Une salle remplie de plumes et
d’ceufs vous attend.




LES TROIS GRIMOIRES

Deés que vous aurez fait un tour sur la plage de

la Baie du Trésor, vous pourrez trouver trois livres
de sorts magiques (Cheato), dans le chateau

de la sorciére. Ceux-ci, pas vraiment copains avec
Gruntilda, vous livrent les secrets de la sorciéere ;
trois codes, a inscrire dans le chateau de sable

du deuxieme monde.

E PREMIER livre se trouve prés

de I'entrée du Marais Moisi.
Lorsque vous pénétrez dans cet-
te salle, passez dans le petit
tuyau, a gauche. A l'intérieur,
vous obtiendrez des bottes vous
permettant de vous déplacer
— un instant — dans le maré-
cage. Rendez-vous alors dans
I"étroit tunnel derriéere I'entrée
du marais ; vous arriverez dans
un paysage enneigé. Gravissez
la petite butte, a I'aide du Turbo
Sprint et brisez le rocher qui
bouche le tunnel (grace au « bec-
assaut »). Dans le marécage,
demandez a8 Mumbo de vous

._wr I'étroite corniche, au-dessus

métamorphoser en alligator.
Retournez dans |'environne-
ment hivernal précédent ; votre
petite taille vous permettra de
franchir le tunnel dégagé aupa-
ravant. Vous rencontrerez le
premier Cheato qui vous livre
le code suivant : BLUEEGGS (200
ceufs au lieu de 100).

E DEUXIEME livre se cache preés

du Manoir du Monstre
Malsain, sur la corniche sur-
plombant la lave. Dans le niveau
de la maison hantée, transfor-
mez-vous en citrouille. Sortez
du niveau et continuez de gra-

au sommet de cette salle pour
vous livrer de nouveaux secrets.
Préférez-lui la minuscule porte,
& ses cotés. Derriére, vous trou-
verez le second livre de sorts et
son mot clé : REDFEATHERS (100
plumes rouges au lieu de 50).

LE TROISIEME, et dernier livre,
repose pres de la Baie du
Rusty Bucket. Apreés avoir fran-
chi la porte aux 450 notes de
musigue, vous serez plongé
dans plusieurs hectolitres d‘eau.
Remontez a la surface en fai-
sant attention a la mine qui
pourrait bien exploser. Atteignez
la plate-forme et pénétrez dans

- le gros tuyau. Au bout du tun-

1el, vous trouverez un inter-
r qui élévera le niveau
Plongez alors immé-

mur). Une fois dans |‘autre sal-
le, remontez a la surface sur
votre droite. Normalement, une
corniche devrait vous étre acces-
sible. Faites vite car au bout de
trente secondes, I'eau revient
a son niveau initial et vous ne
pourrez plus atteindre cette

‘corniche ! Mais, une fois la-

haut, vous aurez tout le loisir
de rendre visite au dernier

Cheato qui vous offre le der-
nier code : GOLDFEATHERS (20
plumes dorées au lieu de 10).

de monstre sculptée dans le

DES ENNEMIS A FOISON

Ceux g

qui volent

Toute une caste d'ennemis (fre-
lons, vampires, choux-fleurs...) ont
la possibilité de voler. lIs pla-
nent doucement au-dessus de
vos tétes et piquent du nez pour
vous atteindre. Pour en finir avec
eux, le meilleur moyen est enco-
te de les détruire avec une
attaque « coup-d'bec ». Pour
les plus entreprenants d'entre
eux, qui h'hésitent pas a s'abattre
sur vous, attendez qu'ils soient
a votre portée pour les tuer.

Ceux qui sautillent

Les carottes et les grenouilles
(entre autres) sautent sans arrét.
C'est d'ailleurs assez génant :

“on doit sans cesse étudier leurs

mouvements pour agir au bon
moment... En fait, il faut utili-
ser I'attaque « coup-d'bec »,
lorsque I'ennemi est en I'air et
effectuer plusieurs roulés-bou-

lés lorsqu’il est au sol. Pour

vous débarrasser de ces enne-
mis, soyez surtout trés attentif.

Ceux qui rampent

Une race de singes et autres
gremlins seront aussi de la par-
tie... lls sont plus ou moins
robustes suivant leur couleur.
Une chose est siire : ils ne résis-
tent pas a vos salves de roulés-
boulés. Répétez I'attaque autant
de fois qu’il le faudra. Et cal-
culez adroitement la longueur
de vos roulés-boulés et n'ou-
bliez pas que Banjo met un cer-
tain temps a se relever apres
cette prouesse sportive. ll sera
donc particuliérement vulné-
rable durant ce
laps de temps !

Et les autres !

Tous les ennemis qui ne ren-
trent pas dans les catégories
précédentes paraissent invul-
nérables au premier abord. Mais
I'apparence est trompeuse !
Gréce a votre bouclier miracle,
vous viendrez a bout des fan-
tomes, squelettes, momies, ou
méme racines mouvantes. Il
s’agit, d'ailleurs, de la réelle uti-
lité de vos plumes dorées...

LEGENDES
DES PLANS

Tout commence par le

début... Me cherchez

pas la fin dans les plans,
car il y a plusieurs parcours possibles
pour finir les niveaux.

Les piéces

v \2 de puzzle
L'objectif principal du
jeu. Il y en a neuf indi-

quées par niveau (la dixiéme est donnée
par les Jinjos). Ramassez-les pour com-
pléter chaque puzzle. Lordre qui vous
est proposé est bien sir facultatif.

Ao Les alvéoles
- Banjo, I'ours, adore ces
rayons de miel (deux
par niveau seulement). lls sont trés
nourrissants et lui refont une barre de
santé au maximum.

Les Jinjos

Dans chaque nhiveau,

cing de ces créatures

sont prisonniers de
Gruntilda. Libérez-les et vous serez
récompenseé par une piéce de puzzle.

Linterrupteur

de la sorciére
N'oubliez pas de I'ac-
tionner. Yous verrez une piéce de
puzzle apparaitre dans le chiteau de
Gruntilda.

®%. Les chaussures
= de sport
g Quand l'un des héros
les enfile, qu'est-ce qu'il court vite !
C'est trés pratique pour gagner du
temps.

Les bottes

de péche

Indispensable pour pro-
téger les fines et longues pattes de
Kazooie quand il traverse des terrains
hostiles.

Les tau mleres
de Bo

Vois y relmtm Botties

quii vous livrera quelcpues précieux indices.

Et si vous &tes distrait, il Whésitera pas

a se répéter

%

Les vies
bonus

Elles sont bien cachecs,
mais Ies découvrir en vaut la peine.
Une vie supplémentaire, ca fait toujours
plaisir !

rl Les cadeaux
Au niveau 5 (le Pic Po-

laire), vous devez rap-
porter trois cadeaux aux enfants de
Boggy qui, en échange, vous offriront
une piéce de puzzle. Joyeux Noél !
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VYous allez faire la connaissance de Botties,
votre conseiller durant tout le jeu. C’est Poccasion
d’apprendre les mouvements de base... et de récoiter

les six

€oles vides qui vous fourniront, d’embiée,

un carreau d’énergie supplémentaire.

YACCES AU NIVEAU

Ce monde, trés particulier, n'est pas construit
de la méme maniere que les neuf autres...
Aussi vous n’'aurez pas a remplir un tableau

PR avec des morceaux de
puzzle ! Votre périple
commence directement
depuis votre gite, alors
que vous vous réveillez
en sursaut. Aprés avoir
suivi linitiation de Bottles,
rejoignez le sommet de la
montagne perchée ; vous
pourrez ainsi emprunter
un pont pour pénétrer
dans le repaire de la sor-

choses sérieuses vont
commencetr !

ciére... Et clest la que les |

4

l"alvéole.

‘ainsi sans encombre
‘de cette chuteid’eau |

'pérer |"alvéole.

4. Un boulot de castor
5?3 Immédaatement apres votre mai-
' son, tournez a gauche. Vous aper-

cevrez plusieurs rondins de bois. Sur I’ un,

d'entre eux, se trouve la premiere alveole

vide. Placez- VOUS contre ce morceau 18t

effectuez un saut
périlleux arriére. Vous
devriez atterrir sur
le tronc et récupérer

cade. Plusieurs plates—formes vous pel

tront de |’escalader. Prenez, néanmoins, vos

précautions, pour éviter de tomber dans
I"eau. Pour cela, planez avec l'oiseau lors
de chacuh de vos sauts. Vous arriverez

au point \cul.mlnan‘_t

0U VOoUS pourrez récu-

A . ~Balade sous-marine
= -y partlr de la cascade plong:ez
wsituée sur la base de cette derniére. Avec

de Banjo pour vous déplacer), vous irezrécu-
" pérer le'morceau tant convoité. =

Sechons-nous uu soleal

..Un saut perllleux sur. place pour l'obtemr

- Afin de\

la butte Jusqu'é la
re de Boftles Il vous

~ apprendra,l’ attaque « bous-
. cul'bec ». N’hes:tez pas.a vous
4 entramer 5ur |es .
qua'tre rochers de -
la cariére. Le der-
mer renferme

1S dans I"eausNagez unpeu vers la°
montagne centrale. Une petite cavité est.

_ Un peu'de dextérité (Utilisez alors les pattes”

Sortez en&urte de I'eau et dmgez- ’

trouve un arbre avec une alveole vide visible ...
! “surfa cime. Grimpezalorssur I'arbre et faites

Ak Savez-vous eg_:later
les choux? =~ -
Dirigez-vous sur votre dro:te et gra-

vissez la cote pour déboucher sur un champ.
On y cultive — entre autres = des choux-fleurs.
Soyez sans pitié et décimez, un a un, tougles
choux qui se présentent. L'un d'entre eux vous '
délivrera l'ultime alvéole. Vous obtiendrez
alors un carré d'énergie supplémentaires

:iéfl commencer i’aventure, nous vous conseillons de

recuperer les deux vies qui se cachent dans ce niveau. La pre-
miére se situe sur la cheminée de votre maison. Passez tout
d’abord a gauche et grimpez sur les quelques poubelles pour
.atteindre plus facilement le toit de la maison. Effectuez alors -
-un saut péﬂileux pour recuperer la vie. |

7 La seconde vie se cache dernere la cascade, non; Iom de Ia
deuxiéme alvéole. Escaladez Ies plates-formes et sautez a tra-
vers la chute d’eau, en planant quelques instants. Yous attem-

. drez alors une petite p!ate—fonne... etla seconde vm

| uUne alvéole.




Dans ce premier niveau, vous évoluerez dans un paysage
de collines et de douces montagnes. Cette traversée vous
permettra de vous familiariser avec les commandes

et les premiers objectifs. Une excellente mise en jambes !

LUACCES AU NIVEAU

Des que vous entrez dans le chateau de la
sorciere, dirigez-vous vers la gauche. Yous
devriez apercevoir plusieurs petites plates-
formes, vous conduisant a un premier mor-
ceau de puzzle. Aprés avoir récupéré cette
piece, passez sous le tunnel de droite qui
vous menera a I'entrée du niveau. Gravissez
ensuite la butte et placez le morceau de
puzzle sur l'image.

& Quel géichis d'oranges !
& Dés votre arrivée dans ces douces mon-
‘ Q tagnes, allez sur votre gauche. Passez

le pont de bms et Ie taureau pour ren-

‘actionneront par la méme occasion..
fes trons mterrupteurs allumes, a vous Ie morceau

successivement sur chacun des trois inte rrLib-
teurs ; lorsque vous distinguerez nettement un
bruit se rapprochant de vous, déguerpissez | Les
oranges s'abattront sur les interrupteurs et les
. Une fois

% Ce n’est qu’un
emprunt !

\& Grimpez a l'arbre
de Conga et subti-
lisez-lui une de ses oranges.
Chimpy, un petit singe mali-
cieux, vous attend sur le coté,
alléché par le parfum de ces =
fruits juteux. Sivous lui offrez &~
le morceau que vous venezde  *.
récupérer, il vous donnera en
échange une piéce de puzzle.

'% Il suffit de viser juste
B Montez sur la plate-forme ot Chimpy se reposait.

‘G @ A I'aide d’un saut périlleux arriére, vous rejoindrez

: bien vite votre ami Bottles. Celui-ci vous appren-
dra comment jeter des ceufs. Placez-vous alors & I'extréme
gauche, en face de Conga et
balancez-lui une salve d’'ceufs,
en vous méfiant toutefois de
sa vengeance... Devant la
puissance de votre artillerie,
il abdiquera rapidement et
vous livrera la troisiéme pié-
ce de puzzle.

; .gravissez la montagne. Vous arriverez alors
‘dans un village composé de huttes, avec un
totem en son centre. Mumbo le magicien
a installé sa propre hutte contre le
flanc de la montagne. Dans |'ceil
gauche de son gite se trouve le cin-
quiéme morceau de puzzle. Il ne
vous reste qu’a effectuer un saut
périlleux arriére pour I'obtenir.

~ Les vestiges
V3 restaures
\A Revenez légere-

ment sur vos pas :
vous trouverez un chemin en
bois qui vous conduira jus-
qu'aux ruines d'un ancien
temple. Au beau milieu de
celles-ci, se trouve une piéce
de puzzle, que vous pouvez
atteindre facilement. Par
ailleurs, n"oubliez pas de par-
ler & votre ami la taupe, pour
découvrir le « turbo sprint ».

%. Des Iocqtul._'.__
\ 2 un peu
\ Q speciaux...
A coté de la maison
de Mumbo, vous trouverez
Bottles. Il vous apprendra I'at-
taque « bec-assaut », qui vous
permettra de démolir chacu-
ne des huttes de ce village. A
I'intérieur de celles-ci, vous
trouverez un monstre repous-
sant, des notes de musique,
des ceufs et, surtout, un mor-
ceau de puzzle.







1
|
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LUascension de la termite

& Demandez a Mumbo qu’il vous trans-
\ g forme en termite. Pénétrez ensuite

dans la tour de Ticker. Dans votre

état actuel, il vous sera trés facile d'escalader

cette tour : vos fines pattes s'accrochent par-

; tout. Arrivé sur le toit de la tour, vous aperce-
| vrez un morceau de puzzle et une vie.

“ sage_mgnt_,_sur une bu_tt_e,
- juste alentrée du niveau.

Le totem a de I'appétit

& Le totem central réclame des « pierres
\ @ bleues »... N'hésitez donc pas a « I'ali-
menter » copieusement a l'aide de
vos ceufs. A chaque fois que vous I'atteignez,
il descend d’'un niveau. Au bout de quelques
lancers, le totem aura complétement disparu,
laissant la place a une piéce de puzzle.

Vous trouverez [e Jinjo orange - re piéce de puzzie.

Jinjo vert se cache dans 'une
. des huttes du village,

% Une c?ulssade des plus
euses...
Eloignez-vous maintenant de ce vil-
lage et dévalez cette montagne a

Iaide du « turbo sprint ». Quelgues corniches
clairsemées étayeront agréablement

votre descente... Vous pourrez e
ainsi récolter de nombreuses notes
de musique ainsi qu'un autre
morceau de puzzle.

Le Jinjo bleu se trouve en plein 'arbre de Conga. C'est lui
milieu de I'eau, a droite du pont.  qui vous livrera la dernié-

sur les vestiges, non loin de la
quatrieme piece de puzzle. Le

a coté du totem. Et,
enfin, le dernier Jinjo
est placé sur une cor-

Al

[*y

;;;‘; i Sachons
oﬂendreo (5 -;

Jetez des ceufs sur

les différentes tétes
qui oment le totem du village.
Cependant, laissez la demiére
téte en place et sautez dessus :
voys obtiendrez la premiére
alvéole vide. !

‘«r.!i

L4 Llessecrets
4z, de lo
monfagne
Depuis le pont, au-dessus de
I'eau, vous pouvez apercevoir
une ouverture béante dans la
montagne. Placez-vous au som-
met de cette derniere, et lais-
sez-vous tomber, comme indi-
qué sur la photo. Vous devriez

-attemr]uste dans la grot!e et
récupérer ainsi la derniére

alvéole vide de ce niveau.

. cm:ljc un uttcvrupteur Sp

Dans rlmque nincm

furmc en pluta nmm s
- « bec-assant » sur I'mtermmt .

nivenu sous [n jornie d'nme ¢
vécupérey la picce de p
el :



La plage, le soleil et e sable fin vous attendent dans

ce niveau. Mais ce n’est pas le moment de révasser
devant Pocéan ! Il est, en effet, grand temps &’ apprendre
a voler et de récupérer les nouvelles paeces de puzzie...

. > Serrez-lui
'ACCES AU NIVEAU s

En sortant de la Montagne de Mubo, gravissez la montée a \§

I'aide du « turbo sprint ». Passez la porte aux cinquante notes Immédiatement a-

pres votre arrivée

dans la Baie du Trésor, dirigez-
vous vers la gauche. Vous ferez
alors la connaissance de Nipper,
le bernard-I’ermite. Mais les
présentations semblent tour-
ner court ! Placez-vous devant
lui et attendez qu'il ait fini de
gesticuler dans tous les sens.
Lorsqu’il reprendra son souffle,
attaquez-le avec le « coup-
d'bec » Répétez I'opération
trois fois ; vous aurez alors |'oc-
casion de pénétrer dans sa
. et de récupérer le
morceau de puzzle.

de musique : yous pénétrerez alors dans une salle abritant le
portrait de Gruntilda sur le sol. Insérez les piéces de puzzie
manquantes dans le tableau de droite et montez la pente
centrale. Jetez-vous ensuite dans le tunnel qui vous attend,
en contrebas. Lentrée du deuxieme niveau est marquée par un
énorme coffre.

4&‘ La chasse au trésor

& Le galion du capltame Blubber s'est échoué au ‘*
\ Q beau milieu de ce niveau. Lors de I'accident, il a "

perdu son précieux trésor. La premiére partie de
celui-ci se situe dans la cale ; placez-vous sur la trappe, située  des cordages. Bottles appren-
sur le pont, et effectuez une attaque « bec-assaut ». Vous ‘' dra enfin & Kazooie a se ser-
atterrirez alors sur une caisse. Plongez dans |'eau et ramas-  vir correctement de ses ailes.
sez les lingots. La seconde, et derniére partie du trésor, se  passez alors sous |a grande
trouve de I‘autre c6te des filets, dans la cale également.  montagne et dirigez-vous
Entrez dans le bateau par la petite ouverture, sur le c6té  yers |a grotte située 3 gauche.
immergé, et rapportez le précieux trésor au capitaine qui  Un coffre vous y attend.
vous offrira, en signe de reconnaissance, une piéce de puzzle.  pgnétrez a l'intérieur de celui-

%. La grille

du chateau

Escaladez les quel-
ques caisses qui se trouvent a
c6té du bateau. Laissez-vous
ensuite tomber de I'autre coté
de la corniche, sur la plate-for-
me avec Ie seau. Ce dernier

alentour. Vous pourrez finale-
ment entrer dans le chateau
de sable. A Iintérieur de celui-
ci se trouve une grille avec un
alphabet. Grace a des attaques

Grimpez au mat
du bateau a l'aide

ci en faisant un saut « flip-
flap » : vous obtiendrez un
nouveau morceau de puzzle.

e bec-assaut », inscri-
vez le mot « Banjokazooie »
(en faisant attention a ne pas
utiliser deux fois la méme case).
Vos efforts seront récompen-
sés d'une piéece de puzzle.




vaw

Grimpey les h(nwcnt _ :
_qui vous menent au phave. An ficn a*cum !
[ porte principnle, wntmmu", fe batiment :
Cinferruptenr vous attend. Apres avoir action
VOIS Berrey ui canon tiver wie picce de p
sur le lmtmu ot chatean. Sovtey dDu nivenn e_
esealndey les différents canons du batcan
pour attcindre fe pont, Bous n'avey pltw
qu' i vous baisser ponr récolter
fe moreean de pugsle.




Des p‘tits bonds... mais diablement efficaces !

Remontez sur les caisses précédentes: « disques de super saut ». Sautez de monticule
vous arriverez alors a une corniche ol en monticule, pour atteindre le flanc de la mon-
vous apprendrez a vous servir des tagne qui contient une piéce de puzzle.

Eliminons les mines
@ Retournez prés de la coquille de Nipper, et sautez
\ Q sur la corniche qui surplombe la plage. Rendez-vous
alors contre la montagne et gravissez les différentes
cotes, jusqu’au bassin le plus élevé dans lequel repose une mine.
Sans déranger cette derniére, plongez et récupérez la sixieme
piece de puzzle. Si jamais la mine venait a se rapprocher du

_ us empéchant ainsi de plonger, jetez-lui quelques
.. elle comprendra le message.

%‘ Les dents de la mer
‘ Prés des différents bassins,
.,._ia;_g

vous devriez apercevoir plu-
| 5|eurs échelles successives.
s Celles-ci ménent

~au pted de Ia mon-

Passez sous I epalsse mon-
tagne et déposez-vous sur
la plate-forme de droite. Un
escalier vous y attend ; vous
déboucherez alors au som-
met de la montagne, non loin
du phare. Sautez ensuite de
plate-forme en plate-forme
et brisez la porte du phare a
I"aide de l'attaque « bous-
cul’bec ». Vous
arriverez au point
culminant de ce
niveau ou se trou-
ve une piéce de
puzzle. Profitez-en
pour reprendre un
peu votre souffle
et admirer la vue.

riére une echelle
et préparez-vous
a effectuer une
série de sauts trés
pres de I'eau afin de récupérer une
piéce de puzzle. Si, par mégarde, vous
tombiez a |'eau, essayez de rejoindre
une caisse flottante au plus vite.
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La chasse au trésor (bis)

# Pres de la corniche, ol vous aviez apprls avoler, se
L g trouve une plate-forme surélevée, ornée d'une croix
rouge. Effectuez une attaque « bec-assaut » et une
fleche apparaitra : elle vous révele I'emplacement de la pro-
chaine croix. Déployez vos ailes et suivez la direction de cet-
te fleche. Atterrissez ensuite sur une plate-forme similaire et
« activez » la fleche comme précédemment. En fait, vous devez
vous rendre a cinq plates-formes identiques, en tournant
autour de |'lle. La derniere plate-forme, croyant vous berner,
ne vous donne plus aucune indication. Mais vous n'étes pas dupe :
vous aurez vite fait de remarquer le petit flot qui se trouve
sur la droite. Un
coffre vous y
attend : bri-
sez-le pour
récupérer
la piéce de
puzzle qui
s'y trouve.

trouve non loin de
la sixieme piece de
puzzle, a la pointe
d’une plate-forme étroite.
Vous dénicherez le Jinjo vio-
let sur une des hombreuses
plates-formes surélevées, la
oll yous avez effectué plu-
sieurs sauts. ]
Lultime Jinjo se repose sur
un palmier, prés du phare,
Yolez pour atteindre : il vous
remettra la derniére piéce
de puzzle de la Baie du
Trésor.

Le Jinjo ‘bleu se
trouve sous le pon-
ton de départ. Plon-

‘gez pour le récupérer, en fai-
_sant attention au requin. Le
Jinjo vert est caché sur le
sommet du mat du bateau
échoue. Le Jinjo orange se

La plongée
. Sous-marine

A droite de la co-
quille de Nipper, ca monte
vers le phare. Mais, a cette

, ascension, préférez Ionger le

mur, en restant au niveau de
la mer. Les vagues s'abattent
contre cette enceinte ; plon-
gez alors pour récupérer I'al-
véole vide.

La caisse
esseulée
Prenez votre envol
a partir du mét du bateau
échoué et rendez-vous aux
abords de I'llot de la neuvie-
me piéce de puzzle. En conti-
nuant de planer vers I'horizon,
vous apercevrez une petite
caisse, bercée par les flots.
Sur celle-ci, se trouve la secon-
de alvéole. Plutot que de ten-
ter un atterrissage sur cette
caisse (beaucoup trop déli-
cat !), laissez-vous tomber
dans I'eau et nagez un petit
peu en faisant attention, tou-
tefois, au requin qui réde dans
les environs !




Un gigantesque poisson mécanique vous invite dans sa
résidence principale : un large bassin couvert de détritus.
Vous verrez que, grice a quelgues soins, le poisson
deviendra bien plus conciliant, voire méme généreux.

% Prenez un bon bol d‘air

. Apres avoir fait la connaissance de
Clanker, le poisson un peu oublié,
plongez dans les profondeurs de son

bassin. Parmi les déchets qui ornent ces fonds,

vous découvrirez un tunnel, sur le mur, a la

gauche de I'animal aquatique. Allez-y pour y

recupérer le premier morceau de puzzle. Au

bout du tunnel, une grille vous empéche de

I’ACCES AU NIVEAU

Revenez dans la piece avec le portrait de ‘@
Gruntilda sur le plancher. Un « disque de v
super saut » vous est maintenant acces-
sible, sur le coté. Il vous méne au tableau
du troisieme niveau. Placez les cing piéces
de puzzle manquantes et gravissez la pen-
te centrale. Montez sur le tuyau de droite
et allez dans le tunnel suréleve, contre le mur.
A votre droite, pres de I'eau, vous tombe-
rez sur un interrupteur faisant apparaitre
deux monticules. Passez de I'autre co6té de
la berge a l'aide de ces derniers et péné-

trez dans le niveau.

* A la péche
i%- auxpc?'cabes-.._.
\ Q Allez dans I'étroit

tunnel, situé vers la
queue de Clanker. Votre pro-

gression vous ménera tout

droit dans le repaire de quatre
crabes belliqueux. Eliminez-
les tous les quatre en optant
pour des attagues « bec-assaut »
ou « bouscul'bec », selon vos

-,

affinités). Montez ensuite sur

la barre, au-dessus de votre

téte ; celle-ci vous ménera au

& Libérez
V™% le poisson
¢

Assurez-vous d’a-

I

| voir une bonne
’ réserve d'oxygéne et plon-
. gez dans le bassin en suivant
} la chaine accrochée a Clanker.
| Vous tomberez sur une gigan-
| tesque clé qui ne demande
; qu’a étre tournée pour libé-
rer (un peu) le poisson.

Par ailleurs, il y a un petit
poisson qui crache, de temps
en temps, quelques bulles
d’air frais. Placez-vous juste
derriere lui et tournez autour
de la clé a son rythme. Ainsi,
votre réserve en oxygéne sera
continuellement alimentée
et vous ne risquerez pas de
mourir asphyxié.
Engouffrez-vous ensuite trois
fois dans l'orifice de la clé
pour libérer Clanker. Votre
récompense : la piéce de puzz-
le qui est sur son dos.

poursuivre votre
chemin. Revenez
alors sur vos pas,
a l'aide de vos
ultimes réserves
d’oxygéne.

centre de la piéce ol vous trou-
verez, bien entendu, un nou-
veau morceau de puzzle.

.g La queue de Clanker &

.# o~ Escaladez Clanker et dirigez-vous vers sa queue.
vQ

Malgré les mouvements nerveux que cette der-

niere effectue continuellement, vous pouvez y
grimper, en mar-
chant tout douce-
ment. Tenez-vous au
sommet de sa queue
et lancez plusieurs
ceufs pour vous
débarrasser de la
grille. Sautez ensui-
te vers la plate-for-
me qui vous fait face
et prenez la piéece
de puzzle.

Les tuyaux percés

Adoptez la méme méthode Jini
que pour le Jin

montez sur la nageoire gauche de CIank'ér et grim-

cendez pas dans le

. bezalabarre, Par contre, ne des
Premier tuyau : percez le tuyau moins long, un peu plys jo
vide. '

" e : .
A l'intérieur se trouve la premigre alvéole

A Le ;myau- caché

4 | Rendez-vous pres de 13 nageo: ' '
? : dez- ] ageoire gauche de Clanker,
_ :!Q_S:lelll's tuyaux sont collés ay mur ; cepzndéht,n:fﬁ:;
o entrg: eux ne.: dgscghd Pas jusqu’au fond du bas-
- “longez et pénétrez a L'intérieur de ce tuyau par le bas, En

femontant, vous obtiendrez Ia derniére alvéole du niveay
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Un ascenseur original
; Montez sur le dos de Clanker et dirigez-vous vers sa
\ @

téte. Vous remarquerez une espece de grosse vis qui
i saute au rythme de
I la respiration de I'animal. Placez-
vous sur cette vis et attendez
gu’elle s‘envole. Sautez alors
sur la plate-forme suspendue et
poursuivez votre progression
dans le chemin sinueux et étroit
jusqu’'a la piece de puzzle.

% Apprenti
g dentiste
\ Clanker ne va pas
hésiter a se plaindre
de sa médiocre dentition. En
effet, on peut observer une
dent « rouillée » de chaque
c6té de sa machoire. Il n'en
fallait pas plus pour que vous
endossiez votre habit de den-
tiste : projetez quelques ceufs
sur ces deux dents, a partir
des petites plates-formes et
du rebord. Clanker va alors
s‘acquitter de vos frais de den-
tiste : un morceau de puzzle
(qui se trouvait a l'intérieur
de sa machoire).

, g Des rouages bien aiguisés

Sortez de la salle précédente par
les branchies, sur les c6tés. Puis

" revenez sur le dos de Clanker, et
ous a coté de la grosse vis qui orne
piéce de puzzle n° 5). Mais, cet-
lez qu'elle soit sortie pour
ur de I'animal. Attention,
| ment les différents

~ pecter un barcours blen défini 1

=N chaque fois que vous passez dans un anneau,

une clochette confirme votre démarche.

A ce moment-13, I'anneau suivant se colore en

| vert. Votre réussite sera célébrée par une pié-

" ce de puzzle supplémentaire... et le niveau de
i |’eau montera.

tivement leur mouvement et le ;
rotation). De l'autre c6té, un nouveau mor-
ceau de puzzle est a votre merci.

*%, Courage,
' fuyons |
1 \a g Aprés avoir récu-

péré la piéce de
puzzle précédente, vous arri-
verez dans la salle avec les
anneaux. Déployez vos ailes
et traversez la piéce de part
en part. Vous atteindrez une
autre salle avec le méme type

de rouage que précédemment.
Cependant, ceux-ci tournent
incroyablement plus vite et
sont beaucoup plus nombreux.
Pas de panique ! Parlez a
Bottles qui vous apprendra
comment vous protéger dans
les circonstances de ce type.

fois la technique acqui-
se, foncez dans les rouages.
De l'autre c6té, récoltez la pie-
ce de puzzle... et les multiples
plumes dorées qui vous per-
mettront de faire le chemin
en sens inverse !

tcm ;n'cs De sa tot

fmute. 2 "ﬁqu elle est en l’ viv, loi

tn purtc des ,)0 uut
uttuqnc « fwc awuut

la recherche des Jinjos égarés I

S/ Afa
% Le Jinjo bleu se

" trouve dans le tun-

4 / nel.pres du flanc
' droit de Clanker.
Prenez votre respiration et
passez dans ce tunnel. Le
Jinjo vert est situé a proxi-
mite de 'immense clé qui
bloque la chaine de Clanker.

Servez-vous de l'air que délivre

le poisson et prenez votre
temps pour débusquer |'oi-
seau. Pour le troisieme Jinjo,
grimpez sur la nageoire gauche
de Clanker. Sautez alors sur
la plate-forme et utilisez le
« disque de super saut » pour
vous accrocher a la barre.

Depuis cette der-
niére, jetez-vous a
gauche, sur un tuyau
muni d'une grille.
Effectuez une attaque « bec-
assaut » sur.celle-ci : vous

‘passerez alors a travers.

Descendez le tuyau et récu-
pérez le Jinjo orange. Le Jinjo
violet se trouve dans I'esto-
mac de I'animal. Allez le cher-
cher par les branchies, sur e
cote gauche,; et plongez. Le
dernier Jinjo est dans la sal-
le de départ. Montez les éche-
lons et sautez sur le tuyau
de droite : le Jinjo est sur le
monticule central.




ACCES AU NIVEAU

Tout d'abord, activez I'interrupteur se trou-
vant a la droite de I'entrée du niveau précé-
dent. Une plate-forme se surélévera dans la
méme salle, vous donnant accés a la tuyau-
m terie qui surplombe l'cau.
Montez sur celle-ci afin d’at-
teindre un nouvel interrupteur,
vous ouvrant une porte, plus
bas. Passez dans le tunnel ain-
si découvert et placez sept
piéces de puzzle dans le tableau.
Revenez dans la piéce précé-
. dente et montez la butte a l'ai-
de du « turbo sprint ». Devant la gigantesque
statue de Gruntilda, prenez a gauche, passez
le pont et entrez dans le quatriéme niveau.

_, Course en suspension
‘ - Dirigez-vous vers la droite du niveau
\4 Q et arrétez-vous avant le nénuphar.
Un interrupteur en forme de piéce
de puzzle est représenté sur le sol. Activez-le : vous
avez quarante-cing secondes pour rejoindre le
morceau de puzzle, situé au bout de la plate-
forme étroite suspendue. Ne vous laissez pas
impressionner par le chronometre et calculez
minutieusement chacun de vos mouvements :

sprétez-vous a pénétrer dans le royaume des moustiques,
des alligators, et de la végétation lux
marémg@, vous allez devoir résoudre un certain nombre
de défis bien particuliers, tout en évitant les baignades :
des piranhas rodent dans les environs.

uriante. Dans ce

des changements d ang
permettre une progression
gravi la montée (a l'aide du « turbo sprint »),
laissez de nouveau Banjo prendre les commandes.
En effet, ses mouvements sont plus lents, moins
précipités. Si jamais vous tombiez, tentez de
rejoindre un hypothétique nénuphar ou une
plate-forme en planant un peu. Sait-on jamais...

Le jeu des poupées russes

A Revenez un peu vers le départ du
y @ niveau et empruntez la bifurcation

a gauche. Aprés avoir sauté sur un
nénuphar, vous serez confronté a un glgan-
tesque ceuf avec une croix a son sommet. A |"ai-
de du « disque de super saut » et d’une attaque
« bec-assaut », brisez la coquille. Une nouvelle
croix apparait. Détruisez I'ceuf en tapant systé-
matiquement a I'emplacement de la croix, quatre
fois consécutives. Vous découvrirez finalement

Lattaque
«! des grenouilles tueuses
\ @

Dirigez-vous vers le centre de ce niveau,
d'arbre. Six grenouilles y sont tapies. Elles atta-

qu'il renferme le second morceau de puzzle.

Les huttes haut

\% perchées

Rejoignez les nom-

breuses huttes, en
face de votre précédent com-
bat. Brisez-les une par une pour
revéler des « disques de super
saut ». Sautez de hutte en hut
te jusqu’a la derniére ou se
cache une piéce de puzzle. Re-
descendez ensuite sans préci-
pitation, pour ne pas tomber
dans le marécage.

Pas le temps
de flGner
sur le pont !

Rendez une petite
visite de courtoisie & I'énor-
me alligator, situé au nord du
marécage. Sur sa droite, se
trouve un passage menant a
un labyrinthe. Avant de vous

a I'endroit qui est jonché de troncs
quent deux par deux, en faisant des bonds.
Anticipez leurs sauts et effectuez plu-
sieurs roulés-boulés a I'emplacement oy
elles sont censées atterrir. Une fois débar-
rassé de toutes vos adversaires, vous
obtiendrez une piéce de puzzle.

y lancer, chaussez les bottes
qui vous permettront de tra-
verser le marécage sans
encombre. Au premier croi-
sement, optez pour le chemin
de gauche. Activez alors I'in-
terrupteur : vous avez dix
secondes pour passer sur un
pont particuliérement étroit.
Soyez minutieux et jouez avec
les angles de votre caméra
pour que tout se passe bien.
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Le défi
du crocodile

\& Q Revenez sur vos pas

et pénétrez dans la
hutte de Mumbo pour qu’il
vous transforme en crocodi-
le. Vous pouvez alors entrer
dans les narines du gros alli-
gator, que vous aviez rencon-
tré plus tot. A l'intérieur, Mr.
Vile vous propose un défi :
ingurgiter plus de légumes
que lui. Ce dréle de festin se
décomposera en trois étapes.
D'une maniere générale, can-
tonnez-vous a une région par-
ticuliere du champ de légumes. Si vous vous diri-
gez vers un légume, ne changez pas
brusquement de direction pour un autre. Et
ne vous laissez pas impressionner par Mr. Vile :
il vous arrivera fréquemment de lui chiper un
légume sous le nez ! Le premier défi est assez

_,-':'f 2 Les prowsnons
de Mumbo

Entrez dans la hutte de Mumbo. '

Un des candélabres n’est pas allumé, a gauche.
Montez dessus a l'aide d’'un saut périlleux arrié-
re. Renouvelez la manipulation pour atteindre
. les étageres et les poutres de la hutte. Parmi

_ les plumes, et autres petits cadeaux, vous trou-
verez la premiére alvéole.

A4 Une tortue,
a un peu mielleuse...

" Pénétrez dans la bouche de Tanktup,
comme pour la piéce de puzzie n° 7. Montez

sur le pupitre du chef d'orchestre et faites un

saut perilleux sur place. Vous atteindrez le der-

niére alvéole de ces marécages.
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simple : les [égumes sont hombreux et votre
adversaire est relativement lent. Lors du deuxie-
me défi, ne dévorez que les légumes rouges !
Pour le troisieme, anticipez les changements
de légumes. Cela vous fera gagner de pré-
cieuses secondes...
{ &
& Deégelez la tortue
l -2 Ausud du niveau, se trouve Tanktup,
\Q la tortue. Ses pattes sont glacées ;
bondissez alors sur chacune d'elles
a I'aide de I'attaque « bec-assaut ». Elle témoi-
gnera sa gratitude en vous livrant un autre
morceau de puzzle.

‘£ @ Apres -
aidé Tanktup,
pénétrez a l'intérieur de
sa bouche grande ouver-
te. Un orchestre de gre- e
nouilles au grand complet vous attend a I'in-
térieur ! Répétez les indications du chef
d'orchestre, en sautant sur les différentes gre-
nouilles (a I'aide d'une attaque « bec-assaut »).
N'hésitez pas a représenter sur un bout de
g : papier 'ordre adé-
quat (celui-ci varie
tout le temps). En
cas de réussite,

vous obtiendrez
le morceau de £
puzzle.

‘*,. Ala poursuite

@ @ du crocodile

dore...

Revenez a I'entrée du niveau.
Remarquez le crocodile doré
dans un coin ; il ne demande
qu’a se sustenter. Envoyez-lui
un ceuf : il changera alors d'em-
placement. Poursuivez-le dans
tout le niveau (nos photos réve-
lent ses positions) pour récu-
pérer une piece de puzzle.

{ LINTERRUPTEUR
_ ‘@ DE LASORCIERE
' ‘*‘mtcmuptcur de [n sorcicve est caché dans
'une des huttes, perchiées au-dessus du maréenge.
e jois active, celui-ci va démoliv le chapean de In statue
o¢ Gruntilda. BVous ne pourrey le t'cm!,lercr g apres ahnu-
ft'mtcl]l [ porte aux 260 notes, a droite e cette Statuc.
- Dans In picce suivante, hcmu[t-‘im,a les quelques hrtqucﬁ ;
gui obturent [n porte a aide d'nne attnque « bousenl’bee ».
Activey ensuite e « disque de Super Sant ». I vous
permcttm de peénétrer dans [immense javre : vous
: serey alors projeté a travers ln Statie
0¢ Gruntilda et vbtiendrey ains
le morcenn de puﬁ,,lc. -

Le Jinjo jaune se
trouve tout preés
de I'entrée, a gau-
che du premier
pont suspendu. Sautez sur
sa petite plate-forme pour
I'atteindre. Le Jinjo vert se
trouve dans la cavité d’un

arbre, a proximité
du parcours de la
premiére piéce de
puzzle, Le Jinjo
orange se situe derriére
Tanktup, contre le mur. Le
Jinjo violet est dans le maré- il
cage, en dessous des huttes. =
Récupérez-le en étant méta-
morphosé en crocodile, pour
éviter le moindre damage.
Enfin, le dernier Jinjo vous
attend sur un roseau, pres
de la hutte de Mumbo. Il vous
livrera la derniére piece de
puzzie de ce niveau.




Que diriez-vous d’'une petite haite dans un paysage
enneigé, histoire de vous adonner aux joies de la fuge et
des boules de neige ? Mais ne vous y trompez pas, cet
endroit sera loin de vous rappeler vos derniéres vacances

de sports e’hiver !

L'ACCES AU NIVEAU

Sortez des marécages pré-
cédents, métamorphosé en
crocodile. Derriere I'entrée
du Marais Moisi, se trouve
" un petit passage,
baignant dans des
eaux infestées de
piranhas. Votre
état actuel vous
permet d'y pas-

ser sans en-

sl

tunnel, vous trouverez le
tableau du Pic Polaire.
Revenez alors sur vos pas
et passez la porte aux 260
notes de musique, a droi-
te de la statue geante de
Gruntilda. Montez alors les
escaliers sur votre gauche
et pénétrez dans le corri-
dor enneigé.

- labase

combre... A I'issue de ce

{ - . - -
. Une piéce qui fait un tabac

‘g % \/ous serez amené plusieurs fois, au cours de votre
\ périple, a escalader I'imposant bonhomme de neige.
Pour y monter, passez tout d'abord sur les buttes gla-

cées au fond du niveau ; les griffes des pattes de Kazooie vous per-
mettent de tenir droit. Puis, marchez le long de I'écharpe déme-
surée du bonhomme. Sautez vers ;
la gauche grace au « disque de R,
super saut » ; vous atterrirez sur =
de sa pipe. Continuez dou- &

tle de ce morceau de
& vous tombe-

prer

% Un reméde défin

i@ = Descendez doucement de la ﬁlpe-'d
\*

revenir prés de son encolure, au bout de son écha
Vous devriez alors apercevoir une luge. En l'utilisant,
vous dévalerez tout le corps du bonhomme de neige (qui fait
ainsi office de tremplin) et vous atterrirez sur le ventre du pauvre
ours malade. Pour vous remercier d'avoir ainsi soulagé ses maux
d’'estomac, il vous donnera une piéce de puzzle.

ces présents al

A cbté du départ,

vous aviez slirement
rendu une petite visite aux
enfants livrés a eux-mémes,
dans leur igloo. Leur pére,
Boggy, devait leur apporter
des cadeaux mais il est affreu-
sement malade... Pour soula-
ger leur chagrin, il n'y a qu'une
seule solution : retrouver les
trois cadeaux disséminés dans
ce niveau. Le premier se situe
prés du pied gauche du bon-
homme de neige, sur une
minuscule fle. Le deuxiéme est
a l'intérieur du sapin de Noé| ;
récupérez-le en montant au
tronc. Le dernier cadeau est
sur le nez du bonhomme de
neige. Rapportez ensuite tous
" x enfants, ils ne
de vous offrir

-

%€ Vol en rase-mottes

l @ my Dirigez-vous prés du sapin. Un monticule de cadeaux
v est situe a proximité de celui-ci. Bottles vous appren-
dra alors I'attaque en plein vol « bomb’bec », une vé
table attaque kamikaze qui consiste 3 piquer du bec. Cing be
hommes de neige miniatures vous attendent dans ce niveau.
Leur élégant chapeau haut-de-forme est orné d’une croix rouge :
c'est précisément la qu'il faudra porter votre attaque aérienne.
: — Malheureusement, cette attaque
n'est pas tras maniable et il vous
arrivera souvent de passer a
<Oté de votre objectif. N'hésitez
pas a voler trés prés du sol, en
ligne droite. Portez-vous 3 la
m hauteur des chapeaux et ten-
o tez de vous coller & eux.
Bizarrement, les bonshommes cessent de vous jeter des boules de
neige lorsque vous entrez dans leur secteur. Profitez de cette fai-
blesse ! Une fois vos cinq adversaires anéantis,  vous le morceau
de puzzle (sur le chapeau du géant).

R e —







Loopings et vols en piqué

(de neige) du bonhomme géant posséde trois gros

boutons ; il faut les attaquer un a un en tapant en leur
centre. Pour ce faire, collez-vous quasiment contre le bonhom-
me de neige. Vous serez alors certain de ne pas rater vos cibles.
La prime pour ce vol de précision : une piéce de puzzle.

J & Cet autre objectif requiert I'attaque ailée. Le manteau
Q)

Un morse méfiant

& Rendez-vous chez
\ Q Mumbo, au bout du

petit village. |l vous
transformera en un morse inof-
fensif. Un peu plus a droite et
en hauteur, vous rencontrerez
Wozza, un autre morse. Celui-
ci se méfie énormément d’un
certain ours et de son oiseau
qui rédent dans les parages...
Naturellement, vous n'avez
rien vu ! Comme gage de sa
confiance, il vous invitera dans
sa grotte : vous y trouverez un

n hunl]ommc ve ich
[n[uquc r ptc:_'::t_n_x ['lll_t_t.l’l_‘l_ﬂ.lt

actmv ['mtcrrnptcur mmrc unc' 1
hu mm'ml (s‘ 'u:st le momcut iné

muhu dans le mncnn suivant !
l’clltr‘u hu mlu‘au ot uttwc,j

%’ Les jeux zoo-
\ 2 lympiques
" Boggy, apparem-
ment remis de ses
récents maux, cherche un
adversaire a sa taille pour une
course en luge. Justement,
sous votre accoutrement de
morse, vous ferez parfaite-
ment |'affaire. Rejoignez-le
au sommet de la butte gla-
cée et participez a la course.
Attention, vous devez impé-
rativement passer a travers
une quarantaine de drapeaux
tout en restant dans le cir-
cuit. Une clochette confir-
mera vos différents passages.
Si jamais vous sortiez du cir-
cuit, n'hésitez pas a revenir
sur vos pas et a repasser entre
les drapeaux. Le premier qui
franchira la ligne d'arrivée
(surplombant la caverne de
\Wozza) aura droit a une pie-
ce de puzzle.

all erreur__ En ef'fet Boggy possede un véhicule bien plus rapide

Les guirlandes lumineuses de Noél

% Au pied du sapin de Noél, se trouve un gros paquet.
\ Q Il contient une douzaine de lampes pour illuminer le

sapin. Ouvrez-le a 'aide d'une attaque « bec-assaut ».
Mais trois affreux monstres, trés friands d'ampoules, suivent le
chemin des lampes... Commencez par éliminer celui qui se trou-
ve le plus pres du paquet (avec une attaque « bouscul’bec »).
Une premiére série de lampes devraient circuler. Faites de méme
avec le second et le troisiéme monstres, en suivant le rythme de
progression des ampoules. La premiére créature devrait alors
réapparaitre, tandis que quelques ampoules pénétrent dans le
sapin. Renouvelez |'opération plusieurs fois. Un bouton « on »
apparait : jetez une salve d'ceufs dessus. Déployez ensuite vos
ailes et passez trois fois consécutives au milieu de I’étoile, & la
cime du sapin. Vous apercevrez alors une piéce de puzzle que vous
pourrez recupérer en entrant dans le conifére.

Lours veut sa revanche

é Cette piece de puzzle n'est accessible qu’aprés avoir
\ appris a utiliser les chaussures de tennis, dans le niveau
suivant. Si c'est votre cas, tentez une nouvelle fois de

battre Boggy a la course. Cependant, il n’est plus question de
luge ! Chaussez tout d’abord vos baskets et refaites le méme
parcours. Appliquez la méme méthode que pour la piéce de
puzzle n° 7, a ceci prés que vous n'avez quasiment plus le droit

I.e__._lm;o bleu est
situé sur le balal
du bonhomme de
- neige géant. Esca-
ladez ce dernier et déployez
vos ailes : atterrissez alors sur
le balai en question. Le Jinjo
vert se trouve derriére une
‘maison du village. Profitez-
en pour vous protéger des
attagues des bonshommes
de neige. Pénétrez dans la
grotte de Wozza sous
, Yotre apparence

» traditionnelle.
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pour le dé-
busguer.

Tunnel glacé

Presentez-vbus a len-
trée de la grotte de
Wozza sous la forme
d'un morse. Dans un élan fra-
ternel, Wozza n'hésitera pas &
'vous faire entrer dans son logis. :

Passez alors dans le g ;
tunnel immergé de
droite. A I‘issrue de
celui-ci, une alvéole
vous attend.

l

o |
4

Un morceau |
'%;“ bien au'chaud

: Un beonharrungde nei-
ge enrage apris placepres dela
hutte de Mumbo. Ses lancers de
boules répétés vous ont sire-
ment déja pousse a le détmlre...
Yous avez fort bien =
fait ! En effet, il gar-
dait pret:teusement la F
seconde alyéole du
niveau.

Malgré son imitation,
il ne peut gue s'in-
cliner et vous lais- .
sera récupérer le

Jinjo orange en toute tran-
quillité. Le Jinjo violet est
tout en haut de la pile de
cadeaux, prés du sapin de
Noél. Multipliez les sautspom' a
F'atteindre. Enfin, I'uitime Jinjo &
se trouve dans la hutte de
Mumbo. Faites un saut ‘a
périlleux arriere




il fait vraiment une chaleur de plomb dans cette contrée
aride. Le sable est si chaud que méme les chameaux -

les maitres de ces lieux - n’a

vent pas a le supporter.

En plus, vous devirez vous méfier des pyramides et des
spﬁimx que vous rencontrerez.... ils ne contribueront pas
a vous mettre a Pabri dans ce désert inhospitalier.

’ACCES AU NIVEAU

Sortez du couloir enneigé précédent pour
gagner la piece centrale. Sur votre droite,
vous pouvez remarquer la porte aux 350 notes
de musique, encastrée dans une statue de
pierre. Derriére celle-ci, se trouve une salle par-
ticulierement haute, avec un chemin trés

ra), montez jusqu’au tableau.
Revenez ensuite sur vos pas et |
rendez-vous dans la salle avec | &=
I'immense jarre en son centre. |
Dans la petite piéce de droite, | &
vous trouverez des bottes. ||
Idéal pour traverser sans

sinueux, oll chaque mauvais pas serait sanc-
tionné par une chute dans de la lave... Pas
i trés réjouissant ! En prenant toutes vos pré-

~ cautions (changez souvent d'angle de camé-

‘,% ll manque
2 de flair...
v Des votre arrivée,
montez la pente a
I"aide du « turbo sprint ». Un
sphinx, orné d'une téte de
chien, vous fait face. Vous pou-
vez l'escalader par le c6té, en

quelques sauts. Descendez

alors sur la téte en question

et sautez sur les deux petits
cactus, de part et d'autre de
son museau. Jetez quelques
ceufs dans chague narine. Le
pauvre temple aura enfin le
nez un peu plus dégagé ! Pour
vous remercier de ces soins, il

vous ouvrira sa porte. A l'in-

térieur, montez sur le premier
tapis. Mettez-vous de coté et

encombre le sable bouillant qui vous attend,
un peu plus haut ! Aprés cette premiére tra-
versée, apprétez-vous a faire face au climat ari-
de de la valiée de Gobi...

T I
!

jetez un ou deux ceufs dans

la bouche de la premiére sta-
tue. Le tapis prendra alors son
envol. Sautez sur le tapis qui
vous fait face. Vous allez tom-
ber sur une seconde statue
tout aussi affamée. Répétez
I"opération jusqu’a ce que vous

atteigniez le sommet pour
récupérer la piece de puzzle.

En plein dans le mille !

Revenez sur la téte du sphinx précédent.
Empruntez le tremplin. Sur votre
gauche, vous devriez apercevoir une
gigantesque cible, au sommet d’une pyramide.
Utilisez votre attaque aérienne et visez son centre :
la porte de la pyramide | FIo
s‘ouvre. Planez douce- oA
ment jusqu'a celle-ci,
puis pénetrez a l'inté-
rieur. Vous ferez alors
la connaissance de WEESEES
Rubee, un charmeur de serpents, qui a trouvé
refuge a |"abri du soleil. Pondez cing ou six ceufs
dans le petit récipient qui tourne autour de la
jarre. Un serpent va s'en extraire pour vous condui-
re a la deuxiéme piéce de puzzle.

v
X

La course effrenée

& Bottles est réfugié sur une petite cor-
\ niche, derriére la pyramlde qur a une
cible sur son som-

met. Il vous apprendra &
vous servir des chaussures
de sport. Sachez d' ailleurs

Poursuivez votre chemin sur la corniche jusqu’a
la pyramide. Grimpez sur le talus, & coté de
vous, pour chausser vos baskets. Activez alors
I’interrupteur a la base de la pyramide : vous

n'avez qu‘une poignée de secondes pour rejoindre -

le sommet du temp!e avant qu‘une trappe ne
blogue son acces. Armé de vos nouvelles chaus-
sures, vous devriez y arriver en un
tour de main. A Vintérieur, une sal-
le immergée vous attend. Prenez
votre respiration et plongez pour
récupérer le morceau de puzzle.

Le jeu des paires

@ Rendez-vous a la pyramide de droi-
\ @ te et montez a son sommet. Un

interrupteur commandant I'ouver-
ture de la porte s’y trouve. Activez-le et rejoi-
gnez I'entrée de la pyramide au plus vite. A
I'intérieur, une salle unique vous attend.
Commencez par detrmre la momie a l'aide de
b ey ' votre « bouclier ma-
gique ». Vous serez
bien plus a I'aise pour
faire travailler vos
meninges ! En effet, il
s'agit de retrouver les
paires en retournant
les différentes cases 3
I'aide de |'attaque
« bec-assaut ». Les pho-
tos vous aideront a ce
que tout se passe bien.
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Un véritable
archéologue

‘0

\ Aprés avoir récolté
la piece de puzzle précédente,
un mince filet d’eau s’extrait
de la pyramide. Le bassin situé
a proximité se remplit pro-
gressivement, vidant ainsi la
salle dans laguelle vous vous
trouvez. Sortez alors de votre
temple et dirigez-vous vers ce
bassin. Une statue de pharaon
vous fait face ; placez-vous sur
la petite plate-forme et jetez-
lui quelques ceufs, Renouvelez
I'expérience deux autres fois
avec les statues similaires.
Comme par enchantement,
une nouvelle pyramide sort
des profondeurs de la terre !
A l'intérieur : un labyrinthe.
Laissez Kazooie prendre les
commandes, ses longues pattes
vous permettront d'aller plus
vite. Une fois le labyrinthe tra-
Verse, vous vous trouverez nez
a nez avec un sarcophage I
s'ouvre a votre passage, révé-
lant une pleoe de puzzle..

‘&, LUhéte

de ces
lieux...

Le chameau Gobi est accroché
a une pierre, en plein soleil, a
droite du niveau. Le pauvre ani-
mal a bien du mal a résister a
cette chaleur ! A I'aide d'une
attaque « bec-assaut », brisez
le rocher, libérant ainsi le cha-
meau. En guise de remercie-
ment, il vous offrira une piéce
de puzzle supplémentaire.

Revenez au départ. Vous aviez
certainement déja remarqué
cet arbre qui manguait d'eau. ..

. Il s'est trouvé un nouveau com-

Gobi Ie chameau que

Prenez les chaussures de sport,
vers la piece de puzzle n° 4,
Puis, rendez-vous le plus vite
possible derriére la pyramide
avec la cible a son sommet. Une
main momifiée vous nargue ;
elle détient depuis plusieurs
millénaires une piéce de puzz-
le que personne n‘a encore
réussi a lui subtiliser. Si vous
vous en approchez, elle n'hé-
sitera pas a la cacher. Mais avec
vos chaussures de course, vous
n‘aurez aucun probléme pour
récupérer la piece avant que
la main ne se referme.

Pendant que vous savourez
votre victoire, [a main se mor-
fond dans son chagrin.

‘g@ Les anneaux

‘«Q @ canins
A droite du sphinx,

vous verrez un pharaon minia-

ture, avec un anneau accro-
¢hé a son crdne. Utilisez le

in sur le dos du sphinx
Z a l'intérieur de cet

Le Jinjo jaune est
juste derriere vous,
dés que vous arri-
vez dans ce désert,
Le Jinjo orange est a l'intérieur
du sphinx, a proximité de la
piece de puzzle n° 1. Le Jinjo
vert est caché dans une faille,.
derriére la pyramide la plus a
droite. Utilisez le « turbo

quer. Rendez-vous
ensuite a la pyrami-
de centrale, baignant
dans un bassin. Le
Jinjo bleu vous attend au fond
de I'eau. Enfin, e dernier Jinjo
se trouve a I'intérieur de cet-
te pyramide, a I'autre bout du

labyrinthe. Yous le trouverez
dans une jarre, preés du sar-

cophage.

' Le/cactus
creux | |
' Detrriére la pyra:
' mide de dronte,
Yous trouverez un inter-
rupteur. Si vous, l'actwez,
un rayoh de miel apparai-
tra aumilieu du cactus géant,
pres du bassin central.
Déployez vos ailes et pas-
sez au centre du cactus pour
le récupérer. Une borme
récompensel

Apres avoir déran-

| gé deux fois de
sulte,le chameau Gobi (cf.
piéces de puzzle 6 et "
celui-ci prendra place prés
de la pyramide de gauche,
sur une corniche suréle-
vée. Il pensait étre enfin 3
l'abri de vos taquineries... -
C’etait mal vous connaitre !
" Rejoignez-le
en volant puis
sautez sur
' son dos. Dé-
goité; il s'en-
_fuira défini-
' tivement du

'ra la deuxié-
me alyéole.

desert... et
_vous donne- =




Le temps semble s’étre

I’ACCES AU NIVEAU

Tout d'abord, marchez le long
de la comiche qui surplombe
la salle ronde, prés du corridor
enneigé. Ouvrez la porte aux 450 no-
tes de musique et prenez un bon bol d'air.
Vous en aurez, en effet, besoin dans ces
tunnels immergés ! Le niveau de I'eau,
relativement bas, ne vous donne pas

encore acces a toutes les plates-formes sur-
¢élevées : votre chemin n'en sera que simplifié.
Apres quelques mouvements de brasse, vous
arriverez dans une piece avec le tableau du
niveau. Quelgues sauts de cété (aidés de plu-
sieurs vols planés) vous y conduiront. Revenez
ensuite vers le tableau du niveau précédent,
au-dessus d'un torrent de lave. Continuez le
chemin sinueux et vous pénétrerez dans le
cimetiére, ol tréne la maison hantée.

arrété dans ce paysage d’épouvante,
peupié de fantémes et de squelettes. La nuit éternelle s'est
abattue suir ces maisons hantées et les pierres tombales
s’animent a votre passage... Méme si le niveau ne @am@ pas
énorme, il regorge de petits détails et de passages délicats.

. sur le toit de la maison, en escaladant la gout-

laissez-vous tomber. Sans toucher le plancher,

Un peu de surf

s Derriere la maison, précédemment
"g @ visitée, se trouve un petit jardin, peu-
plé de squelettes qui surveillent
consciencieusement une vieille batisse, percée
de toute part. A vrai dire, seule la porte semble
tenir en place | Néanmoins, une attagque « bous-
cul'bec » en aura vite raison et vous pourrez
peénétrer a I'intérieur... Vous allez tomber sur
une minuscule plate-forme gélatineuse ainsi
que sur plusieurs cases représentant des lettres.
Montez sur la plate-forme et activez les diffé-
rentes cases (par votre passage) en inscrivant
le mot « Banjokazooie ». Faites attention au
fantéme qui vous suit ainsi qu’aux cases 3 |’ef-
figie de la sorciére : vous perdriez de I'énergie.
Une fois I'opération terminée, vous obtiendrez
une piéce de puzzle.

Comme le Pére Noél. ..

‘g Vous pouvez entrer dans la maison
\ Q qui vous fait face en brisant la por-

te. Mais, le plancher craque et le bruit
réveille le monstre assoupi. Son corps translu-
cide cache une piéce de puzzle. Montez alors

tiére et en empruntant tous les « disques de
super saut » qui se présentent. Vous arriverez
trés rapidement au niveau de la cheminée :

assez de chaise en chaise, a I'aide de quelques
: : sauts. Aucun
bruit ne viendra
tirer le monstre
des bras de
Morphée ! Allez
lui subtiliser,
alors, sa pie-

b
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% Tombes fleuries

; Rendez-vous au cimetiére qui entoure
\ @ ‘église. Si une grllle métallique vous
en interdit l'acces, brisez le cadenas a

I'aide d'une attaque « bouscul’bec ». Il y a des vases
inutilisés a proxXimité des tombes. Collez-vous a
chacun d’entre eux et tournez-leur le dos. Pondez
quelques ceufs : des fleurs y prendront place.
Apres avoir recu cing fois les remerciements des
défunts, vous obtiendrez une piéce de puzzle.

‘i, Une vue imprenable

& Escaladez la pierre tombale la plus
\ @ proche de I'entrée de |'église. Passez

ensuite en mode Turbo Sprint et sau-
tez sur la toiture qui vous fait face. Montez
ensuite vers le clocher. Un « disque de super
saut » vous conduira au point culminant de I'égl
se : la girouette. Ne vous attardez pas et ré
pérez la piece de puzzle.

Au fond du puits
@ Prenez le chemin derriére la cabane per-

cée (cf. piece de puzzle n° 2) pour gagner
le puits. Passez sur la planche de bois
chancelante et sautez dans le trou, en suivant
la corde, puis plongez dans le seau récupérer
la piece de puzzle.







AL Un plancher brisé

“%i En tant que Banjo,
brisez la fenétre
du premier etage

de la maison  hantée, pres du
labyrinthe. Le plancher est
trés Iargement morcelé ; néan-

de I'eghse, vous finirez par
accéder a un candélabre ol

‘moins, votre taille ne vous
permet pas de récupérer le
morceau de miel coincé en
dessous. Retournez dans cet-
te piece sous la form~ d'une
citrouille (& ce niveau du jeu,

cez a connaitre
la maniére de
procéder...); et

I'alveéole vide.

Les poutires de'l'églisel i

Fay)

Qﬁmpq;wles-c_if- se trouve un tremplin.
férents tuyaux qui  Déployez alors vos ailes, puis
composent Porgue  déposez-vous sur leg poutres

de la batisse poury recuperer
une autre alvéole.

gagner une pie
Yous commen-:. 9 g ; e

allez récupérer

A partir de I'entrée, dirigez-

vous vers la droite. Un passa-
ge vous ménera a un bassin
verdatre. Montez les marches
et emparez-vous des chaus-
sures de sport. Activez ensui-
te l'interrupteur : la porte de
I"église s’ouvre pendant une
poignée de secondes.

Rejoignez-la au plus vite, en
passant devant la grande mai-
son. C'est juste mais ca devrait
suffire I A I'intérieur, montez
sur les pédales et le tabouret
pour arriver sur le clavier de
I'orgue. Une main fantoma-
tique va se mettre & jouer un air,
que vous devez reproduire pour

Ce cha!lenge n‘est pas insur-
montable pursque Vous pouvez
jouer quasiment en méme
temps que la main, en la sui-
vant note par note. Et vous

pourrez constater aussi que la

vélocité n’est pas vraiment

impressionnante.

),

e
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% Les précieux
breuvages
Contournez la mai-
son jusqu’aux plan-
ches de bois vermoulues. Une
simple attaque « bec-assaut »
parviendra a les briser. Vous
aurez ainsi acces a la cave, ou
de précieux millésimes sont
enfermés dans des tonneaux.
Débarrassez-vous, dans un pre-
mier temps, du fantéme, par
une attaque invincible. Puis,
mettez en piece chaque ton-
neau, grace a une attaque
« bouscul'bec ». Plusieurs objets
intéressants en sortiront...
dont une piece de puzzle.

Du sur mesure

‘ ; Tout d’abord, trans-
‘*’Q formez-vous en ci-
trouille. Rejoignez

ensuite I'interrupteur com-
mandant l'ouverture de I'égli-
se (cf. piece de puzzle n° 6).

Sous votre apparence, les ronces
qu1 bordent le niveau, ne vous

- : _e‘t-.-‘Profztez-
cher tout le long
 haies, en sautant si né-
- cessaire. \Vous rejoindrez le pre-
mier étage de la maison, au

niveau des gouttieres. Jus-
tement, la gouttiére de droite —
avec son ouverture minuscu-
le — semble avoir été prévue
pour votre petite taille ! Laissez-
vous tomber ; dans votre chu-
te, vous emporterez la huitie-
me piéce de puzzle.

%

Tirez la chasse !

Sous votre forme habi-
tuelle, brisez la fenétre
de droite de la mai-
son. Renouvelez ensuite |"'opé-
ration de la piéce précédente
sans, toutefois, vous laisser tom-
ber dans |la gouttiére. Méta-
morphosé en citrouille, entrez
par la fenétre. Vous avez main-
tenant la taille requise pour
passer dans la cuvette des toi-
lettes ! Suivez la canalisation

jusqu’aux monticules marron et
récupérez le bout de puzzle...
Ne trainez pas dans cet en-
droit qui ne nous dit rien qu'y
vaille... N'oubliez pas que vous
étes plongé dans des toilettes !

Le Jinjo violet est
dans un tonneau,
dans la cave de la
maison hantée. A
droite de cette
derniere, il y a un petit bas-
sin ; le Jinjo bleu vous fait
des signes depuis le monti-
cule. Utilisez le « disque de
super saut » pour l'attein-
‘dre. Le Jinjo orange est dans

A la recherche des Jinjos égarés

le labyrinthe, a gau-
che de la maisen.
Mais, dégommez
d’abord les deux
fantomes avec I'at-
taque invincible et emparez-
vous ensuite de l'oisecau,
dans le coin gauche. Le Jinjo
vert se trouve sur le chemin
de la premiere piece de puzz-
le, sur la cheminée de la mai-
son. Enfin, vous découvrirez
le dernier Jinjo sur le lit a
baldaquin, situe derriere la
plus grande fenétre de la
maison (au deuxiéme éta-
ge). Grace a lui vous obtien-
drez la dixiéme piéce de
puzzle du niveau..




Ohé, matelot ! Embarquez sur le Rusty Bucket, un cargo
baignant dans les eaux polluées du chiteau de la sorciére !
En marin polyvalent vous devrez actionner les engrenages
de ia salle des machines, débarquer le chargement

du navire, voire méme sauver un dauphin, coincé sous

Les sifflets
ordonnés

En vous rendant sur
le c6té droit du bateau, vous
apercevrez une bouée de sau-
vetage un peu hostile.
Débarrassez-vous d'elle ; vous
remarquerez une inscription,
gravee sur le mur: «312-111 ».

=== Comment utili-
' { ser cet étrange
code ? Simple !
Trois sifflets
numerotés sont
placés a |'avant
du navire ; acti-
vez-les dans
I'ordre précité.

Pancre. Quel programme !

LUACCES AU NIVEAU |
Sortez de la maison hantée sous |
votre forme habituelle. A droite |
de I'entrée, yous trouverez une j§
grille bloguant I'acceés a une [
petite chapelle mortuaire. Brisez
cette grille a l'aide d’'une attaque « bous-
cul’bec ». Puis retournez voir Mumbo pour
qu'il vous métamorphose en citrouille.
Rendez-vous alors a la chapelle et
passez par la fente de la porte
pour retrouver Mumbo ! Repre-
_hez votre apparence normale et
détruisez le cercueil
qui est a vos cotés.
Linterrupteur qui s’y
cache ¢leve le niveau
de I’eau, dans les
; : H pieces i rmmergees pres
“de Ia porte aux 450 notes de mus|que. Yous
aurez enfin acceés aux diverses caisses et aux
plates-formes.
Démolissez la caisse isolée, estampillée du
logo de Rare, pour élever encore le niveau
de I'eau. Entrez dans la caverne de droite :
le tableau du niveau
est apres la premiére
bifurcation a droite.
Pour entrer dans ce
- niveau, revenez un peu
Sur Yos pas.

Une fois I'opé-
ration effec-
tuée, vous ob-
tiendrez un
nouveau mor-
ceau de puzzle.

% En haut de la cheminée
2 La premiere chose que vous ferez, en
g arrivant dans ce niveau, sera certai-
nement de contempler le paysage,
histoire de voir un peu de quoi ¢a retour-
ne | Rendez-vous au point culminant du
bateau : en haut des deux larges cheminées.
Commencez par grimper sur quelques caisses,
puis empruntez la passerelle. Des échelons vous
permettent d'accéder
plus facilement au som-
met. Allez récupérer la
piéce de puzzle sur la
cheminée qui se trou-
ve le plus a

I"avant du
ba ;
teau_ﬁ~

68

’*s Comme un lion en cage

'g Une cage est posée sur le pont, pres des sifflets. A tra-
vers les barreaux, vous pouvez voir une piece de puzz-
le. Rageant, n’est-ce pas ? Grimpez a la corde, accrochée a cette
cage et poursuivez votre chemin pour rejoindre la base de la grue.
Elevez alors |a cage a I'aide d’une attaque « bouscul’bec » sur I'in-
terrupteur. Vous avez quelques
secondes pour rejoindre la cage,
qui est maintenant en hauteur.
Ne vous laissez pas impressionner
par le chronométre : si vous cal-
culez précisément vos gestes,
vous récupérerez la piece de
puzzle sans trop de mal.

Quand le chat
g n‘est pas la...

Sachez que vous pou-
vez briser trois hublots du pont,
vous donnant ainsi acces a
autant de nouvelles salles. S

pour démo-
lir les plan-
ches et sub-
tilisez-lui sa
piece de
puzzle.
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%, Le dauphin

\4- @ captif
Peut-&tre aviez-vous
déja versé une larme en voyant
le pauvre dauphin, prisonnier
T ; de l"ancre du
cargo ? Vous
avez les moyens
de lui venir en
aide ! Plongez
dans les eaux
sales du port, au
niveau de |'ancre
justement, et na-
gez le long de la
chaine. Un long
corridor vous fait
maintenant fa-
ce ; au bout, se
trouve un inter-
rupteur com-
mandant I'ancre
du navire. En-
clenchez-le, vous
libérerez I'ani-
mal en péril.

Pour vous remercier, le dau-
phin déposera un morceau de
puzzle dans les fonds marins.

et a mesure de
vos attaques,
cette caisse va
se diviser en

s plusieurs petites
rephques plus dangereuses
car plus veloces. Lorsque les
caisses sont suffisamment
hautes, attaquez-les avec le
bec de Kazooie. A la fin du
combat, lorsque les caisses
sont plus petites, préférez
les roulés-boulés... Votre vic-
toire sera récompensée par
une piéce de puzzle.

' "_uiesta I~a base de Ia grue. La._ is-
se de TNT va alors s'effondrer sur

le pont, laissant une fissure béan-
te dans le plancher. Sautez a I'in-
térieur ; vous ferez ainsi la connais-
sance d’'une caisse vivante. Au fur

@ Immeédiatement a-

prés votre arrivée sur
ces quais, dirigez-vous sur votre
gauche. Une inscription « Toll 2 »
est gravée sur le mur. Il s'agit
en fait d'une sorte de « péa-
ge », que vous retrouverez tout
le long de ces quais. Le chiffre
indique le nombre d'ceufs a jeter
dans le trou avoisinant |"ins-
cription. Si vous payez votre dd,
une plate-forme apparaitra,
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\’gn Une entrée peu évidente

vous permettant de traverser
les passages délicats. N'oubliez
donc pas de vous acquitter de
ce droit de passage, obligatoi-
re si vous désirez récupérer tous
les objets de ce monde ! Montez
ensuite sur le toit du hangar,
devant vous. Brisez la vitre a
I'aide d'une attaque « bec-
assaut » : vous atterrirez sur une
planche, a l'intérieur. La piece
de puzzle est juste derriére vous.

' De l'art et de la méthode...

« Dirigez-vous vers la poupe et sautez

dans le tuyau, a droite. Au milieu
== d’une minuscule salle, vous pourrez
ur "n.‘_t_errupteur. Celui-ci ralentit les engre-

cette demiere brisez la por-
te de la premigre cheminée.

Descendez ensuite le long.
de la grande échelle et pas-

devoir effectuer quelques
sauts trés précis entre des
rouages en évitant la moindre
chute qui s'averera mortel-
le. Aprés avoir escaladé les
premiers rouages, de grosses
hélices vous font face. Si vous
avez actionné I'interrupteur
précédent, leur fréquence
de rotation devrait diminuer
de temps a autre. Profitez-
en pour sauter a travers les
pales de ces hélices... et pour
récupérer le morceau de puzz-
le, de l'autre coté.

sez dans le tunnel. Vous allez

\ Rouages
\.Q.. @ complexes

Restez dans la sal-
le des machines. De part et
d‘autre de la piece, se trou-
vent deux interrupteurs qui
stoppent les turbines situées
a l'arriére du bateau. Mais le
moins que l'on puisse dire,
c’est gu’ils ne sont pas faciles
d'accés ! A partir de la plate-
forme centrale, deux barres
entrent en rotation par inter-
mittence. Lorsque ces barres
semblent se stabiliser, passez

dessus a l'aide du « turbo
sprint ». Des plates-formes
mouvantes vous meneront a
chaque interrupteur (utilisez le
vol plané pour éviter la chu-
te). Aprés avoir enclenché les
deux interrupteurs, rejoignez
vite la poupe du bateau et
nagez vers la turbine de droi-
te pour une piéce de puzzle.

Un requin garde
jalousement l'entrée
d'une petite salle,
vers favant du bateau. Dépéchez-
vous de passer dans la petite
fente, contre le muy, pour acce-
der a cette piece. A linterieur,

se trouve un interrupteur : il fait

Un ours.en eaux troubles

apparaitrela premiére alvéole
vide. Si vous n'avez plus beau-
coup d’oxygene et qu'il vous
reste tout de méme un long
chemin a parcourir, effectuez
quelgues sauts planés a la sur-
face de f'eau. Yotre jauge d'oxy-
géene ne descendra plus ; mais
agrippez néan-
moins au plus
vite une échelie
pour écarter défi-
nitivement tout
clanger. '

Un peu de réconfort...

avant effort

Rendez-vous dans
la salle des machines et des-
cendez les échelons. Une
ruche vous fournira de I'éner-
gie, en contrebas. Au-dessus
du couloir; vous remarguerez
une fente qui a
précisément la
forme d’un
rayon de miel.
Méme si yous
n‘avez pas l'es-

Yous pouvez faire
le plein d’énergie
a droite de l'entrée,
au-dessus d'une
grille. Plongez dans I'eau a
partir de cetendroit et pas-
sez par la petite fente du mur.
Le Jinjo violet se cache sous
la grille. Le Jinjo jaune vous

prit aussi:fin que Colombo,
cela devrait quand méme vous
meftre la puce a 'oreille...
N’est-ce pas ? Passez a tra-
vers cette fente : la derniere
‘alvéole du niveau vous attend.

appelle depuis une
balise de détresse,
sur le bassin du
requin. Courez a son
secours ! Le Jinjo vert est sur
une caisse chancelante, sur
le bassin toxique (a droite du
bateau). Utilisez justement
les' mouvements des diffé-
rents barils pour vous
propulser jusqu'a F'ani-
mal. Montez ensuite

tient le TNT et lan-
cez huit ceufs dans
le Toll 8. Une plate-
forme apparait et
yous menera au Jinjo

orange. Le dernier
Jinjo est dans la cais-
se bleue centrale, sur
le quai. Pour péné-
trez dans cette cais-
se, passez par la trap-
pe du haut.

sur la'grue qui sou-




Pour terminer Paventure, promenons-nous dans

ces paysages cha

pétres, a la recherche des uitimes

morceaux de puzzie... Ce niveau, pﬁﬁ“@iﬂﬂ!iéfﬁﬂ!@ﬂt

original, change ﬁ’appamme suivant les saisons :
VOous pouvez y accéder par quatre gﬁ@wtes différentes.

LACCES AU NIVEAU

En sortant de la Baie du Rusty
Bucket, retournez dans la sal-
le précédente, prés de la por-
te aux 450 notes de musique.
Le niveau de ['eau, suffisam-
ment élevé, vous per-
mettra d'atteindre
de nouvelles plates-
formes, sur le rebord.
Passez la porte aux 630
_ notes de musique et
‘4 poursuivez votre pro-
gression dans le tun-
nel. Yous pourrez détrui-
re les quelgues racines
génantes que vous ren-
contrerez a l'aide d'une
simple attaque invincible.
‘ Montez ensuite sur les deux
1| - feuilles qui sont a droite, et
marchez le long de la comiche,
jusqu'a ce que vous rencontriez
un interrupteur : cela instal-
lera un pupitre devant le ta-
bleau du dernier niveau.
Rendez-vous pres de I'entrée
ik de la Baie du Trésor, et pas-
sez dans le tunnel immergé.
Déposez-y quelques pieces
de puzzle dans le tableau et

le tour est joué !

L'environnement du Bois Clic-
Clac varie selon les saisons.
Pour passer d'une saison a une
autre, il faut trouver des inter-
rupteurs, dispersés autour de
I'arbre. Le premier se trouve
juste devant la porte de l'au-
tomne. Apres I'avoir actionné,

I.ES QUATRE SAISONS

vous pourrez voir les premiers
bourgeons de l'arbre et les
giboulées printanieres. L'in-
terrupteur d'été est au niveau

de la maison de I'écureuil. Pour
accéder a Fautomne, vous devrez
vous rendre en éte, justement.
Marchez le long du lac assé-

La porte

aux racines

\% ' Au printemps, trans-
' formez-vous en abeille
et battez des ailes jusqu'au som-
met de I'arbre. Vous devriez
apercevoir une petite plate-for-
me, avec une porte sur le tronc
de l'arbre, qui cache une salle
abritant des racines mouvantes.
Allez chercher le morceau de
puzzle qui est au centre de la sal-
le, contre les branches. Sachez,
par ailleurs, que vous pouvez
détruire les racines a l'aide de
L votre attague invincible. Avant
e sortir, n'oubliez pas de
re les vies supplemental—

Un appétit
2 dan’resque

sals p t Y
_ vous endre au polnt le plus haut du niveau
. (seul votre accoutrement d'abeille vous le per-
mettra). Une plante carnivore s'agite a votre
passage. Entre ses mandibules, vous pouvez
apercevoir une de puzzle. Sous la forme d’une
abeille, vous ne craindrez pas ses crocs acérés.
Vous pouvez aussi passer a travers ces plantes
sous votre apparence habituelle en utilisant
votre attaque

invincible.

‘gk Une maison en chantier

Aux deux tiers de lI'arbre, environ, vous
\ rencontrerez une maison en construc-

tion. Au printemps, les travaux débu-
tent & peine ; en été, le chantier est en effer-
vescence. D'ailleurs, c’est a cette saison qu'une
piéce de puzzle y est accessible. Sautez de planche
en planche, en
prenant gar-
de de ne pas
tomber du sol
en construc-
tion, et récu-
pérez la piece
convoitée.
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' Une traversée
) - délicate
. ‘% Encore en été, grimpez
sur les deux premieres
feuilles qui vous font face.
Continuez votre progression le
f. long du tronc de cet arbre. Un
| peu plus haut, vous tomberez
J sur de nouvelles feuilles expo-
sées plein soleil. Sautez de feuille

en feuille, en prenant toutes vos

précautions. Au bout de votre

périple, alors qu'aucune autre

feuille ne vous permet de pour-
suivre votre chemin, vous récol-
terez une piéce de puzzle.

— Bon, Banjo, t'as
compris ?

— Quci, Kazooie ?
— Ben, qu'il faut dé-
couper les calques
avec des ciseaux pour
les poser sur le plan,
gros beta !

— Ben, ouais, mais
pour quoi faire ?

— Eh bien, chaque
calque correspond a
une saison, comme ¢a
tu verras ce qui se pas-
se a toutes les saisons
dans ce niveau !

— Ah, d'accord, Javais
pas compris... c’est
pas la peine de t'éner-
ver, Kazooie... !

— Ok [ En appliquant
les différents calques
sur le dessin ci-contre,
tu apercevras les em-
placements des dif-
férentes pieces de
puzzie et des alvéoles.
— Ef €1 ce qui concer=
ne nos amis les Jinjos
que nous devons se-
courir ?

- _Argh ! me parle pas
I IIs sont par-

ces calques...

b, Les occupants
) attaquent !

L'été est une saison pro-
pice pour rendre visite aux
abeilles de la ruche, 2 mi-hau-
teur du niveau. Pénétrez leur
habitation par le « toit », en
brisant la trappe. Agacées, elles
vont vous attagquer une par une.
S‘il vous reste quelques plumes
dorées, utilisez-les pour parer les
attaques. Vous abattrez méme
quelques insectes (restez alors
sur place, en attendant que les
abeilles vous arrivent dessus).
Sinon, faites des sauts « coup-
d’'bec » sans bouger. Avec un
bon timing, vos adversaires
abandonneront. D’ol, puzzle !

*’ L'‘écurevil (trop) gourmand
& L'écureuil a profité de la belle saison
\ Q pour amasser bon nombre de glands
et se prémunir ainsi contre la disette.
Seulement voila, il a été trop gourmand et a
englouti toutes ses réserves ! L'automne venu,
il réclame donc votre aide. Vous devrez retrou-
ver six glands dans le niveau et les rapporter a
ce malheureux. Vous obtiendrez sa reconnais-

sance ainsi qu’une piece de puzzle !

Quatre glands se trouvent sur les longues
planches de bois, a proximité de sa maison. Un
cmqmeme fru t sec se trouve a l'intérieur de
(quel étourdi, cet écureuil, il ne
! Quant au dernier gland,
s une minuscule piéce, derrié-
re une fenétre au bout d’'une planche
« de bois. Plongez dans le bassin pour
le récupérer.

do  Une visite impmmptbe
iﬁq En hiver, 'étang qui borde I'arbre
est gelé. Vous pouvez o server
une fissure dans la glace, contre un mur. Jetez-
vous dedans et nagez au plus Ylf.e vers la mai-
soh du castor. Ce dernier va étre stupéfait de
vOus Yoir : on n'a pas I’habltude de lui rendre
visite en cette saison! Profitez-en pourpnehcie
la premiére alvéole vide. Attention, a votre.

réserve d’oxygene : celle-ci dimmue d?aux fois

plus vite sous la glace.

@ Toujours en hiver, envole -vous
i depuis un tremplin et approchez
la maison de I'écureuil. Fracasscz la ené’eré
en effectuant une at-
taque ailée et péne-

trez I'habitation. Yous |

pouw:z prendre la der-
niere :;:alveola_; dujed.

ol Une, enfree maglsi‘rale

|
|




Au printemps, un

sympathique castor
(comment pourrait-il en
atre autrement, d’ailleurs ?),
voudrait bien rentrer dans sa
demeure. Mais, I'entrée de
cette derniére est obturée par

. La maison d‘un cher collégue

une immense pierre... Cou-
rage, brave castor, nous allons
te venir en aide ! En été, com-
me le lac est complétement
asséché, vous avez accés au
rocher qui blogue |‘entrée de
sa maison. Brisez la pierre a

Avoir la main verte... ou pas !

s !& Contre |"arbre, au ni-

\G veau du plancher des

vaches, vous pouvez
remarquer un champ ferme par
une cléture. Un taureau brou-
te paisiblement a c6té. Au prin-

temps, pondez quelques ceufs
dans le trou, au centre du champ.
En été, le chameau Gobi profi-
te de 'ombre de la plante. Sautez
sur son dos : il libérera de l'eau
qui arrosera la fleur. Renouvelez

I'aide d'une attaque « bous-
cul’bec », puis retournez voir
votre ami en automne : pour
vous remercier, il vous don-
nera une piéce de puzzle. La
générosite est une qualité de
plus qui honore cet animal !

I‘opération a la saison suivan-
te. Grimpez alors au niveau de
la ruche et laissez-vous tomber
sur la plante, devenue gigan-
tesque par vos soins. Vous obtien-
drez une piéce de puzzle.

: _ ¢
pent metthtc o envol, Plus
'_ {c long de Uarbre on ¢
ous hcplm}cr. vos ﬂtltﬁi ‘acm 3 In I;u fe d

11 l]ummcss ilc miqc mt

sitné sur une petite plat

geg-le et actionne; Uinte

awarmt llctfs I'entrée 10
e a fle, v

Petit oiseau

& Q deviendra grand

Quasiment a la cime de
I'arbre, vous trouverez un nid
avec un ceuf énorme. Au prin-
temps, brisez sa coquille pour
libérer I'oisillon qui sy réfugie.
En été, apportez cing chenilles,
dispersées dans le niveau, au
petit volatile. Suivez simple-
ment le chemin jusqu’en haut
de l'arbre et vous trouverez
suffisamment d‘insectes. En
automne, augmentez la ration
a dix chenilles. L3, encore, elles
se situent toutes sur votre che-
min. Aprés avoir été copieu-
sement nourri, I'oiseau enta-
mera sa mutation. Et lorsque
vous lui rendrez visite quelques
mois plus tard, en hiver, vous
constaterez qu'il est passé dans
le monde adulte. Il vous remer-

Le Jinjo vert est

L E\A juste devant la por-
te aux racines (voir

« Piece de puzzie
n° 1 »). Il est prisonnier d'une
plante carnivore. Récupérez-
le, au printemps, a l'aide
d'une attaque invincible, ou
bien sous la forme d’une
abeille. Le Jinjo violet est
dans la ruche & la saison esti-
vale. L'été est encore la sai-
son idéale pour récupérer le

79

Jinjo jaune. Il est
caché dans les
hautes herbes jau-
nies, a gauche de
Pentrée. En automne, le Jinjo
orange vous attend en haut
d'un tas de feuilles, pres du
taureau. Le dernier Jinjo pré-
fere apparemment la saison
froide : il vous siffle depuis
la hutte de Mumbo. C’est lui
qui vous remettra la dernie-
re piéce de puzzle du jeu.

Ca y est, vous avez terminé Ia
plus grande partie de votre
quéte. Vous venez de récupérer
les cent piéces de puzzle ainsi
que vingt-quatre alvéoles...
Mais tout n’est pas fini pour
autant ! Vous allez maintenant
devoir en découdre avec la
reine de ces lieux... Gruntilda.




Vous pensiez en avoir fini... apres avoir guitté le sol
humide du bois Clic-Clac ? ©était mal connaitre la sorciére
et ses plans machiavéliques ! Vous devez encore
Paffronter; dans deux épreuves d’'une extréme originalité
Ce n'est quw’ensuite que vous pourrez pousser un « ouf » .
de soulagement... bien mérité.

Premiére étape : le quiz

En sortant du bois Clic-Clac,
grimpez sur les deux feuilles,
sur le coté droit. Il vous fau-
dra 765 notes de musicque pour
ouvrir la porte. Sautez sur le
pupitre illuminé. Gruntil
vous a _prepgré un platea

Jeu, uecralusieurs'd:zamés de

astions a choix multiples. Si
sy répondez correctement,

on vr;-us rendra vetre pet:te

existe _ci'neq categones de ques—
tions, plus ou moins difficiles.
Le plateau est parsemé de mor-

ceaux de miel qui vous redon-
neront une petite santé.
Organisez donc votre parcours
en fonction d’eux. Les ques-
tions sur les niveaux du jeu
sont certainement les plus
{& Avec un peu d'atten-

tion, vous y répondrez :

probléme. Par ailleurs, la sor-

ciere, croyant vous piéger, vous
posera des questions sur ses
propres goUts vestimentaires,
sur ses talents... C'est Brentilda,
sa sceur, qui vous fournira les
réponses adéquates. Vous la
trouverez a divers endroits,
dans le chateau.

Vous serez aussi amené a voir,
ou a entendre, a nouveau des
scenes marguantes du jeu. La,
encore, soyez attentif pour
répondre correctement. Lorsque
les réponses sont évidentes,
profitez-en pour avancer sur

la grille de jeu !
7 En.faitlles challenges les plus

Essayez donc de collecter des
Jokers pour les placer sur ces
questions. Pour cela, prenez
la premiere a gauche jusqu’au
Joker, puis revenez sur vos pas.
Bifurquez ensuite a droite,

ST e —

our obtenir de nouveaux

Jokers. Utilisez-les sur les cases
ornées d’un crane : ici, la
moindre erreur vous serait
. fatale. Continuez votre che-
. min sur la grille en prenant
_ encore a droite, vous tombe-
. rez sur un nouveau Joker. Et
- poursuivez en utilisant systé-
. matiquement vos Jokers sur
© les cranes ainsi que sur les cases
" « chronométre ». Normale-

W En sortant de la grille

de jeu, n'oubliez pas
d'activer le chaudron
magique, en haut des escaliers.
Passez ensuite la porte aux 810
notes de musique et placez
quelques morceaux de puzzle
dans le tableau. Vous ferez la

connaissance du chaudron
fétiche de la sorciere, appa-
remment en mal d’affection.
Vous arriverez sans mal a le
convaincre de se ranger a vos
cotés. Il vous propulsera alors

sur le toit du chateau, ou vous
: _combat

ment, vous en aurez precisé-
ment assez pour arriver au
bout du plateau... et pour
récupérer votre sceur ! Vos

Le combat avec la sorciére !!!

peut donc commencer. Et il ne
restera qu'un seul vainqueur...
Mais, avant de livrer bataille,
il peut étre judicieux d'ouvrir
les portes aux 828, 846 et 864
notes de musique. Elles vous
rempliront respectivement, et
au maximum, Vos réserves
d’'ceufs, de plumes rouges et
de plumes dorées. Ce nest pas

négligeable, croyez-nous ! Si
vous en avez les moyens, pen-
sez aussi a ouvrir |a porte aux
882 notes. Cela vous permet-
tra de doubler votre énergie
lors de I'ultime combat.

Maintenant, passons aux choses
sérieuses... Placez-vous au
centre de |‘aréne et laissez la
sorciére foncer droit sur vous.
Lorsqu’elle entamera sa des-
cente, armée de son balai
magique, déplacez-vous un
peu sur le coté. Elle devrait

retrouvailles avec elle mar-
queront la fin de ce périple.
Mais ne vous leurrez pas : vous
n‘en avez pas fini pour autant !

renouveler sa charge (chan-
gez alors d'angle de caméra).
Rééditez I'opération. Au bout
de deux ou trois esquives, le
balai s'enrayera. Profitez de
cette occasion pour frap-
per la sorciére avec une
attaque « coup-d'bec».
Apreés quatre coups, elle
changera de méthode
et vous enverra al
une boule de feu meur-
triere. Evitez-la a I'c
de vos plumes @
cibilite. '
La sorciére vous jettera alors
une salve de quatre boules de
feu, depuis les créneaux de la
tour. Vous les éviterez en vous
plaguant contre les créneaux
lorsqu’elle tire. Mettez-vous
ensuite entre deux créneaux
(ou montez sur |'un d'entre
eux) et jetez quelques ceufs,
pendant la période d'accalmie.
Touchée, elle recommencera
a vous envoyer ses différents
jets. Procédez de la méme
maniére quatre fois de suite.




Votre compagnon, Bottles,
va vous féliciter quelques ins-
tants, puis fera apparaitre un
tremplin. C'est le moment de
déployer vos ailes ! La sorcie-
re se mettra a planer douce-
ment au-dessus du chateau,
en jetant une boule de feu de
temps & autre. Placez-vous le
plus pres possible d’elle, en
attendant qu’elle se stabilise.
Lancez alors une de vos
attaques ailées. Répétez quatre
fois |"'opération. Votre enne-

mie va alors s’entourer d’un
bouclier protecteur, et c'est a
ce moment précis que vos amis,
les Jinjos, vous viendront en
aide ! Quatre statues a leur
effigie apparaitront aux points

cardinaux de |a tour. Lorsque

la sorciére lancera, sans relache,
. des dizaines de boules de feu,
vous avez le choix entre deux
méthodes : vous pouvez tour-
ner le dos a une statue et
pondre quelques ceufs, puis
utiliser une plume d’invinci-
bilité pour éviter la boule de
Gruntilda. Qu bien encore,
vous mettre face a une statue,

vous dépécher de lancer une
salve d'ceufs avant de déguer-
pir. La boule de feu ne devrait
pas vous atteindre, ce qui vous

permettra d’économiser vos

plumes dorées.

Aprés avoir réveillé les Jinjos,
une impressionnante statue
prend place au centre de ‘are-
ne. Il s'agit du Jinjonator, une
machine de guerre a la solde
du bien. A sa base, vous aper-
cevrez quatre fentes qui doi-
vent &tre alimentées en ceufs.
La sorciére jette cing boules
de feu consécutivement, puis
une boule verte, meurtriére.
Evitez sa premiére salve en

changeant continuellement
d’emplacement, et, pour la
sixieme, utilisez une plume
d‘invincibilité. Profitez alors
du court instant de repos qui
vous est offert pour jeter des
ceufs sur la statue... Patience,
la victoire sur Gruntilda est
imminente !

8;1 jeu. Dans .
viendra falr_
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