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&
€dit
ienvenue & vous les amateurs de soluce ! Ce numéro est peut-Etre un peu déroutant
pour les fidéles... €n effet pour la premiére fois, la Game Boy est & I'honneur dans 64
Player. €xplication ? Facile ! Vu la pénurie de bons jeux & résoudre et que vous étes en
vacances, pourquoi ne pas vous proposer la soluce compléte du plus grand jeu portable
de l'histoire des jeux vidéo, j'ai nommé : Zelda. Vous n'allez pas rester scotché devant
la télé tout I'été ! Rllez jouer dehors, vous bronzerez toujours un peu ! €t puis quitte & &tre dans
le délire "jouons dehors” on a craqué sur un petit dossier Super Mario Bros Deluxe GB. Ce ne sont
que quelques pages... C'est juste le premier monde. Histoire de faire pleurer les plus vieux et ten-
ter les plus jeunes (dire qu'il y a des joueurs qui ne connaissent pas ce monument). Ce soft est
sans doute I'un de mes meilleurs souvenirs sur NES et je prends un réel et colossal plaisir & y
rejouer sur portable. Mais comme vous venez de le penser trés fort, on s'en balance pas mal de
ma vie ! Je rassure les fans de N64, vous retrouverez un dossier Star Wars (€pisode 1) Racer et
une poignée de news avec, entre autre, quelques photos de Donkey Kong 64 et Perfect Dark.
Deux jeux monstrueux que vous découvrirez en long, en large et en soluce (compléte !) dans un
tres prochain numéro. Avant de vous laisser, je vous rappelle que Nintendo, lors de L'€3, a annon-
c¢ le dévellopement de sa nouvelle console. Nom de code : Dolphin. Adieu les cartouches place

au systeéme DVD... Une véritable révolution pour Nintendo ! Une affaire que nous suivons évidem-
ment de pres. Allez, jovez bien et & la prochaine.

€l Didou

PS (sur "it's not unusual” de Tom Jones) : Merci & toutes celles et ceux qui envoient des compli-

ments sur les soluces de I'équipe. Alors, bravo le noyeau dur : Clara, Stone, Castor sans oublier

bien évidément le grand manitou, le de Vinci de la soluce, I'as des
as, I'étalon italien, le pape des plans, j'ai nommé : Manu le "dessi-

najoueur” le plus rapide a I'Ouest de I'ltalie !
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C'est beau, c’est bon, c’est fun...alors prions tous

e jeu N64 le plus attendu
depuis un an deéja s'ap-
pelle “Perfect Dark".
Rare,toujours Rare, apres
“GoldenEye” nous a
concocté un nouveau doom-like
a faire rougir certains titres PC du
méme acabit. L'ambiance futu-
riste sera de la partie et c’est une
femme que vous dirigerez.
Evidemment comme dans “Gol
denEye“ vous pourrez jouer, en
plus du mode solo, sur un mode
multi-joueurs (4 joueurs). Bon ca
vous le saviez peut étre déja si -
vous étes des fideles-, mais il faut
toujours penser aux petits nou-
veaux (salut vous !). Parlons main-
tenant du résultat, car depuis le
dernier E3, The salon des jeux
vidéo aux USA, nous avons enfin
pu jouer a “Perfect Dark“. La joua-
bilité est a la hauteur de celle du
jeu jamesbondien, les graphismes
sont méme de meilleure qualité.
Si on a regretté, dans un premier
temps, I'ambiance futuriste, il faut
bien avouer que cela marche tout
de méme plutdét bien. Question
armes, le must reste le déja
céleébre Farsight qui permet de
visualier et d’exploser un adver-
saire au travers d'un mur. Le jeu
semble vraiment sombre et

ensemble pour qu'il sorte avant la Saint-Glinglin !

sérieux, mais la présence des

petits extra-terrestres, auxquels
vous pourrez méme donner
des ordres au cours de la partie,
promet des instants de franche
rigolade. Toujours dans I'esprit
galégade, vous pourrez, via la
game boy caméra, coller votre
téte sur un des persos du mode
multi-joueurs. Bon, impossible
d'en dire plus aujourdhui, mais
une chose demeure d'ores et
déja certaine : pour les fétes de
fin d’'année, le pere Noél portera
plus d’'une cartouche de “ Perfect
Dark” dans sa hotte...a moins que
vous n’y croyiez plus et que vous
alliez seul chez votre revendeur.
Quais, cela semble encore bien
plus plausible !

Editeur : Nintendo
Sorlie ;: décembre

" dataDyns headquarters tonight. He claims -
that he has complained to dataDyne shout -
the moral implications.of his carrent J:f'aée
but rather thamsach him they will 'rnerl? I!f
restructure’ him uatil he finds the pature o
the project accepiabile again. ;
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Le jeu de Foot culle du clan Player est de retour ! International Superstar

Saccer 2000 sur N64...c’est de |1a bombe BB !

onami prépare une
nouvelle version de son
jeu de foot fétiche. Si
apparement la jouabi-
lit¢é et les différentes
options de jeux semblent inchan-
gées, les graphismes et I'anima-
tion ont été revu a la hausse.
C'est réellement graphiquement
plus fin et, surtout, les nouvelles
motions captures des joueurs
rendent le soft encore plus réa-
liste. Pour l'instant on n’en sait

pas plus, mais comptez sur nous
pour vous en dire plus la pro-
chaine fois. Expect !

Editeur : Konami
Sarfie : decembre

Le jeu de course de bécane le plus trash de I'histoire des jeux vidéo
va enfin débouler sur N64 !

oad Rash, pour ceux
qui he connaissent pas,
c’est un jeu de course
en bécane ou tous les
coups sont permis. Les
adversaires vous envoient dans le
décor, a coup de batte, tandis

que les agents de la
force publique (autre-
ment dit les flics !)
vous pourchassent
pour vous arréter. Un
must dans le genre
qui hélas, ne sera
peut-étre pas aussi
brillant sur Né64 que
sur les précedentes
versions sorties (Play,
3D.0.). Les graphis
mes semblent en
effet vraiment vilains
et, sur cartouche, la
bande son, qui dans les autres
versions était absolument fabu-
leuse, risque de ne pas suivre.
Bref & moins d'une radicale
reprogrammation, Road Rash,
sauce N64, risque d'étre une
mauvaise nouvelle. Too Bad !

Editeur : THQ
Sorlie : n.c
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Avant le hraditionel E3 (LE salon mondial des jeux vidéol, Donkey Kong 64
n’elail qu’un soft fantdme. Nous savions qu'il élait en cours de dévelop-
pement et supposions qu'il serait |a surprise de noél 98. Mais manque de
bol, pelit papa Nintendo en a décide autrement... Il aura donc fallu attendre
ce fameux salon americain pour que I'affsire se concrétise vraimenl, avec

une déemonstralion en live el, lenez-vous bien,
une date de sorlie annoncée...Dingue !

our ceux qui ne le sau-
raient pas encore, ap
prenez, chers lectrices
et lecteurs, que D.K. 64
est un jeu de plate-

forme, reéalisé par

“Rare”. Un label de qua- |
lité pour beaucoup de
joueurs. En effet, un
titre signé Rare c'est

bien souvent Ia

garantie d'une su

perbe réalisation dou-
blée d'une durée de
vie non neégligeable.
D.K.64 ne semble pas
déroger a la régle : des
graphismes soignés,
une aire de jeu /
énorme et une joua- 4
bilite  intuitive...
Bref une nouvelle
perle du genre o |
vous dirigerez l'un |
des quatre céle
bres persos de la
famille Kong : Don

key, Diddy, Dixxie '
et Chunkie, que =
vous connaissez
peut-

Ehtirsc .

depuis les est égale-

trois volets de m e Nt
D.K.C. sur Super annonce |
Nintendo. Si, pour que [I'uni- :
instant, il est vers du jeu
encore trop tot

pour crier : “6 !

chef d’oeuvre”, on

reste tout de méme

confiant. A linstar
de Mario 64, vous
pourrez aborder a
votre gre les diffé-
rents (et quasi dix)
mondes du jeu. Et il
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, toutes les nouveautés CD-ROM

e, ludo-éducatifs, utilitaires,
1 PC’, sans carte bancaire
ous connectant au 361 7 SEL et en nous

Castlevania - star Wars Racer - Rakugakids
Virtual Pool 64 - Micro Machines 64 Turbo

The Legend of Zelda, Ocarina of Time

Center Court Tennis - SUPErMAnN - Glover
Buck Bumble - Penny Racers - South Park

Star Wars Rogue Squadron - Knife Hedge
Airboarder - Fifa 99 - Turok 2, Seed of Evil
Yannick Noah AllStar Tennis ‘99
Yoshi’s Story - V-Rally 99 - Topgear Overdrive
NBA Jam 99 - Wipeout 64 - NHL Breakaway 99
NFL Quarterback Club 99 - Body Harvest
SpaceStation Silicon Valley - Lode Runner 3D
Extreme G2 - Starshot, Panique au Space Circus
Banjo et Kazooie - G.A.S.P. !! - Mission Impossible
F-1 World Grand Prix - Virtual Chess 64
Mario Party - Bust-A-Move 3DX - Wetrix
NBA Pro 98 - GT 64 Championship Edition

Automobili Lamborghini - Mystical Ninja
Goldeneye 007 - All Star Baseball 2000
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sera plus vaste que celui de
Zelda 64, -une gageure quand
on connait 'ampleur du monde
d’Hyrule-, on mesure facilement
le déploiement de la chose !

C o N

A noter, également, que le jeu ne
devrait étre praticable qu’avec
I'expansion pack. Cela promet
de certes beaux graphismes,
mais c’est un peu dur si I'on est
obligé d’acheter
I'expansion en sus.
i 8 M'enfin, en atten-
| dant la confirmation
| de cette dernié¢re
| info, réjouissez-
| vous de cette sor-
| tie, car les hits se
| font rares sur
l Nintendo 64. So
l enjoy and play !

C O

Gagnezdes Irucs et Astlc

Nmtendo 64...

Les plans
complets de

36.15 - 36 68 : 2,23 F la minute
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(Dans Ia limite des stocks disponibles et jusqu’au 15 septembre 1999)

ENQUETE LECTE

(les données sont confidentielles et resteront internes a 64 Player !)
Répondez a ce questionnaire et gagnez des centaines de cadeaux :
des Game Boy Color, des K7 vidéo, des tee-shirts...

LES JEUX
1- A part Ia Nintendo 64,

Vous possédez ?

PlayStation
Saturn

Super Nintendo
Megadrive
Game Boy
Game Gear
Neo Geo
Dreamcast
PlayStation Il
Nouvelle Nintendo
Mac

PC

Co0000000000

vous comptez acheter ?

CO0000000000

2 - Combien de temps passez-vous en moyenne chague semaine a jouer ?

Moins de 2 heures [_]
De 547 heures [_]

3 - Vous Jouez * 7
seul(e) [
en famille (1

De 2 4 5 heures [
Plus de 7 heures [_]

entre amis [_]
AULTE (DIECISEZ): .oovvevrerrrerrenennns

4 - Comblen de jeux possédez-vous sur Nintendo 64 7

Je posséde ..........ennes jeux

5 - En moyenne, vous achetez un jeu 7
Tous les mois [_1
3 44 fois par an [_]

Tous les deux mois [_]
Moins de 3 fois par an [_]

6 - Quel budget mensuel consacrez-vous a I'achat de jeux 7

Moins de 100 F [_]
De 200 & 300 F [

Plus de 500 F [_]
7 - Achetez-vous :
Souvent
des jeux d'occasion
des nouveautés |
des jeux a petits prix [ |

8 - En général, vous achetez vos jeux * 7
En boutique spécialisée [_]
En Fnac, Virgin... [_1
En grande surface [_]

9 - Que faltes-vous de vos Jeux terminés 7
Vous les échangez [_1
Vous les revendez [_1

De 100 2200 F [
De 300 4500 F [

Parfois Rarement Jamais
| a
- EI |
| | Bl

Par correspondance [

Via Internet [}
AT (FEOISETY o i s e s

Vous les gardez [_}
AT (IECISEZ) e e e e e e e e e

10 - Quels sont les types de Jeux que vous préférez * 7

Baston [_]
Wargame [_J
Sport [_]
Plate-forme [
Action (1

Tir (1

11 - Quelles sont les principales raisons qui vous donnent envie d'acheter un nouveau jeu * 7

La publicité des magazines [_]
La publicité radiophonique [}
La publicité télévisée [
Les tests des magazines spécialisés [
Les démos dans les boutiques [_1
Les conseils d'un ami [_]
Les conseils d'un vendeur [_J
Les vidéo de présentation [}
L'emballage du jeux [}
Autre (précisez) : .......

MAGAZINES

12 - Comment avez-vous connu 64 Player ?
Affichage [_]
Publicité dans les magazines [_]

13 - Pour 64 Player, vous-éies 7
Lecteur abonné [_]
Lecteur régulier (1
Lecteur occasionnel (1
Nouveau lecteur [_]

Simulation [_]
Jeux de rdle [_J
Shoot-them-up [}
Réflexion [_]
Auto-moto [_]

PT(e] (e ) e e e

Par hasard en kiosque [_J
Sur les conseils d'un ami [_]
Alitrey(DraCiSeZ) R

14 - A part vous, combien de personnes lisent votre 64 Player ?

....................... personnes

RS

* cochez une ou ptu5|eurs réponses

15 - Vous achetez 64 Player pour * ?
Les news (1
Les plans ou solutions des jeux (]
Les cadeaux (Poster, carte a gratter...) [_]

T e e, IR o O S G . St .o 1, ) A e B 5 SO e i

16 - Comment trouvez-vous les rubriques de 64 Player ?

Tres bien Bien Moyen Limite
La couverture | [ (| [
Les plans complets J [ | [ |
Les guides de jeux | J (| (|
Les astuces ] (] ] [ |
Les news [ | [ | [ | |
17 - Concernant les plans ef astuces, vous les trouvez 7

Oui Non
Complets J (|
Clairs | (|
De qualité l:l ([

18 - Appréciez-vous le principe des plans et solutions Intéractifs
(utilisation de lunettes pour déleouvrlr des plans cachés, cﬂques... )?
Oui Non

19 - Quels sont las]aux dont vous almeriez voir publier les plans ?

20 - Etes-vous Intéressé par les solutions des Jeux “ budget ” (a petits prix) ?
Oui [ De temps en temps [ Non [

21 - Avez-vous des remarques ou suggestions a nous faire ?

22 - Etes-vous lecteurs d'autres publications de Player ?
Player One (_] Player Station [_]
PC Player Solutions [_1 Manga Player [_]

23 - Quel(s) magazines de consoles lisez-vous et combien de fols 7
Abonné Souvent  Occasionnellement

Console +
Joypad
Playmag
Nintendo Magazine
CD Consoles
64 Player
Play Power
X64
Player Station
Game Play 64
Consoles News
PlayStation Magazine

Co000Coo00000)
Looo0C0o0000
LoodCoooo0oo
DO000C000000

24 - Comment choisissez-vous le magazine que vous achetez * ?
Les titres de |a couverture [ La publicité qui lui est faite [_]

Le jeu présenté en couverture (_] Les concours [}

Le cadeau offert en couverture [_J Les conseils d'un ami [_}

Le prix (] Les aides de jeux (1

Le nombre de pages [_]

25 - Quels sont les 3 cadeaux que vous préféreriez trouver en couverture de 64 Player 7

Un gadget [

Un guide de tips, soluces [_]

Une cassette vidéo [_]

Des cards [_]}

Des posters [_1

Des réductions sur I'achat des jeux [_]

Alitre:precisez) s s i i s b

Rarement

=
=

Coooo

Jamais

d
d
-
.
EI
EI
EI
1
]
l:l
-
a

AT e DYACISEZ) EI I D e P

26 - Achetez-vous des plans et solutions de feux en llbralrie ou magasin spécialisé ?

Oui [ Non [

@ Nintendo®



27 - S oui, quel type de livres achetez-vous * ?
Collection Trucs et Astuces Player One pocket [_]
Guides officiels [_]

Guides Campuspress [_]

Guides Cybex [_]

Guides First Interactive [_]

28 - Si vous achetez les "Trucs et Astuces" Player One Pocket, quels sont les volumes que
vous avez acheté ef comment les trouvez-vous ?

29 - Si vous ne les achefez pas, pourquoi ?
Vous ne les trouvez pas en librairie ou magasin spécialisé [_]
Vous ne connaissez pas cette collection [}
Vous n'achetez jamais de solutions de jeux en livres [_1
Vous n'achetez que les solutions officielles (1

30 - Vous préférez :
Trouver une solution compléte par livre [_]
Trouver plusieurs solutions par livre [_]
Trouver que des trucs et astuces [_J
Trouver des solutions et des trucs et astuces [_]

31 - Trouvez-vous intéressant le principe des pockets vendus en librairie ?
Oui (] Non

32 - Connaissez-vous 7 Vous y connectez-vous ?
le 36-15 Player One [_]
le site Internet www.GameUp.com [_1 ]

le 08 36 68 77 33 ] (|
33 - Lequel de ces services préférez-vous ?

et qu'en pensez-vous ?

trésbien bien  moyen mauvais  ne lis pas
Présentation générale du service. | o | |
La mise 2 jour des News et Previews. J | [ | J
La qualité et I'intérét des News. ] ] (| (| d
La diversité et le nombre
des astuces. [ | | | |
La diversité et le nombre
des solutions de jeux. [} | [ | | |
La mise & jour des astuces
et solutions de jeux. | | [ | [ | |
La rapidité du temps de réponse
sur la Hot Line. [ (I | | |
La qualité des réponses
aux questions (Hot Ling). | | | | -
La qualité et I'intérét des lots
Proposés aux jeux primes. (| (| | [ | [ |

34 - Participez-vous aux concours ?
Toujours Parfois Rarement Jamais
36 15 Player One
www.gameUp.com | 1 5] (|
08 36 68 77 33 | (] (| |

35 - Si vous ne participez a aucun concours, pourguoi * ?
Vous n'avez pas la possibilité de jouer [_]
Vous n'avez pas envie de jouer [_]
Vous ne trouvez pas les cadeaux intéressants [_1
Vous ne gagnez jamais aux jeux [_]
O L e e e o s T e oo

36 - Utilisez-vous internet pour la recherche d'astuces ef solutions ?
Souvent Occasionnellement Rarement Jamais

a J [ | [

37 - Quels sont les cadeaux que vous préférez dans les concours ?
Des consoles [
Des scoaters [_]
Des jeux [
Des CD audio [_J
Des cassettes vidéo [_]
Des fringues [_]
Des places de ciné [_]
AR (DIEEISEZ) s s P e e e

QUI ETES-VOUS ?

38 - Quels sont vos loisirs ?

* cochez une ou plusieurs réponses
40 - Quel genre de musique écoutez-vous ?

Variété frangaise [_] Techno [_J Rap [_]
Rock [ Regaae [_] Hard Rock [_1
Disco [_] Classique [_} Funk, soul [

Variété internationale [_]

42 - Quelle(s) radio(s) écoutez-vous 7
Skyrock [_]
Fun Radio [_]

Ado FM ]
Europe 2 (]

Sucreries
Boissons: ..

46 - En dehors des magazines de jeux vidéo, que lisez-vous ?
Magazine de musique [_] Magazine de sport [_]
Roman d'aventure [_] Roman de science-fiction [_]

ALTE: (DrebISEZ) e e i e o s e G SRR T ot

Roman policier [_]

47 - Quels sont vos trois héros préférés ?
(e ol LTI il o T e A Bas - S oetrtnias = ol W N ORI . e AT Sl L

48 - Dans votre foyer, étes vous équipé de :

Baladeur [_] Camescope [_] Chaine HI-FI [_1

TV Cable [_1 Discman [_] Canal + (1
Lecteur de DVD [_] Mac [_1 Magnétoscope (_J
ol | Modem [ Minitel [_1

Acces a internet [_J Téléphone portable (] TV personnelle (1

Graveur [

49 - De combien d’argent en moyenne disposez-vous par mois (argent de poche, petits boulots) ?
Moins de 100 F [ De 300 & 500 F [ De 1004200 F [0
De 5004 800 F [_4 De 2004300 F [ Plus de 800 F [_1

50 - Vous-étes 7
Un homme [_J Une femme [_]
51 - Quel 4ge avez-vous ?
Moins de 14 ans [_]
Entre 25 et 30 ans [_]

Entre 18 et 24 ans [_1
Plus de 41 ans [_]

Entre 14 et 17 ans [_]
Entre 31 et 40 ans [_]

52 - Quelle est votre activité ?

Lycéen (1 Etudiant [_] Employé [
Cadre [_] Profession libérale [_] Chef d'entreprise [_]
Commergant [_] Artisan [_1

53 - Vous habitez :
Paris ou la région parisienne [_J
Une ville de plus de 500 000 habitants [_]
Une ville de 100 000 a 500 000 habitants [_]
Une ville de 20 000 & 100 000 habitants [_]
Une ville de moins de 20 000 habitants [_]

A I'étranger [

Pour participer au concours et gagner un des nombreux cadeaux (tirage au
sort parmi les réponses), remplissez ce bon a découper et retournez-le a :
64 Player / Enquéte lecteurs - 19 rue Louis-Pasteur - 92100 Boulogne

PRENOM :
ADRESSE
CODEPOSTAL/ / [ [ [ [

I e
ADRESSE INTERNET - e vesstasssass sesisassassasananmanssvaeaass

Toute I'équipe de 64 Player vous remercie d'avoir répondu a
ce questionnaire et vous souhaite Bonne Chance pour le concours.
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Le dernier épisode de la saga de la Guerre des Etoiles
n’a pas encore atteint les écrans hexagonaux que la
déclinaison du scénario, le jeu Star Wars Racer, fait
.~ déja irruption sur les consoles Nintendo 64.

Lexcellent F-Zero, sorti il y a moins d’un an pour N64, a d’ores et déja
perdu sa place de meilleur jeu de course arcade sur console Nintendo.
En effet, avec Star Wars Racer, ses 8 mondes et 25-circuits, dont 4 en
bonus, vous aller cotoyer du paysage' Que ce soit en mode tournoi,
pour les part:es solitaires, ou a deux avec des potes en écran splitté,
les lieux et épreuves ne manqueront pas de satisfaire les adeptes de
grande vitesse. Le rendu graphisme est appréciable. Toutefois, pour
bénéficier de textures plus raffinées et détaillées et-arriver a la qualité
optimale, vous devrez jouer avec I’expansion pak reconnu par le soft.
Si le choix des personnages est assez restreint a épart, vous pourrez
en acquérir jusqu’ a 17 de plus, en détronant le favori de chaque
course. Le dernier défi vous opposera a Sebulba, votre cauchemar sur
route. De plus, vos actions devront étre basées sur des strategles
efficaces, car la gestion de vos budgets obtenu sous forme de primes
se fera au fil des courses, pour mieux booster les capacités de votre
véhicule. Pour cela, un magasin, a votre disposition, et une casse vous
permettront de chiner les bons plans. En résumé, S.W.R est un .
challenge aussi surprenant qu *enivrant, dont la fluidité d’action risque /é??
de donner le tournis a de nombreux joueurs.. Ah, j’allais oublier : 7
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FTowuwrmos armateass
Oovo IV : La vengeance
Favori : Fud Sang
1/ A V'enirée du tunnel, com- . '
mencez & préparer le boost et S8 /4 B 15070
activez-le le plus rapidement [ itate o TANES
possible. Pensez a lacher :
I'accélérateur afin de
renirer sans encom-
bre dans le passage
éfroit un peu plus bas.
2/ Virez légérement
vers la droite avant de
vous immiscer dans le
tunnel, car 'absence de £ .
lumiére cache le bon angle de la route d suivre.
3/ Au milieu du long tunnel, préparez le turbo. Déclenchez-le d lu sortie, fout en pre-
nant bien garde aux hélices. Désacfivez-le lorsque vous serez entré dans le tunnel
suivant.
4/ Dans le tunnel gravitationnel, vous pouvez metire le turbo, mais les risques de
chocs sont élevés. Faites gaffe au générateur qui vous carbonisera sur place si vous
le touchez. Le meilleur moyen de I'éviter est encore de le confourner en virant a
droite ou a gauche.

on Gazza :
es mines d’épices

Favori : Mars Gud

1/ Cet embranchement vous offre plusieurs possibilités.
Une honne fechnique consiste a aller a gauche a la pre-
miére séparation de route, puis a droite a la deuxiéme,
ce qui vous ménera directement face au tunnel.

2/ A cet endroit, vous aurez le choix entre trois che-
mins qui permetiront de faire crier vos turhos. Celui de
droite est le plus délicat a aborder a grande vitesse.
Néanmoins, il se révéle étre le plus avantageux.

3/ lLorsque vous entrerez dans le complexe minier, faites hien attention
a garder voire pod sur la file de droite jusqu’a la fin du tunnel, sinon
vous tomberez nez @ nez avec un fransporteur sur rail.

4/ Les deux routes sont pratiquement identiques par leur tracé.
N’actionnez pas le boost lorsque vous étes dans la spirale, c’est trop dan-
gereux et vous risqueriez de perdre du temps.

15



Ando Prime : 7))

La gorge des vents \
Favori : Ratts Tyerrel \J\e\
1/ Deux routes =8 il T LA A N @
différentes s'of- r,%, y/ed
frent a vous.
Celle de gauche
est calme ef reste
la plus favorable
aux turbos, tan-
dis que celle de
droite emprunte N IA
des tracés plus £ = o

#8

J
sinueux et donne U] @
ey mﬁ G-dessous.

\
2/'Si vous prenez a dmlle un pont vous offrira la possibilité de donner un
bon coup de turbo. A uche vous ferez tout un détour. Notez qu’a cet
endroit, un| o e.de faire le tour du bloc de glace.
3/ En vous Iumsanﬁ% che ou lo droite, vous pouvez vous
concentrer sur les boosts _passages éfroits ne vous génant plus).
Pensez tout de méme a ralentir en prévision du virage corsé qui vous attend au
bout de la ligne droite.
47/ Dés le deuxiéme tour, une fente située vers la gauche ouvre un passage caché (voir
photo i-dessus). C'est une longue route sur verglas qui vous ameéne directement au point 4B.

Favori : Neva Kee
1/ Juste avant le pont abim
droite, ce qui évitera a votre vi
2/ Avant d'arriver sur la p
lorsque vous croiserez les
un peu vos moteurs. Arr
nouvelle fois un coy
précéde la forét
3/ Pendant la série
ge secret, puis un de
quelques virages sup

un passa-
I 0 négocier
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Aquilaris :
La cavale
de Bumpy
Favori : Ark “Bumpy” Roose
1/ En sortant du funnel, vous pouvez emprunter un passage

o en vous laissant tomber droit devant vous. Toutefois, la
(‘\Of / route qui passe sous la cascade laisse place & une ligne
droite, peut-éire un peu plus longue, mais permettant de
\/\— mieux profiter du turbo. Il vaut donc mieux rester sur
cette route, d’autant qu’elle n'est pas vraiment plus longue
que |'autre.
2/ Lorsque la premiére porte est fermée, la suivante
sera ouverte, ef vice-versa. Essayez de passez en pre-

mier par la porfe qui se referme pour éfre
celle d’en face qui est ouverte, ou tout du moi

ment sur le petit lac.

AT ofF Gafac tgque
"Malastare : Chéritage
de Sebulba
Favori : Sebulba
1/ Les deux routes sont pratiquement identiques, mai
compliquée. Passez plutdt par le trajet habituel.
2/ Comme e pré édent embranchement, les deux routes se valent par leur distance.
passe par le tunnel de droite semble &ire la moins dangereuse.

o

di eﬂemem sur |u route qui méne au chekpnlm‘ Cette technlque vous &vi-
tera de faire le tour du trou, que_ce soit par en haut ou en bas.




Baroonda : Le passage
des vignerons
Favori : Anakin Skywalker
1/ Pour ne pas prendre le virage en épingle, il est possible
de le contourner en passant par un petit passage libre situé
avant le pilier de pierres. Il faudra néanmoins ralentir, car
'opération parait risquée d grande vitesse.
2/ Juste apreés, un rocher bloquant un raccourdi se libére dés le
deuxiéme tour. Evidemment, vous avez tout & gagner en
enchainant le raccourci d’avant et celui-ci. Pour cela, il est
conseillé de lacher I'accélérateur durant toute la manceuvre.
3/ Une courte séparation de voie dans la forét. Préférez le chemin
de droite qui loisse une bonne occasion d’enclencher le turbo.

Tatooine :
La classique
de la Boonta

S avoir a

"utiliser

illé car c’est une



Entraimement
Ando Prime :
Centre d’Ando Prime
Favori : Slide Paramita
1/ Au chekpoint, actionnez le turbo et passez sur la neige &
vous évitera de vous mesurer aux virages qui sont sur la route.
2/ Prenez la grotte de droite. Celle-ci se subdivise encore u
Passez par le chemin qui se frouve devant vous.
3A/ Dans |'aréne, montez la pente de gauche
ra au point 3B. Il en ira de méme si vous pre
droite. Si vous continuez fout droit (en contourna
&% i ne), vous embarquerez jusqu’au point 3C, & Eondmo[p d
\’o\J qui se trouve prés du virage a angle droit. .-
47/ Tournez d gauche dans le but de mieux négocier le possage @ droite qui se
trouve au point 4B.
4B/ Mettez la gomme et passez a droite des deux globes, vous. arriverez ainsi
directement a la pente.

nent au centre de ]'Gmw
dre plus loin le pont

1r?

1203

anta
rée de ce passage,

Juverez un passage étroit
n marche votre furbo.

ingénieux suscepti ﬂe vous faire gagner un peu de fei
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Oovo IV : Le gant
Favori : Gasgano
1/ Metiez un coup de turbo et servez-vous de I'élan pour ufiliser
lo facade rocheuse a la maniére d’une bosse (voir photo). Vous
devriez gagner un maximum de terrain.
2/ Préparez votre boost. Enclenchez-le et coupez le chemin qui est
sur votre droite, juste avant de pénétrer dans le funnel. Avancez
ainsi jusqu’a refrouver une roufe : raccourdi trés efficace.
3 / Si vous avez pénétré dans le tunnel, tentez de prendre le grand
tremplin, la route de dessous étant plus longue.

Baroonda : Enfer
Favori : Ben Quadinaros

1/ Le chemin de gauche est beaucoup plus simple et rapide que celui de droite.
Note valable sur tout le circuit - n’hésitez pas a coupe. a lave dés que vous
possibilité. Si vous ne vous y attardez pas, vot en sorfira indemne
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Magic Knight Rayearth Possession B'TX
vol. 1, 2,3, 4,5 et 6 (8 pages couleurs) Tracer vl 1,23 4et5
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3 Eyes Trefle
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Flag Fighter
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MAINTENANT QUE LINK EVOLUE LUXUEUSEMENT EN 3D,
SUR NINTENDO 64, LA FIRME NIPPONE
TENTE DE RODER SA TOUTE NOUVELLE
CONSOLE PORTABLE EN ADAPTANT LE HIT
PLANETAIRE : "L'EVEIL DE LINK'S
S'AGIT-IL D'UN SIMPLE PARI AUDACIEUX,
/ D'UNE VRAIE COQUETTERIE

v D'INITIES, OU ENCORE DU
NOSTALGIQUE PLAISIR DE REVIVRE CETTE EPOPEE
FANTASTIQUE ? TOUS LES AVIS DE LA REDACTION
CONVERGENT VERS CETTE DERNIERE POSSIBILITE.
L'APPARITION DE LA COULEUR INSUFFLE A CETTE
NOUVELLE MOUTURE AUSSI BIEN UNE
SECONDE VIE, QU'UN INTERET RENOUVELE !
POUR MARQUER LE PASSAGE A LA QUADRI,
LE JOUEUR A ETE GRATIFIE D'UN PALAIS SUPPLEMENTAIRE, AINSI QUE D'UNE
NOUVELLE QUETE PARALLELE. C'EST DONC AVEC UNE JOIE CERTAINE QUE L'ON SE
REPLONGE DANS LA QUETE LA PLUS POETIQUE DU MYTHE DE ZELDA...

P

Durant vos différentes pérégrinations a la surface de cette ile, vous serez
confronté a des personnages étonnants, a des rencontres imprévues, autant
qu'a des batiments intrigants. Chaque fois que cela s’avérera nécessaire,
vous trouverez dans cette solution des renvois vers la carte générale de T'ile
de Cocolint. Ceux-ci apparaissent entre crochets, a la maniere d'une
bataille navale... A vous de jouer !

&)



(1) —Vous obtenez la
premiére image en parlant
au photographe, en [H 4].
Si vous opinez du chef a
chacune de ses remarques,
il réalisera un beau
portrait de vainqueur. Si,
par contre, vous ne vous
laissez pas faire, I'image
sera moins ... séduisante.

(2) - Vous avez Marine
en votre compagnie ?
Emmenez-la en [A 18], sur
les bords de I'océan. Lin
splendide cliché sera pris
devant le ciel azuré...

ET LA COVLEVUR FVUT...

Grande nouveauté de cet épisode, la polychromie va sans cesse étayer votre odyssee. Simple régal
pour les yeux, au premier abord, elle va vite devenir un élément déterminant : un palais entier ne
sera d’ailleurs accessible que si vous jouez sur GameBoy Color (des gardes vous en empécheront
I"accés, dans tout autre cas de figure). De plus, il existe une nouvelle quéte paralléle : la chasse aux
photographes. Commencez par vous rendre a la boutique du photographe, en [H 4]. Pressé de
vous tirer le portrait, le gérant du magasin en oublie méme de vous faire payer quoi que ce soit :
vous repartez avec un album de photos sous le bras. Repérez les douze positions du photographe
sur le plan : elles viendront compléter votre album. Si vous étes équipé du GameBoy Printer, vous
pourrez méme immortaliser sur papier ce “safari” sur I'ile de Cocolint !

(3) - Toujours avec
Marine, sautez dans le
puits, situé en [A 1I] :
Marine tombera dans les
bras de son doux héros.

(4) - Une photo de
famille ? Rendez-vous
devant la girouette, en
[C 10] en compagnie de
Marine : Tarkin ne
devrait pas tarder a vous
rejoindre.

:
e mxa Eoa

(5) - En [B 12], regardez
Pépé le ramollo a travers
la vitre droite. Le
photographe saisira cet
instant : vous obtenez
une photo de votre
confident téléphonique,
hilare.

(9) - Dans le village des
animaux, pénétrez dans la
maison a I'extréme droite,
en [M 13]. Faites quelques
pas dans le bassin d'eau :
vous serez tres vite rejoint
par un compagnon qui
Velt poser avec Vous.

(6) - Un écran plus
haut, en [B 11], passez
devant le pieu ot Toutou
est attaché. Le
photographe tient a ce
que vous posiez avec le
chien. De votre cote, cette
idée vous réjouit un peu
moins...

(7) - Une derniere
photo dans le village des
Mouettes : si vous volez
dans le magasin situé en
[D 10], une caméra de
surveillance surprend
votre larcin. Mais est-ce
vraiment une bonne idée
de conserver une telle
preuve 2!

(10) - Richard le fugitif
Vous avait exposé son
envie de retourner au
chateau de Canulet. Le
pont-levis, en [] 8], est
malheureusement ferme,
malgré toutes vos
tentatives. Si vous
I"auscultez de prés,
Richard vous rejoindra
pour une photo de
groupe.

(1) - Le fantome
solitaire qui vous poursuit
apres le quatrieme palais
demande a étre
raccompagné chez lui,
puis a rentrer dans sa
tombe, en [E 7]. Si vous
accomplissez toutes ses
demandes, il posera une
derniere fois avec vous.
Pour la postérité !

(8) - Apreés avoir mené
a bien la quéte du troc,
revenez voir le pécheur,
en [K I5]. Le photographe
passe justement par [a.

(12) - Allez trois écrans a
I’'est du poulailler, en [N 1]
plus exactement. Au
milieu du pont suspendu
apparait le photographe,
excité a l'idée de réaliser
un cliché de vous dans ce
décor champétre. Mais
son exaltation prend le
dessus : la photo se
declenche alors qu'il
dégringole du pont... !

2 3
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nownne LES FRAGMENTS DE CCEVR

Vous débutez 'odyssée avec trois cceurs de vie a votre actif. A chaque boss décimé, vous étes
gratifié d’un coeur supplémentaire : il reste alors douze fragments a récupérer, disséminés sur l'ile
de Cocolint. Voici leur emplacement détaillé, dans I'ordre chronologique de votre quéte.

1 - Le premier est 2 - Dans la
relativement facile d’accés :
placez-vous en [A 1], et
sautez depuis la corniche
dans le puits. Un cceur

trempe dans une flaque

sorciere, sau
le précipice

fragment.

5 - La prairie
regorge de grottes
cachées, qu’il
faudra débusquer
a grand renfort de
bombes... En [G 9],
utilisez vos bottes
pour ouvrir le coffre contenant 50 rubis. Ne
quittez pas les lieux tout de suite, vous alliez
oublier le plus important : faire sauter le mu

de droite de la salle supérieure a I'aide d’une

bombe. Un fragment supplémentaire baigne
dans les eaux d’un petit étang.

enchantée, sur votre
chemin vers I'antre de la

plume. En [E 5] vous
d’eau. attend un nouveau

forét 3 - De retour dans le
village des Mouettes,

tez par-dessus
a l'aide de la

6 - Lors de votre visite
des dunes de Yarna,
vous combattez un ver
des sables, en [O 3],
pour obtenir la clé du
troisieme palais. A
I'issue de
I"affrontement, laissez-
vous happer par les

r sables mouvants ; sous
terre, posez une bombe
sur le mur au nord de
la salle : un fragment y
est dissimule.

offrez-vous une petite
partie de péche, en [B 9.
Le gros poisson tapi dans
I"alcéve de droite contient
un ceeur : ramenez-le a la
surface pour l'obtenir.

4 - A la recherche d’un
champignon magique ?
Passez par la grotte en

[C 71! A lintérieur de
celle-ci, attelez-vous a un
peu de rangement a l'aide
de votre bracelet :
déplacez les ossements
pour dégager le passage
vers le fragment de cceur..

LES COQUILLAGES

Les 26 coquillages que vous devez collecter au cours de votre périple font partie d’une quéte
secondaire. En [K 9] se trouve la maison aux coquillages, endroit sacré qui conservera votre

précieuse collection.

(1)- Le premier se trouve dans la
forét enchantée, en [B 8]. En
sortant de la grotte du génie, vous
pourrez soulever le rocher et
dégager I'acces au coffie.

(2)- Le deuxieme est caché sous
terre, dans la niche du chien de
Mme Miaou-Miaou, en [B 11].
Creusez a la pelle pour le découvrir.

(3) - Dans la cave Flagello, faites
sauter le mur pour atteindre la
salle secréte. Ouvrez le coffre !

(4) - A IEst du village, dans le
champ [D 1], tailladez les buissons
pour réveler un coquillage.

(5) — Apres étre sorti du troisieme
palais, revenez vers la cave de
Flagello et foncez dans l'arbre située
en [C 14] pour faire apparaitre un
nouveau coquillage.

(6) — Vous possédez dorénavant
cing coquillages : allez les échanger
dans la maison aux coquillages :
on vous en offre un de plus.

(7) = En [E 8], les buissons semblent
indiquer un endroit a creuser :
répondez & cet appel pour
débusquer un coquillage.

(8) En [E 1], percutez 'arbre planté
a coté de la cabine téléphonique
pour faire tomber un coquillage.

(9) = A I'écran adjacent, en [F 1i],
creusez au milieu des broussailles.

(10) — Décalez-vous encore d'un
écran, en [G 1I]. Le petit ilot
renferme un coquillage : donnez un
coup d’épée dans le buisson depuis
le haut.

(11) — Vous avez franchi le cap des
10 coquillages : retournez a la
maison, en [K 9], pour étre gratifie
d’un nouveau coquillage gratuit.

(12) — Aprés avoir parlé avec
Richard et avoir retrouvé ses
précieuses feuilles, empruntez le
passage secret qu’il vous indique.
Plutét que de sortir dans le champ
des piéges, passez par la gauche et
saltez par-dessus le précipice :un
coquillage vous attend dans un
coffre.

(13) - Péenétrez dans la grotte, en

[1 12]. L'alcbve sur le mur de
gauche peut abriter une bombe :
celle-ci fera exploser la paroi et
révélera un escalier. Il vous mene
sur le plateau, au pied d’une statue
de hibou. Creusez pour deterrer un
autre coquillage.

24



[
IS
IS
1S
(3
S
S
'S
I
-

BRSNS A NS

7 - Etrennez vos palmes flambant neuves
a proximité de I'abime du poisson, le

8 - Des
que
vous
serez
muni
des
palmes,
faites le
tour des
douves
du
chateau
Canulet

quatrieme palais. En [O 3], pénétrez dans ala

la grotte et plongez au milieu de la salle :

un ceeur vous y attend.

9 - Contournez le village
des animaux et faites
apparaitre une grotte, en
[N 13], au moyen de vos
bombes. Optez alors pour
la voie du Nord, en
dégageant le passage par
une autre bombe. Puis,
jetez une bombe par-
dessus la rambarde et
revenez sur vos pas : le

nage. En

A o o

A W o o

[I 8], plongez en apnée dans les eaux situées pres du rebord, a coté
de I’ imposant précipice. Vous en raménerez un fragment de coeur.

10 - Rendez-vous dans le
cimetiére, en [G 8].
Poussez le caveau du Sud-
Est vers le haut pour faire
apparaitre un escalier.
Empruntez-le et servez-
vous de votre grappin
pour accéder au cceur.

£
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11 - Traversez les ponts
suspendus avec votre
grappin, décidément bien
utile, pour atterrir en

[H 1]. Pénétrez dans la
grotte : un fragment de
cceur y repose sagement.

12 - Le dernier fragment
de cceur est accessible
depuis 'ultime palais. A
I'intérieur de celui-ci,
empruntez les escaliers
centraux : ils vous
conduisent au sommet de
la cordillére tartare.

fragment de cceur est
accessible a l'aide du
grappin.

Gravissez quelques
marches pour atteindre ce
Coeur tant convoite.

(14) — En sortant du quatrieme
palais, un fantéme vous suit.
Remplissez tous ses souhaits pour
récupérer un coquillage, caché sous
une jarre dans sa maison, en [G 18].

(15) - Toujours apres le quatrieme
palais, nagez jusqu’a I'ilot situé en
[l 16]. Un coquillage est dissimulé
sous le buisson.

(16) = En [] 15], plutét que d’admirer
la statue de la siréne, donnez un
coup d’épee dans le buisson pour
découvrir un coquillage.

(I7) — Dans le méme genre, un
coquillage est tapi sous le buisson, en
[L 9.

(18) = Revenez sur vos pas, jusqu’en
[] 12]. Soulevez la pierre, [a ou le
chemin fait un coude : surprise, un
coquillage y est caché.

(19) — Contournez les dunes de Yarna
par le plateau de droite, jusqu’en

[P 16]. A I'aide du bracelet, soulevez
la pierre qui renferme un coquillage.

(20) - Dans le sanctuaire mystérieux
vous offrant la clé du masque,
poussez la statue de chevalier, en

[O 11]. Un passage secret s‘ouvre a
vous, découvrant un coquillage.

(21) - Vous avez vingt coquillages :
retournez a [a maison aux
coquillages pour retirer votre
présent, une épée de meilleure
qualité. A l'intérieur du sixieme
palais, le temple du masque,
empruntez les escaliers de I'aile nord.
Ceux-ci vous menent en [M 7], en
plein milieu des rapides. Un
coquillage est posé sur I'flot central.

(22) - Allez réveiller le coq et
agrippez-vous a ses pattes pour
passer I'imposant précipice, en [l 8] :
un coquillage se trouve de l'autre
coté.

(23) - Sur le chemin vers le septieme
palais, traversez
I'ensemble des
galeries de la
montagne. En

[N 2], pénetrez
dans la grotte et
faites sauter le
mur du nord. Un
escalier vous
meéne au plateau
surplombant la
caverne :un
coquillage est
cache dans un
coffre.

(24) - A lintérieur du septieme
palais, laissez-vous tomber dans le
trou, a I'extréme gauche de la salle
du cyclope (cf. plans). A I'étage du
dessous, vous débusquerez le vingt-
quatrieme coquillage.

(25) - Deux écrans a droite du
poulailler, en [M 1], soulevez les
rochers pour récupérer un autre
coquillage.

(26) - Le dernier coquillage doit étre
récupére avec la pelle : creusez au
pied de la statue de hibou, en [K 14].
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? Chapitre 1

- LE RESCAPE DES EAUX

LA FORET ENCHANTEE

Que I'aspect lugubre de ces lieux ne vous empéche pas d’y
mettre les pieds ! La forét est un passage obligé ... et un
excellent moyen de vous familiariser avec les commandes et
vos principaux objectifs. Tailladez les buissons pour amasser
un premier petit pactole de rubis. Une fée est cachée en [D
é] : elle ravivera vos forces d’un coup de baguette magique.
Profitez-en : c’est gratuit !

LE RATON MALICIEUX

En [B 6] vous attend un raton laveur, apparemment

en proie a des problémes d’allergie. Quoiqu’il en soit,

cela ne va pas I'empécher de vous jouer un petit tour,

et de perturber I'ordre de la forét :si vous avancez,

vous vous perdrez dans un dédale de feuillages et d’arbres.
Qu’importe : rendons-lui la pareille ! Nous allons notus
atteler a la préparation d’une poudre quelque peu spéciale.
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LINKS AWAKENING

LES INGREDIENTS
MAGIQUES

Rendez-vous en [C 7] et péenétrez dans
la grotte. Les yeux qui vous observent
dans la pénombre sont ceux des
chauves-souris | Abattez-les d'un coup
d’épée. Dans la premiere salle, un
coffre contenant 50 rubis vous attend : pour en libérer I'accés,
poussez le bloc de pierre. Plus loin, un fragment de cceur vous
nargue a ['autre bout de la piéce. Pas moyen d’y accéder pour
I’heure : il vous faut le bracelet, situé dans le second palais. A
’extérieur, vous déboucherez directement sur un champignon.

LA SORCIERE

Traversez de nouveau la grotte voir le raton laveur et pouvez récupérer la clef en

et dirigez-vous en [F 7]. saupoudrez-le généreusement ; [B 51, et vous rendre au premier
Moyennant le champignhon aprés une scene de délire, il se palais, en [D 14]. Conservez
collecté précédemment, la transforme en... Tarkin! Le précieusement la poudre : elle
sorciere locale vous concocte sort maléfique qui planait sur vous servira en bien d’autres

une poudre spéciale. Retournez ces bois est désormais levé.Vous  occasions.

e



FIINKS AWAKENING

Palais 1

CAVE DE FLAGELLO

Ce premier palais, a I'architecture et aux pieges
relativement simples, constitue une excellente
mise en train pour un Link encore hésitant.

Il vous familiarisera avec les objets usuels

des palais. Vous reviendrez plus tard dans

ces couloirs afin d’accéder a une salle secrete.
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© SALLE
SECRETE

Le mur ébréché était

un signe révélateur : il ne
résistera pas aux bombes

de votre arsenal, si vous étes
passé par la boutique

du village des Mouettes.
Dans le passage, alors
découvert : un coquillage.

VA
PREMIERE
CLEF

Deux mollusques génent \

votre progression,

immédiatement a gauche.

IIs résistent férocement a vos différentes
attaques. Faites-les reculer sous le fer

de votre épée, jusqu’a les pousser

dans le vide. Une clef apparait alors. Allez
chercher la boussole, un écran a gauche.

% UN COFFRE CACHE

Equipé de la boussole, comme vous
|’étes, un petit son strident vous a fait
remarquer la présence d'une cief dans
cette salle. Appuyez sur I'interrupteur
pour révéler un coffre. A l'intérieur se
trouve le précieux sésame.
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% LE DEMENAGEUR

Lorsqu’une porte refuse de s’ouvrir, employez les
grands moyens : poussez le bloc le plus a gauche,
vers la droite, pour ouvrir la voie.

3 FAIRE TREBUCHER
LES BALLERINES

Des monstres, apparemment saisis d’une frénésie
rythmique, vous foncent dessus. Parez leur assaut
et renversez-les avec le bouclier. Un coup d’épée les
achévera. Empruntez ensuite I'escalier qui apparait.

La Plume

Au bout du corridor se trouve le précieux
trésor de ce palais :la plume. Une fois équipé,
Link se sent bien plus léger et peut méme
effectuer un impressionnant saut perilleux.
Couplé avec I'épée, ce saut peut s’averer fatal
pour les ennemis qui tenteraient de vous
barrer la route... !
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% LE CASINO

Au fur et a mesure de votre avancée, les monstres
font preuve d’'une plus grande originalité : ceux-
ci ne se laissent exterminer que si vous les
affublez du méme symbole. Une certaine
dextérité est donc de mise : frappez au moment
ol le tréfle apparait. En guise de souvenir, ils
laissent un bec de pierre permettant de faire
parler les statues, oracles de ce palais.




Lorsque le boss fent rouler sa barre et le frapper 'é'=:‘;5|'ﬁsi"eﬁ'i'"s"réprisés"g:":

cousue d’epmes, sautez par-dessus; =~ - “il-abandonnera alors-trés: vite, -
avec la plume, et-assénez:-lui quelques- - Un teleporteur furi succede = 11 -vous
coups d’épée. Vous pourrez méme - ramenera a lentree du palais, si vous

== empruntez.

le coincer dans un-angle de‘la piece -

Le boss de ce niveau a beau s’agiter dans
" tous les sens, son visible point faible le

trahit : cest en frappant 'extrémité de son
corps de lombric que vous en viendrez a bout.
Restez prés de la porte et concentrez votre épee :
quatre coups auront raison de lui. Vous
obtiendrez un nouveau cceur de vie, ainsi que le
violon des vagues, premier des huit instruments.

<
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AlLA POURSUITE

DES BANDITS

Tres fier de votre nouvelle acquisition, vous
vous apprétiez a rendre une petite visite
impromptue a Marine et Tarkin... Le hibou,
en tant que “pythie"” de I'ile de Cocolint,
vous explique que les instruments de
musique serviront a réveiller le poisson-réve,
plongé dans un sommeil séculaire au sein
de I'eeuf sacré. Soit. Mais quelle n'est pas
votre surprise lorsque deux enfants affolés,
vous apprennent que les infimes Moblins
sont venus attaquer le village durant votre
absence ! Une victime est a déplorer...

EN ROUTE...

Le chemin vers la grotte des Moblins est prétexte a utiliser
votre nouvelle plume... En [E 5], sautez par-dessus les
précipices et récupérez le fragment de cceur.

34
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Aussitot alertés de votre arrivée a
leur taniere, les Moblins vont livrer
une bien pietre résistance. Seul leur
chef va s’avérer tenace. Il jette
consécutivement trois javelots, puis
s’élance. Aprés avoir concentré

Mme Miaou-Miaou ne tarit plus d’éloges

en votre précédante prouesse. Elle accepte
méme de vous laisser son protégé quelques
moments. Ol peut bien se rendre un Toutou
si affameé 2 Mais justement dans le Marais
des Anémones ! Dés votre arrivée en [C 4],
I’appétit vorace de votre compagnon tourne
a votre avantage : il dévore littéralement
toutes les plantes qui génaient

votre progression. Vous en profitez d’ailleurs
pour ouvrir un coffre contenant 50 rubis
(en [E 4]). Juste au-dessus se trouve l’entrée.

\.=
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LA GROTTE DES MOBLINS

THE LEGEND OF

LINKS AWAKENING

votre épée, afin d’éviter ses
projectiles par des déplacements
latéraux, esquivez-le. Il se cogne
contre le mur : quelques coups
d’epeée plus tard, il abandonne le
combat et rend Toutou.
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TINKS AWAKENING

Palais 2

GROTTE DU GENIE

Ce palais pose les prémisses de la future aventure de Link : des énigmes
plus nombreuses a résoudre, des va-et-vient entre salles éloignées.

des casse-tétes qui s'enchainent ... Il faudra apprendre a manager
tous vos ustensiles pour les utiliser de maniere complémentaire.

2 QUI A ETEINT ?

Des que la pénombre prendra possession
de ces lieux, allumez les braséros avec la
poudre de sorciére. La lumiére apparaitra
alors, et les portes
de la salle
s‘ouvriront. Répé-
tez 'opération
chaque fois que
neécessaire.

% L'EQUIPEMENT
DE L'AVENTURIER

Le bec de pierre se trouve a gauche :
sautez par-dessus le précipice. La
boussole se trouve prés de la premiére
clef. Pour compléter votre inventaire,
jouez avec les interrupteurs qui
abaissent et élévent les blocs. Suivant
leur position, vous pourrez accéder a
une clef ou dégager le passage.




o L'ESCALIER
DISSIMULE

Pour faire apparaitre 'escalier,
poussez les deux blocs I'un
contre "autre. Empruntez-le :
vous déboucherez de l'autre
coté du palais. Utilisez la

g‘laum? pout: t:evi.ter de tomber @) IL VOUS FAIT
ns les preécipices. DE L’(‘EIL

Un cyclope fait office de boss de mi-
niveau. Concentrez votre epée pres de
la porte d’entrée et dégainez en vous
rapprochant de lui. Revenez a votre
position initiale pour qu’il ne puisse
vous saisir et vous projeter contre les
parois. Renouvelez l'opération trois
fois. Si jamais il arrivait quasiment au
contact, déguerpissez en utilisant
votre plume. Il est plus a l'aise sur
terre que dans les airs.

8 L'AIMANT

Dans cette salle, un aimant attire tous
les étres vivants. Inutile de se préoc
cuper de quelques chauve-souris,
happées par le champ magnétique !
Résistez a son attraction en
effectuant quelques petits satits
sur place. Récupérez ensuite

la carte du palais, et sortez

enfin de cet enfer.



¢ CHASSEUR
DE FANTOMES

Cette salle, plongée dans la pénombre,
est la résidence de deux fantomes.

En allumant les
deux braséros
avec la poudre,
ils fuiront et un
coffre solitaire
apparaitra.

Le bracelet

Le bracelet est le trésor de ce

palais. C’'est un élément capital pour
lever des objets jusque la trop
lourds. Employez-le, pour continuer
votre progression en soulevant les
jarres. Plus loin dans la quéte, sa
puissance ne fera qu’augmenter.

2 CHACUN SON TOUR

Pour obtenir la clef du boss, tuez d’abord le lapin (a coups de
de jarre), puis la chauve-souris, et enfin 'esprit fantomatique.

En venant troub]er Ie sommenf du maltre des

= lietix, vous _deviez vous attendre a affronter son o

courroux. Vous. n’allez pas étre degu I'Concentrez
votre épée et effectiiez des déplacements latéraux,
pendant qu’il balance des flammes {repérables-a
leur ombre). Fr'éippéz _aloré' -sé:iarre,' puiis saisissez=

vous de-cette derniere pou la-fracasser-contre un

mut. Nu- COmme un Ve il_offrira une bien faible

" résistance: 4.yos trois coups d’épée tournoyante. ...
:,_La conque de Iecume est en votre possession.




Chapitre 3

Les TRucs DU TROC

L'acces au niveau suivant est un peu plus complexe qu'il n'y parait.
Yous devrez auparavant vous adonner a une série de trocs en tous genres.
Cest I'occasion idéale de découvrir I'ile de Cocolint dans ses moindres recoins.

RETOUR AU BERCAIL

En sortant du palais précédent, retournez au
village des Mouettes. Sur le chemin, servez-vous
du flair [égendaire de Toutou pour debusquer
les trésors enfouis dans la terre, les bivalves
notamment. Puis, vous pourrez finalement

le rendre a Mme Miaou-Miaou

d’une aide fort précieuse.

FAISONS FRUCTIFIER...
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Dans un premier temps, achetez la
pelle au magasin situé en [D 10].
Quoiqu’onéreuse, son achat est
indispensable pour la
continuation de votre périple...
Rendez-vous ensuite en [D 12] et
participez au jeu du grappin
moyennant 10 rubis. Seule la
poupée de Yoshi vous intéresse :
calculez, a I'aide de 'ombre du
grappin gue vous manipulez, le

moment du lacher. Une fois
'objet en votre possession,

échangez-le aupres des quadruplés

en [C 9], contre un ruban.

Ce dernier intéresse au plus haut
point le petit chien, situe dans la
niche en [B 1l]. Il vous offre sa
patée, soigneusement conservéee
dans une boite. Dirigez-vous

ensuite chez le crocodile en [D 15].

Attiré par la boite de conserve, il

WA e o TR I

vous en donnera un régime de
bananes. En [L 8], un singe
facétieux meurt de faim et appelle
ses congéneres primates en
échange des bananes. Ensemble,
ils congoivent un pont de fortune,
vous garantissant ["acces au
chateau de Canulet. Récupérez le
baton qu'’ils laissent derriere eux :
nous reprendrons le troc a ce
point la.




curieux personnage entoure de

Avec son flegme légendaire, il vous somme

de retrouver ses cing précieuses feuilles d’or,
disséminées dans le chiteau de Canulet.

Ca tombe bien... vous venez d’en ouvrir ["acces.

RICHARD LE FUGITIF

Contournez la prairie et le dedale des
panneaux, en passant par le sud de Cocolint.
En [G 14] se dresse la maison de Richard,

grenouilles.

EEEEEEEEEEE S
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LEs CINQ FEUILLES D'OR

A L'INTERIEUR DU CHATEAU DE CANULET

Passez le pont de
fortune construit par
la tribu de primates.
Prenez alors I'escalier
caché derriéere les
buissons en [K 5].
Avant de peénétrer
dans I'enceinte du
chiteau, faites le tour
du bitiment. En [K 6],
un personnage lachant
des bombes, vous
attend. Dégommez-le
des qu’il sort la téte
de ses différentes
caches. Puis, en [l 6],

se dresse un corbeau
sur un arbre. Pour I'en
déloger, projetez une
pierre contre le tronc.
Déplumez le volatile et
récupérez la seconde
feuille d’or. Les autres
feuilles sont directe-
ment a l'intérieur du
chiteau. La troisieme
vous est offerte, si
vous battez tous les
monstres a gauiche de
I'entrée. A I'étage,
placez une bombe
contre la statue de




gauche, celle incrustée un chevalier armé

dans le mur. Le d’un fléau. Tenez-vous
monstre qui s'en a |"écart des bords
dégage posséde la feles de la salle, et
quatrieme feuille. La profitez de sa lenteur
derniere est farou- pour porter vos coups

chement protégée par gagnants.

i bbb 6w b bbb b b

LE CHAMP DES PIEGES
LA CLEF CYCLOPE

Aprés avoir actionné l'interrupteur, dans le chateau, et creusez aux pieds du hibou. La clé est enfin en

la lourde herse se léve, vous permettant une sortie votre possession ! La serrure du troisieme palais se
plus noble ! De retour chez Richard, celui-ci vous trouve en [F 12]. Pour y pénétrer, vous devrez faire
montre un passage secret menant au champ des le tour, et sauter de plate-forme en plate-forme, a

pieges. Frayez-vous un chemin a travers les buissons  l'aide de la plume, depuis [H 12].

A RN
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' LA CAVE AUX CLEFS

Ce troisieme palais est nettement plus corsé
que les précédents : il vous demande
d’évoluer sur plusieurs niveaux différents,
de récupérer bon nombre d'objets et de
procéder a quelques sauts audacieux...
Une chose est désormais certaine :

le périple de Link a atteint sa vitesse
de croisiere !

2 ENTREE REMARQUEE

Saisissez une jarre et fracassez-la violemment

Autant prévenir tout le monde que vous étes 13 ! o
contre la porte d’entrée pour la faire céder.

2 L' AIMANT
RECALCITRANT

Dans cette salle, un aimant vous
repousse, vous empéchant
d’accéder a Ia petite clef. Utilisez
les bottes trouvées dans ce
palais pour lutter contre sa
force de révulsion magnétique.

4)



2 BOMBES SAUTEUSES

Des bombes s’animent d’'un mouvement
furieux, sitot qu’elles gofitent au fer de votre
lame. Esquivez-les a I'aide de la plume ou :
arrangez-vous pour les envoyer dans un angle ‘-;’
mort de la piéce. Pour les bombes munies d’un

compte a rebours, laissez-les vous approcher. Lorsqu’elles
scintillent, envoyez-les valser a I'autre bout de la salle.
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% UN BON PACTOLE

Un coffre apparait si vous
tuez les deux squelettes et le
blob. Pour ce dernier, il faut
contourner la paroi centrale,
en utilisant les bottes de
Pégase pour briser les
cristaux (passez par le Sud).
Vous obtenez la bagatelle de
200 rubis !
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5 DE DROLES
D OISEAUX

Certains oiseaux peuplant ce
palais ont la facheuse faculté
de disparaitre lorsque vous

les approchez. Seules deux
techniques vous permettent
d’en venir a bout. Si vous avez
les bottes de Pégase, prenez-les
de vitesse en leur foncant
dessus. Sinon, utilisez la plume
pour réduire avantageusement
les distances : changez
subitement de direction a
I'aide d’un saut périlleux.
Toutes a leur surprise, les
bestioles n’auront pas le temps
de se volatiliser !

44



Les Bottes
O¢ Pésase

Troisieme objet indispensable a votre
arsenal : les bottes vous permettront
de courir plus vite que I'éclair.
Couplées a I'épée, elles briseront
tous les obstacles se trouvant sur
votre passage. Si vous effectuez un
saut pendant votre course, vous
pourrez franchir des précipices
inenjambables auparavant.

Plus loin dans la quéte,

leur puissance ira en augmentant.

3 MANGEURS
DE BOMBES

Deux énormes vers avides de bombes
vous attendent a la moitié du niveau.
Profitez d’un bug pour réduire la durée
du combat ! Placez consécutivement
trois bombes devant un des lombrics.
Apreés les avoir ingurgitées, il explosera
et fera apparaitre une fée salvatrice.
Sortez carrément de la salle, laissant
I'autre ver livreé a lui-méme. Revenez
alors dans l'aréne : oh, surprise, vous
avez remporté le combat et un
téléporteur est apparu !

72 LA CLE DU Boss

Placez une bombe sur la bréche, contre
le mur. Un long précipice vous permet
d’étrenner vos nouvelles bottes. De
["autre coté se trouve la clef du boss.

Ce lourd bloc de pierre
vous bloque l'acces

a 'autre partie

du chateau ? Employez
les grands moyens :
foncez-lui dessus

3 I'aide des bottes

et de votre épée !

D O Riddddidididiiiiim

1 nous regarde

~ Cet ceil imposant

2 fait office de boss
pour ce palais. Pour le faire
apparaitre, foncez dans
le mur adjacent. Sitot les
présentations faites, coupez-
le en deux parties en lui
rentrant dedans, épée
droit devant. Abattez alors,
chacun des deux globes
oculaires séparément,
a l'aide d’attaques tour
noyantes. La cloche
des algues incarnera
votre victoire.

1%



Palais supplémentaire

DEs GOUTS
ET DES COULEURS

Yous avez maintenant I'équipement
requis pour attaquer un palais concu
expressément pour cette cartouche.
Trouver I'entrée reste problématique.
Pour parfaire votre culture de l'ile de
Cocolint, vous aviez I'idée de vous
rendre a la bibliotheque, en [A 12]...
En pénétrant a lI'intérieur,

un volume posé en haut de I'étagere
centrale attire votre attention.

Quels mystérieux secrets peut-il
bien receler ? Pour I'en déloger,
percutez I'étagere avec vos bottes.

A l'intérieur, on vous révele

le point précis d'entrée du palais
caché : il faut vous rendre dans

le cimetiere, en [H 8].

LINK, LE FOSSOYEUR

Les cinq pierres tombales qui vous vers le haut ; celle du milieu, vers la

entourent doivent étre poussées dans droite, et celle de droite vers le haut
I'ordre indiqué dans le livre : celle en (cf. photos). Une petite musique

bas, a droite vers le bas ; celle de gauche signale votre découverte : un escalier
vers la gauche ; celle en haut, 3 gauche menant vers le palais caché apparait !




1 CONVAINCRE LES GARDES

Ce palais n’est
accessible qu’aux setils
possesseurs d’une
GameBoy Color. Si le
jeu tourne sur une
autre plate-forme,
vous ne pourrez aller
plus loin : deux

gardes en protegent
["accés. Parlez 4 celui de gauche. En guise
d’essai, il vous demandera la couleur de sa
tunique. Apres avoir répondu correctement,
procédez de méme avec le garde de droite.
Convaincus de votre bonne foi, ils s’écartent
pour vous laisser passer. Allez-y !

AT

Bec de
pierre

2 STATUES
COLOREES

Lorsque vous frapperez
une des statues, les
couleurs de toutes les
statues situées sur la
méme ligne permuteront :
celles qui étaient bleues
deviennent rouges, et
réciproquement. Donnez
un premier coup en
haut a gauche, puis un
second, en bas a droite.
Toutes les statues sont
désormais bleues et vous
obtenez une boussole.
Super !



% LE PLEIN D' OBOLES

Faites exploser le mur du bas : une salle secrete
contenant 140 rubis apparait alors ! Servez-vous
copieusement... Ces gemmes Vertes vous
permettront de faire plus tard, le tour des
diverses boutiques de I'fle.

De Nouvelles
Tuniques

Pas d’instrument de musique pour ce palais, mais
le choix entre deux nouvelles tuniques. La rouge
vous donne en permanence la puissance de la tri
force. La bleue, par contre, vous offre la
protection du gland. Entre défense et attaque, a
vous de choisir, selon vos convictions. Mais sachez
que vous pourrez toujours modifier

votre tenue en revenant sur ce lieu.
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% DALLES PIEGEES

Les dalles ornant le plancher de cette salle
changent de couleur a chacun de vos passages.
Sachez que lorsqu’elles deviennent rouges, leur
espérance de vie s’en trouve tres réduite : si vous
marchez dessus, une fois de plus, elles laisseront
place a un précipice sans fond. Utilisez alors votre
plume pour éviter de vous rompre les os. Le
monstre ailé larguant des bombes peut s’avérer
génant : coupez-lui les ailes durant I'un de vos
sauts et laissez-le tomber dans ce piege de
couleurs... Une derniére chose :si jamais vous
manquez d’énergie, aspergez de poudre ce curieux
volatile. Il se métamorphosera en une fée salvatrice.

5)A CHACUN SA PLACE

Les deux tortues agitées se calmeront aprés avoir
gofité au fer de votre épée ! Une fois immobilisées,
emparez-vous d'elles, a I'aide du bracelet.

Et projetez-les dans les trous de méme couleur.
Vous pouvez aussi
les pousser plus
doucement, a 'aide
de votre épée. Le

bec de pierre viendra
récompenser votre
manie du
rangement...

3 UNE PETITE CLE

Méme principe qu’auparavant : coupez les ailes
des insectes pour qu’ils s’affalent sur le damier
coloré. Ne comprenant apparemment pas les
reégles du jeu, ils se laisseront avoir et tomberont
peu 3 peu dans les précipices. Profitez-en pour
récupérer la clé ainsi accessible.




2 GOLEM DE PIERRE

[’apparence terrifiante de ce monstre n'a d’éga-
le que la faiblesse de ses défenses... Depuis la
porte d’entrée, balancez-lui deux bombes :
elles auront vite raison de lui. Si, par mégarde,
vous vous étes fait prendre par une de ses
attaques, utilisez [a plume, pour éviter ses sauts
et jets de pierres...

% LA SPECIALITE DU CHEF

A niveau
spécial,
organisation
particuliére !
Voici donc le
second boss de
mi-niveau, un

: e e 9 blob un peu
orgueilleux. Faites-le vite déchanter en le
saupoudrant généreusement avec la poussiere
de sorciére. Ainsi affaibli pour quelques
secondes, assénez-lui plusieurs coups d’épée.
Renouvelez I'opération deux autres fois. Le
passage vers un coffre contenant la clé du boss
est ouvert...

9 LINK, LE POLYTECHNICIEN

Probléme épineux a résoudre : 9 statues sont
alignées et vous devez leur donner la méme
teinte bleuitre ? Commencez par frapper, celle la
plus au Nord, puis celle au Sud. Continuez, par
celle de gauche et celle de droite. Le tour est
joué ! La voie vers le boss est ouverte.

©®OH, LA BELLE BLEUE !

Pour vaincre cette pieuvre géante, assénez-lui
une douzaine de coups d’épée d’affilée. La
texture de sa peau passe du bleu au rouge,
selon son état de fatigue. Cependant, il a
tendance 3 vite récupérer de ses blessures ! Ne
faiblissez donc pas, et optez pour un combat
au corps a corps. Pas la peine de concentrer
votre épée : cette perte de temps lui suffirait a
reprendre tous ses esprits. Sautez par-dessus ses
boules de feu, a I'aide de votre plume.
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Chapitre 4

AU ROYAUME
DES ANIMAUX

Chaussé de vos hottes flambant neuves,

vous traversez la prairie de Cocolint

en un temps record. Par ailleurs, ce nouvel
attribut de votre garderobe élargit le
domaine de vos visites. Qu'ils se situent

en [H 16], ou en [E 12], les précipices ne
posent plus aucun probleme. Yous pouvez
également fendre les cristaux récalcitrants
pour vous rendre sur la rive droite

de Cocolint. Allez en [K 11] et dégagez
I'escalier tapi dans les broussailles... Traversez
le passage souterrain pour vous rendre au
TS Ladhs La ST village des
animaux, en [M
13]. Mais
auparavant, faites
quelques
emplettes.

L'OCARINA

Vous avez ['attirail nécessaire pour
pénétrer dans le gite des réves, situé en
[D 9]. Contournez le promontoire
central en courant, votre lame dressée
devant vous pour dégager le passage.
Qutre le coffre contenant la bagatelle
de 100 rubis, vous atteindrez 'ocarina,
un précieux instrument. Sur la place
du village des Mouettes, en [C 10],
Marine vous attend pour vous
apprendre les rudiments du solfége.
Suivez bien ses indications pour
connaitre la ballade du poisson-réve !
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CONTINUER LE TROC

Une fois cet
instrument en votre
possession, vous
pouvez vous rendre au
village des animaux.
Sur votre route,
bifurquez vers [H 9] :
Tarkin, alléché par du
miel, se sert de votre
baton pour déloger
quelques abeilles.
Contre ce prét, vous
récoltez un peu de
miel.

Votre visite du village
est limitée par la
présence d'un énorme
morse, obturant

I'entrée des dunes de
Yarna. Pas moyen de
le tirer des bras de
Morphée ! Dans votre
tournée du village,
n’oubliez pas l'ours
cuistot, en [N 14].
Comme par hasard, il
est justement en
manque de miel I Bon
prince, vous lui en
faites don : il vous
offre un ananas et
ajoute un précietx
conseil : seul le chant
de Marine pourra
réveiller le morse
assoupi.

THE LEGEND OF

UN DIVIN
REVEIL

Pour revenir au village des
Mouettes, employez le
téléporteur situé en [M 15].
La place du village est

étrangement abandonnée : un unique gamin
vous indique que Marine est allée sur la

plage. Ce n’est qu’en [F 16], dans un coin
bien tranquille, que vous la rejoindrez.
Laissez-vous alors guider par ses propos
teintés d’éloges et d’admiration,

et demandez-lui de vous aider. Elle vous
accompagnera jusqu’au morse, qu’elle
réveillera en poussant la chansonnette... !
Les dunes de Yarna s’ouvrent a vous.
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LA CLEF DU POISSON

Le climat aride de cette contrée n’est pas un bon
présage. En [O 13], un ver des sables vous
surprend. Résistez a "attraction des sables
mouvants (vous pouvez utiliser vos bottes), et
assenez-lui des coups d’épée tournoyante sur la
téte. A sa mort apparait la clef du poisson.
Laissez-vous happer par les sables, pour atterrir
en contrebas. Placez une bombe au nord de la
salle, comme l'indique le plan, et récupérez le
fragment de cceur avant de ressortir a 'air libre.

Sous LES SABLES
MOUVANTS

W

ASSECHER LA CASCADE

Utilisez les téléporteurs [M 15] et [F 10] pour vous
rendre en [M 3]. L’écran adjacent vous propose
une serrure, taillée aux mesures de la clef du
poisson fraichement récupérée. L'entrée du palais
vous apparait. Montez en [H 2], soulevez une
pierre 4 I'aide de votre bracelet et pénétrez dans
la grotte. Optez pour la sortie de droite, située
derriere les cristaux.

PAPOUNET EN PERIL

Faites quelques pas dans I'eau et entrez dans la
grotte. Un escalier vous conduit au plateau
surplombant le fleuve. Papounet, perdu en
montagne, appelle au secours. Comme il meurt
de faim, offrez-lui votre ananas. Il I'échange
contre un hibiscus. Fier de votre bonne action,
VOus pouvez revenir sur vos pas, jusqu’en [L 2].
Rassemblez votre courage et sautez en contrebas,.
Depuis la corniche, vous atterrissez devant
I’entrée du palais.
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Palais 4

L'ABIME DU POISSON

Les corridors immergés de ce palais font penser a un trésor enfoui.
Cest ici que vous ferez vos premieres hrasses, des gestes qui iront en
s'affinant. Prenez le temps de faire quelques mouvements de natation,
tout en gardant un ceil sur les monstres, de plus en plus nombreux...

LA GALERIE DES HORREURS 9BLOCS FISSURES

Link doit abattre tous les monstres de cette salle pour En approchant du coffre, vous étes
ouvrir la porte du bas.Vous les avez déja rencontré pour alertés par des blocs fissurés... Cest un
la plupart : ceux qui restent insensibles & vos coups d’épée signe. Placez une bombe pour en
doivent étre renversés a I'aide du bouclier. Prenez la dégager I'acces et récupeérer la clef
boussole, qui vous aiguillera dans ce donjon. La petite salle contenue dans le coffre. La méme

du Sud contient une premiére petite clef. Montez alors les opération est a renouveler dans la salle

escaliers sur votre gauche pour passer sur le ponton central. au Nord, récompensée par le méme
trésor. Nanti de ces deux petites clefs,
VOuSs pourrez revenir sur vos pas et
ouvrir les cadenas de I'aile est du palais.

%PRET POUR LE GRAND SAUT ?

Pour compléter votre paquetage, emparez-vous de la carte,
a lextrémité du ponton. Descendez de ce dernier par les
quelques marches, et combinez la plume et les bottes pour
faire un gigantesque saut par-dessus le fossé. Habituez-vous
a ce type d’exercice, il va devenir récurent.
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8IL COURT, IL COURT...

Le moins qu’on puisse dire, c’est que le boss

de mi-niveau est un agité du bocal ! Il ne cesse
de tourner en rond dans la salle, pataugeant
dans quelques centimétres d’eau. Chaussé de vos
bottes, vous allez le talonner et le surprendre
par derriére, avec votre épee.

Il changera de sens giratoire a chacune de

vos touches. Mais il y a plus simple : placez-vous
dans I'angle supérieur gauche de la salle, et
préparez une attaque tournoyante pendant qu’il
s’agite. Dés qu’il vous tourne le dos, lancez votre
attaque ! Il n’y résistera pas. Et vous ne vous
serez méme pas fatigué.
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% UN PEU D'EXERCICE

Muni de votre bracelet fétiche, tirez Ia poignée
de cette salle au maximum. Reldchez-la,

et dirigez-vous rapidement vers la sortie

a gauche. Avec le bon timing, vous passerez avant
que les blocs n’en aient condamné l'acces !

{dqeEREERE

Précieux trésor de ce palais, les palmes
permettent de nager durant le reste du jeu.
Autant dire qu’une sérieuse partie de Iile

de Cocolint, inaccessible auparavant, va vous
étre offerte ! En appuyant sur le bouton B,

g VOUS pourrez méme
plonger et débusquer
dans la vase des trésors
inédits. Bonne chasse
au trésor en
perspective.

2UNE CLEF TREMPEE —
Poussez les deux blocs de V@fﬁ[‘@ IEIp@@

cette salle pour vous frayer S@I[‘(al Sal IL(a]_ml‘[t@rIm(e

un passage jusqu’a I'escalier
de service. Il vous ménera
ES £ 2 o6 o% & directement vers les eaux
profondes du palais. A I'aide de vos palmes,
plongez pour récupérer la derniére petite clef.

DE L'ORDRE E% %% o T des lieux vous
AVANT TOUT atend dans des eaux lugubres... ! Un lampion

N’hésitez pas a

mouiller la
tunique pour aller
chercher I'instru-
ment de "abime du
poisson : le maitre

Vous devez passer sur les cing dalles de cette salle apposé sur son front vous éclaire d’'un modeste
en suivant un certain ordre pour faire apparaitre halo ; portez immeédiatement une salve g
le passage secret. Cet ordre change a chaque de coups d’épée sur cette étrange { S )
partie ! Essayez donc, au hasard, une combinaison. boule ! Si vous étes assez rapide, le B
Chaque essai fructueux est marqué par un poisson n’aura pas le temps de lancer la
tintement de cloche : si vous I'entendez, c’est que moindre attaque... Récupérez alors le coeur
vous étes sur la bonne voie. Si vous vous trompez, supplémentaire, et ressortez des eaux, pour aller
renouvelez "'opération depuis le début. L'escalier chercher la

qui apparait vous méne a une étroite corniche, harpe du

ol vous obtiendrez la clef du boss. reflux.
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Chapitre 5

BATTRE LA

CAMPAGNE

l ;

Maintenant que votre champ d’action s'est agrandi,
vous pouvez en profiter pour faire quelques emplettes
ou rencontrer de nouveaux personnages...
Plusieurs possibilités s'offrent a vous.

UNE SERENADE AQUATIQUE

En sortant du palais

lorsque vos forces viennent a

précédent, dirigez-vous a manquer ! Monique la
gauche. Une grotte ornée de  lunatique, apothicaire de
plusieurs reliefs a I'effigie renom, VouUs y concoctera

d’un dieu marin vous attend. des potions revigorantes.

Parlez a I’'hote de
ces lieux ; il vous
apprendra le
mambo, second air
d’ocarina.

Sa musique,
envolitante,

a la particularité
de vous téléporter
a la mare Bobo,
en [F 5]. Idéal

.
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UN FANTOME
DESESPERE

Essayez immédiatement le nouvel air
que vous avez appris. Comme
convenu, vous atterrissez devant la
boutique de Monique. Mais dans
cette téléportation, un compagnon
vous a suivi : il s’agit d’un petit
fantome, flottant timidement a vos
cotés, et qui a I'air plutdt mal en
point. Il vous supplie de le rapatrier
a sa maison, située en [G 16]. Mais
comme il a I'éternité devant lui, le
temps ne presse pas trop :vous
adonnez-vous d’abord a quelques
achats. Passez par le Sud, et entrez
dans le village des Mouettes.

>
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L'ARC ET LES FLECHES

A la place de la pelle, que vous possédez déja, le
marchand vous propose un nouvel objet : un arc
muni d’un carquois de quelques fleches. C’est un
achat quasiment indispensable a votre épopée !
Le prix peut paraitre rebutant : 80 rubis. Ouille,
ca fait mal au porte-monnaie ! Si vous étes
honnéte, et que vous avez amassé le pactole a
travers les palais précédents, vous pouvez vous

le permettre. Sinon, voici deux astuces pour
eviter d’aligner au prix fort.

Sélectionnez I'objet dans la liste et passez
silencieusement derriere le vendeur. Vous
parviendrez 3 sortir de la boutique sans mal...
Mais en apparence seulement ! En fait, une cameéra
de surveillance vous a surpris : les villageois vous
traiteront désormais de voyou et il ne sera plus
question de remettre les pieds dans cette boutique.
Pas forcément une solution enviable !

La deuxiéeme possibilité consiste a presser
simultanément les boutons A, B, select et start,
juste avant le décompte de votre argent (comme
pour sauvegarder). Reprenez ensuite la partie

en cours : oh, miracle, vous n’avez quasiment
rien débourse !

LA NOSTALGIE
DU FANTOME

Occupez-vous alors du fantome. Arrivé sur le
seuil de sa maison, il ne peut plus supporter la
vue de son ancienne demeure ni son ancienne
vie. Il vous demande de le ramener au cimetiere,
en [E 7]. Pour ces efforts, il vous conseille de
soulever les jarres de son ancienne maison :
vous y débusquerez un coquillage. Précieuse
récompense !

Le hibou en profite alors pour montrer le bout
de son bec et vous indiquer la voie d’acces au
palais suivant. C’est vrai que dans toutes ces
péripéties, vous alliez oublier le poisson-réve qui
sommeille toujours ! Le cinquieme palais est
sitiié dans la gueule du poisson-chat, en plein
milieu de la Baie de Martha. Ca tombe bien : la
quéte du troc va justement vous y conduire.
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LE COURSIER DE CHOC

Avez-vous toujours I'hibiscus de Papounet dans votre
balluchon ? Flagorneur parmi les flagorneurs, Link
I'offre a la chévre du village des animaux, en [N 13].
Touchée par ce geste, elle veut bien

vous confier une précieuse lettre
pour Mr. Wright. Il ne vous reste plus
qu’a traverser totalement la carte en
diagonale, jusqu’en [A 4] ! Employez
les téléporteurs, comme d’habitude,
pour raccourcir sensiblement le trajet.
En échange, vous héritez d’'un... balai. Seule Mamie
Youpi est susceptible d’étre intéressée par un tel
présent !Vous la retrouverez devant la demeure de
Pépé le ramollo, votre confident téléphonique, en [B
12]. Lhamecon qu’elle vous remet intéresse au plus
haut point le pécheur embusqué sous le pont, en [K
15]. Pour le rejoindre, n’hésitez pas a plonger.

En récompense, il vous offre le fruit de sa premiere
péche : un collier appartenant a la jolie siréne

en [] 13]. Ce n'est qu’a quelquies mouvements

de brasse de [a ! Heureuse de recupérer enfin

sa gracieuse parure,

elle vous offre une de

ses écailles. Assuréement
un bien que vous garderez
précieusement

dans votre inventaire !

\-\-\»V\—ﬁ-'\v'\w\r‘&-
\-WV\-\-\—V—%\—V

sleleleit el 8

AR A A A A A
e e e e e e A A

A
N

DANS LA GUEULE
DU POISSON-CHAT

Descendez d’un écran, une large téte de poisson-
chat vous nargue depuis les eaux de ce lac, a
I’abri derriere une barriére de corail. A I'abri,
dites-vous ? Plongez en vous collant contre cet
obstacle, vous déboucherez ainsi de I'autre cote,
prét a pénétrer dans la gueule du monstre...
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Palais 5

LE POISSON-CHAT '

Ce palais est I'occasion pour Link
d'étrenner I'ensemble de son paquetage et
d'impérativement combiner les différents
ustensiles. Mais, il faudra batailler ferme
pour obtenir le trésor de ce palais.
jalousement gardé par un squelette en
armure ! Ce précieux grappin vous ouvrira
I'acces a une partie de I'ile de Cocolint.

A e e P P Y

Y S
Sl s nnmm s
S v e 4
3

&1

2 UN PEU DE RANGEMENT

Des votre arrivée sur les lieux, dirigez- escaliers qui vous menent 3 l'aile

vous a gauche. Les différents coffres nord du palais. La-bas, tailladez tous
que Vous apercevrez ne sont pas les cristaux pour dégager 'accés aux
accessibles pour l'instant. Je sais, c’est blocs de pierre. Poussez les deux blocs
rageant... mais ca ne devrait pas trop supérieurs, I'un contre l'autre, de

durer ! Seule la maniére a former
boussole vous un carré compact
sera offerte, tout de quatre pierres.
a gauche. Dans Oh, surprise : un
cette salle, coffre contenant

empruntez les une clé apparait !
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g LE CARREFOUR DU PALAIS

Cette salle est le centre
nerveux du palais : en
poussant le bloc central, vous
pourrez vous ouvrir la voie
vers le Nord, I’'Est ou I'Ouest.
Cependant, comme tout
rond-point qui se respecte,

un sens giratoire est a
respecter :vous ne pourrez
aller du Nord au Sud en une
seule étape : il faudra
d’abord passer par la gauche.
En haut, un interrupteur
ouvre la porte de droite.

16 2

% BON DEBARRAS

Pour ouvrir la porte du haut, il faudra
décimer, un par un, tous les blobs qui
peuplent cette salle. Travail facile ? Une
barrage de pierres
vous empéche de
vous rendre au

Sud ; soulevez les
quelques jarres et

C o R tendez votre épée
au travers des blocs, comme indiqué
sur la photo. Les monstres cachés de
I'autre coté iront
s’empaler tous
seuls sur votre
lame ! Tant pis
pour eux ; la
porte s‘ouvre.

Vous avez pousseé le squelette
@) dans ses derniers retranche-
ments... Apreés avoir appliqué
une ultime fois la méthode décrite
plus haut, le precieux grappin
vous apparait. Vous pouvez

dés lors traverser des gouffres
inacessibles auparavant ! Dans

ce palais, vous pourrez également
étendre des ponts suspendus
au-dessus des précipices :

un moyen primordial pour
accéder a de nombreux trésors.




3 AU-DESSUS
DU VIDE...

Traversez la largeur du gouffre

en agrippant votre nouvel objet

au bloc de pierre situé a I'extréme-
gauche. En un éclair, vous passez
au-dessus du preécipice, laissant
derriere vous les différents piéges
tendus ! Dans la salle adjacente,
lancez votre grappin sur le coffre.
Vous vous y attacherez, et vous
obtiendrez une petite clé, en retour.

%) EXPLORATION EN
EAUX TROUBLES

Plongez dans les eaux profondes, a
I’endroit ot s’entrecroisent les lumiéres
des quatre flambeaux. Vous venez de
mettre a jour un passage secret ! Celui-ci
vous améne dans une salle indépendante,
contenant la clé du boss. Un coup de
grappin plus tard, elle est a vous.

2 LES ARAIGNEES-
CYCLOPE

De hideux monstres peuplent cette salle :
des araignées trés agitées qui vous
observent de leur ceil unique qu’elles
entr’ouvrent par internittence. C'est 3 ce moment precis
qu’il vous faudra porter votre attaque ! Commencez

par vous occuper de I'araignée du bas en étudiant son
mouvement. Lorsqu’elle se met a vibrer, déguerpissez : elle
va balayer I"ensemble de la salle. Si, par contre, elle reste
immobile, c’est qu’elle va ouvrir son ceil. Lancez alors
votre grappin dessus. Une fois débarrassé du premier
arachnéide, quittez carrément la salle. En y revenant, vous
constaterez que sa consceur a disparu comme par magie !

THE LEGEND OF

K'S AWAKENING
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Chzipitre 6

LES MYSTERES DE L'ILE

Yous demeurez dubitatif quant aux derniéres remarques du hoss

A

précédent. Lile n'est-elle qu'un réve ? Et qu'adviendra-t-il de tous ses
habitants, une fois celui-ci achevé ? Le hibou, lors d'une nouvelle
apparition, met fin a cette délectation morose ; le moyen d'en avoir le
ceur net, c'est d'en toucher un mot au poisson-réve. La quéte continue.

DE L'UTILITE DU GRAPPIN...

Votre nouvel outil va vite
s’avérer indispensable : non
seulement, le grappin vous
garantit des passages au-
dessus des précipices les plus
effrayants, mais il représente
aussi une arime redoutable.

Trés peu de monstres lui
résistent, méme si certains
d’entre eux ne sont “que”
paralysés suite 4 son emploi.
Il fait donc tres bon ménage
avec I’épée, maintenant
reléguée au second plan ...
Le grappin va vous servir

en [O 3], pour rallier

le loueur de radeaux (la
descente des rapides est

un moyen d’amasser un

bon pactole), ou pour
rejoindre la rive droite de
I'ile, en [L 11].

DE LA POUPEE A LA LOUPE

Vous avez toujours votre
écaille de siréne ? A contre
cceur, placez-la sur la statue
située en [J 15], aprés avoir

traversé en [K 18] a I'aide de
ce fameux grappin. Poussez
['ceuvre d’art pour dégager
un passage secret. Lheure de
la fin du troc sonne. Dans
ce passage, Vous recuperez la
loupe, un élément qui servira
au dénouement de la quéte.
Que de chemin parcouru,
depuis cette malheureuse
poupée de Yoshi !

LE DEDALE DES PANNEAUX

UN REQUIEM POUR
LA POSTERITE

En passant par [E 12], pénétrez dans le
Dédale des Panneaux. Ce labyrinthe, ot
de simples pancartes vous indiquent

la voie a suivre, est d’une importance
cruciale. Suivez bien les indications

du plan ci-dessus. Les panneaux sont

AR n e ol

numeérotés dans l'ordre. Un escalier
apparaitra au bout du chemin.
Celui-ci vous méne dans la taniére
du crapaud Wart, qui vous apprend
I"'ultime morceau d’ocarina
moyennant 300 rubis. Un hymne
si puissant qu’il réveille les morts.




Passez en [L 1] et
continuez vers la droite.
A l'abri des regards
indiscrets, le temple du
masque vous attend, un
territoire fourmillant
de secrets, ot le temps
semble figé. Zigzaguez
entre les parois pour
en atteindre l'entrée.
Evitez les différentes
statues de pierre

a l'aide de la plume,
ou décimez-les
définitivement a 'arc.
A l'intérieur, affrontez
le modeste gardien en
décochant une dizaine
de fleches. Ne relachez
pas la pression !

La clé du sixieme palais
vous tend les bras.
Parallelement,

vous découvrez une
enluminure a l'effigie
du poisson-réve ; elle ne
fait qu’éveiller davantage
d’appréhension chez ce
pauvre Link tourmenté.
Dans quelle galere
s'est-il embarqué ?

L'’AcCES AU TEMPLE DU MASQUE

A la nage, débarquez sur le petit filot, souterrain. Traversez-le pour atteindre
situé en [N 10]. La statue de gauche I'autre rive, directement en face du
est mouvante : elle révele un passage prochain palais. Facile, non ?

65
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Palais 6

LE TEMPLE DU MASQUE

Le palais tout entier est gouverné par un réseau d'interrupteurs, avec lequel vous

devrez jouer pour accéder aux différentes salles. Casse-téte garanti ! Lobjet

de ce palais, un bracelet de plus grande force, sera prétexte a de nouveaux pieges.
A
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UPASSAGE
A RETARDEMENT

Placez une bombe prés du cristal
commandant les pieux oranges.
Courez ensuite vous mettre 3 |’abri,
en haut de la salle a3 gauche, dans ["alcove.
Attendez patiemment que votre bombe
explose et qu’elle vienne permuter le sens
des pieux. Dans cette position, vous
pourrez traverser |'aile nord du palais.
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Activez-le et passez a gatiche.
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votre bracelet
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2 LES SORCIERS

Dans cette salle, vous devrez abattre
trois sorciers pour obtenir la carte du

palais. Ceux-ci s’avérent assez génants :

ils apparaissent par intermittence et
n’hésitent pas a balayer la salle de
leurs rayons meurtriers. Des que

I'un d’entre eux pointe son nez,
frappez-le de votre grappin : il sera
immobilisé un court laps de temps.
Emparez-vous de lui et projetez-le sur
ses camarades. Une fois la salle
nettoyée, débarrassez-vous de votre
projectile au moyen d’une bombe.

2 EMPLOYER

LES GRANDS MOYENS

Pour accéder au
nord de ce palais,
saisissez-vouis
d’une jarre et
fracassez-la
violemment sur la
porte, en haut.
Celle-ci céde et

la voie est libre.

5) PASSAGE... OBLIGE

Faites exploser le mur de
droite a I'aide d’une
bombe. La salle adjacente,
plongée dans |'obscurité,
revelera un escalier quand
vous aurez décimé tous les
monstres. Donnez-vous en a
cceur joiel Ces escaliers
vous meénent de l'autre coté
du palais, juste en-dessous
du trésor. Si jamais les

pieux n’étaient pas dans la
bonne position, revenez sur
vOs pas et procedez comme
pour la salle (1). D'une
maniére générale, sachez
que pour mettre a jour un
tel passage, il faut sonder
les murs avec votre épée. Si
vous entendez un bruit
sourd, c’est qu'une bombe
révélera un passage...

Le Super Bracelet

Muni de ce bracelet légendaire, vous allez souilever

les montagnes ! Idéal pour faire un peu de rangement
dans ce palais aux corridors si encombres... Commencez
d’ailleurs par soulever les imposantes statues a effigie
éléphantesques qui hantent ces couloirs : 'ouverture

de 'accés a une partie du palais vous y oblige.
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¥ C'ESTPOUR Ol
|\ LA’BABALLE? |

 Posez une bombe pour ouvrir cette salle.
-~ Un petit chiot vous y attend. Il croit = "
| avoir trolivé un' nouveau compagnon de -
" jeul Lorsqu'il, vous jette sa balle.a fa
 figure, emparez-vous en. Apeuré, il
~ s’enfuit dans un coin de la salle:
- Renvoyez-lui cette balle, cing fois de
. stite, et yous en serez débarasseé...

2 FORCE HERCULEENNE

A l'aide de votre nouveau bracelet, soulevez la
statue de gauche. Un escalier est dissimulé dessous.

9PORTE
VERROUILLEE ?

La porte ne veut décidément pas s‘ouvrir?
Empoignez donc une statue gigantesque et
projetez-la contre celle-ci. Elle va vite céder.

2 LA LOTERIE

Ces deux petits pions ne demandent qu’a étre
projetés... S’ils retombent tous les deux dans la
position debout, la porte de la salle s‘ouvre.
Empruntez alors
I'escalier a cote.
Ce n’est qu’une
question de
chance !

Fartl, Tah, e, S, Sah % Tast
EEEREEDREEE
oS

»LE RETOUR DES VERS

Les deux mangeurs de bombe rencontrés au
troisieme palais demandent leur revanche!
Accordez-leur cet honneur en usant de la
méme stratégie. Placez des bombes juste devant
leur gueule pour qu’ils les avalent. Une autre
tactique consiste a saisir celles-ci (curieusement
leur systeme de mise a feu s’en trouvera
désamorcé). Prenez carrément votre temps pour
viser convenablement les deux lombrics.
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W PARCOURS
DU COMBATTANT

Une fois débarrassé des ces deux vers, utilisez
le grappin pour traverser le petit cours d’eau.
Continuez votre progression, au Nord, en
esquivant les boules de feu.Vous obtiendrez
alors la clef du boss.
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wUN AUTRE AIMANT

Reprenez le passage secret caché sous la statue
d’éléphant. Passez alors par le Sud, dans une salle
ol un aimant semble attirer tous les étres vivants.
Laissez tous les blobs se faire happer par son
rayon, et pénétrez
dans la salle de
droite. La voie vers
le boss vous est
alors ouverte.

‘.7.0.,

Tirez-Lui
le Portrai

Servez-vous de votre bouclier pour
parer les attaques des dalles et autres

B

jarres volantes. Le monstre de ce palais

va faire apparaitre subrepticement des trous
dans le plancher : évitez-les par des
déplacements constants. Placez de suite cing
bombes en plein milieu de son visage pour
le mettre définitivement hors d’état de nuire.
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Chapltre 7

A TRAVERS LES GALERIES
DE LA MONTAGNE

Une partie de I'ile de Cocolint attendait encore votre visite : la chaine
montagneuse, en plein Nord. Votre grappin sera un précieux allié,
mais vous devrez quand méme vous livrer, au préalable, a quelques
sous-guétes pour vous en ouvrir totalement I'acces.

RESSUSCITER LE COQ VOLANT

Rendez-vous sur la place du coq volant que vous mettrez a renvoyer l'ascenseur :

village des Mouettes, en [C 10]. jour... Jouez le troisieme air il va vous suivre dans vos
Votre nouveau bracelet va vous d’ocarina, celui de Wart : vous moindres mouvements, et vous
permettre de déplacer la insufflerez un peu de vie a ce tas pourrez vous agripper
girouette et de révéler un passage  d’ossements, jusqu’a réveiller a ses pattes pour vous envoler
secret. A défaut d'un trésor totalement le coq ! Fier comme un peu... ! Pratique comme

inestimable, ce sont les restes dun  un coq (CQFD 1), il voudra vous moyen de locomotion...

LE BOOMERANG

Sur la plage, en [E 18], vous étre plus besoin de la pelle ! Une petite astuce : lancez le
ouvrez une grotte a l'aide d'une  Acceptez donc I'échange. boomerang et agrippez-vous
bombe. A I'intérieur, un curieux Le boomerang vous permet aux pattes de votre coq ; le
personnage dit avoir trouvé un de décimer a distance les boomerang, qui ne peut plus
boomerang qu’il vous échangera  ennemis les plus récalcitrants : VOlIs revenir, tournoie sous vos
contre quoi que ce soit. A ce il s’avere utile dans ces derniers pieds. Baladez-vous sur I’écran :
stade du jeu, vous n’avez peut- moments. vous étes carrément invincible !
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TINKS AWAKENING

Ce n’est pas pour rien que ce
lieu reculé vous avait résisté

pendant si longtemps ! Il faudra
utiliser I'essentiel de votre
arsenal pour gravir la cordilléere

GRAVIR LA MONTAGNE

tartare et débarquer au

septiéme palais... Commencez
par pénétrer dans la grotte, en
[H 2] : vous ressortez en [l 2].
Faites quelques pas dans I'eau,

en compagnie de votre coq,
jusqu’en [M 2]. Entrez dans la
grotte, en [K 1] et poussez les
pierres de facon a dégager la
voie au Nord.Vous traverserez
le large précipice en vous
agrippant aux pattes de votre
precieux volatile : la clef
vautour est 3 portée de main.

TRAVERSER LA CORDILLIERE

De votre position, vous pouvez
traverser I'ensemble de la chaine
montagneuse. A gauche, en
passant par la grotte [H 1] cachée
sous un tapis de feuillages, vous
révélerez un fragment de cceur.
A droite, vous arriverez a la tour

du vautour. Descendez des ponts
suspendus pour pénétrer dans la
grotte, en [N 2]. De I'autre cote
du promontoire, il faut gravir les
quelques marches qui ménent a
une autre caverne, en [O 2]. En
suivant le chemin linéaire, vous

ressortirez en [P 2], au bord de
la carte. Transitez par la grotte a
I'extréme-droite de I’écran, pour
émerger en [P 1]. Il ne vous reste
plus qu’a placer la clé dans la
serrure pour atteindre la
fameuse tour.
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Palais 7

La Tour du Vautour

Le moins qu'on puisse dire, c'est que les architectes de Cocolint n'ont pas
ménagé leurs efforts pour ériger ce palais ! Plusieurs étages vous
attendent, tous commandés par un systeme de barriere de pieux assez
complexe... Yous devrez emprunter des dizaines de raccourcis différents !
La voie vers le précieux instrument est farouchement gardée par quatre
imposants piliers, qu'il faudra détruire un a un a l'aide d'une petite boule.
Casse-téte garanti pour déambuler avec un tel ustensile dans ce dédale...

LA BOULE NOIRE @LE RETOUR DU CASINO

Montez immédiatement au second étage Rendons une visite vous des pions et projetez-les
a 'aide des escaliers situés a droite. Sur impromptue aux pions et a terre jusqu’a ce qu’ils

un promontoire majestueux repose une autres bandits manchots, tiennent debout sur leurs
petite boule, que vous devrez promener désormais coutumiers de ce pattes. Sautez par-dessus le
tout au long de ce palais. Elle va vous - genre de palais ! Au Nord, précipice et les épines, a
servir a rompre les quatre piliers qui deux salles adjacentes I'aide de la plume et
soutiennent |’étage supérieur : le dernier revelent des coffres lorque rejoignez l'autre salle pour
etage s'imbriquera alors dans le troisieme, vous participez a ces petits récupérer la boussole : il faut

revelanr ainsi la cache du boss. Si vous “jeux”. Vous connaissez le affubler les trois monstres du
] projetez cette balle mode opératoire : emparez- méme symbole.

dans un trou, elle i -'
reviendra ici-méme,
slur ce promontoire.
- Si, par contre, vous
vous contentez de la déposer au sol, elle
y restera, méme si vous changez d’étage.
Ne ['égarez donc pas !

|Le Bouglier
9 ABAISSER LES PLOTS Antireflet

En sautant par-dessus les blesser. Remontez alors par D’une apparence plus majestueuse,
obstacles, permutez I"ordre les escaliers de droite et =/ ce bouclier sera un indispensable
des plots en frappant le descendez d’une salle. Dans compagnon pour penetrer dans
cristal bleu, au Sud. Jetez- cette position, les plots vous le"cfa'me de "“[“-me palals.'E.n effet, Sd
vous alors, dans le premier laissent atteindre le coffre : consistance lui PRrINE de‘ FESIStel aUss!
B : bien aux températures trés élevées,
trou venu, vous tomberez il renferme le trésor de ce e :
- ; i . 2 qu’aux chocs les plus importants. Pour
d’un étage — sans vous palais, le bouclier antireflet. 7 : :
I'instant, il ne viendra pas bouleverser
fondamentalement VoS possnbllntes
: continuez
comme si
de rien
n’était... !
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Bec de
pierre

5UN PONT DE FORTUNE

Décimez les trois monstres
comme dans la salle (2).

Un coffre contenant quelques
bombes apparait. Mais 3 vrai
dire, ce n'est pas vraiment son
contenu qui vous intéresse.

PREMIER ETAGE

En effet, vous venez a I'instant En explosant, elles révelent

de construire un solide point un long passage. Vous pouvez
d’ancrage a votre grappin. I'emprunter, si vous passez
Passez a gauche, puis en haut, encore plus au Nord.

poussez les blocs, comme sur [a Cette voie sera tres utile pour
photo, et posez deux bombes. démolir les derniers piliers.

3 UN CYCLOPE AGITE

Mais ne serait-ce pas la, votre vieux pote, le cyclope ? La
salle dans laquelle il évolue, percée de cing ou six trous, est
assez risquée. Veillez a ne pas tomber. Votre arsenal etant
devenu relativement fourni, cette nouvelle rencontre devrait
étre éphémeére. Si vous avez peur de vous approcher du
monstre, employez votre grappin ou des jetez bombes.
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Vous ['aviez remarqué, le
deuxieme étage fourmille de
petits trous, autant de fentes
dans lesquelles vous vous
étiez bien gardé de tomber. Il
ne fallait pourtant pas vous
priver. Sachez reconnaitre les
raccourcis des vrais
précipices, ceux-ci sont
totalement noirs, alors qu’on
peut discerner une certaine
lueur (celle de I'étage
inférieur) dans les raccourcis.

2 SAVOIR UTILISER
LES RACCOURCIS

Deux d’entre eux sont
dailleurs incontournables.
Dans la salle du cyclope,
passez par I'extréme-gauche,
pour aller chercher un
coquillage. Dans la salle du
bouclier antireflet, sautez
dans ["'unique trou pour
récupérer une clef. Et
n‘oubliez pas que ces
passages sont indispensables
pour modifier I'ordre des

plots (cf. (3)) !

Si vous avez vraiment
fait le ménage dans
cette tour, vous pouvez
alors vous attagquer aux
quatre piliers qui
soutiennent ce dernier
étage.

O I* PILIER

Saisissez la boule, et
placez-vous dos aux
blocs qui bouchent

EEROEERR

: ES T {
I'entrée de droite. Lancez
la boule, avec le rebond
contre le promontoire,
elle passe par-dessus les
blocs. Tirez la poignée de
droite pour ouvrir le
passage et rejoindre
votre boule. Vous étes

alors face au premier
pilier, dégommez-le sans
hésiter.

O 2° PILIER

Faites passer la boule par-
dessus la précipice, en
prenant du recul, mine de
rien, vous saver la balancer
plutoét loin. A votre tour,
sautez par-dessus ce
gouffre. Renouvelez
I'opération dans la salle
du bas. Le second pilier
vous Yy attend.

¥

=
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@ 3° PILIER

Descendez d’une salle
pour vous blottir prés du

cristal bleu. Lancez la
boule de I'autre coté de
la rambarde et laissez-
vous tomber dans le
premier trou venu.
Remontez les escaliers, et
passez par le Sud pour
rejoindre votre outil.

Dans la salle avoisinante,
lancez la boule pardessus
le trou et retrouvez-la en
faisant le tour (procédez
comme pour la salle (5).
Montez enfin d’un écran
pour atteindre le
troisieme pilier.

® 4° PILIER

Plusieurs méthodes pour
vous débarrasser du

ENTREPRISE DE DEMOLITION

dernier pilier : le plus
simple est slirement
d’amener la boule jusque
dans la salle du cyclope
(procédez comme
précédemment). Montez
de deux ecrans, et parez
les attaques des dalles
volantes a l'aide de votre
nouveau bouclier.
Reécupérez la boule noire
et bifurquez vers la droite.
Le dernier pilier n'est plus
qu’a quelques meétres...




&LE Rol DES OISEAUX

Ce mini-boss se targue
de pouvoir controler
les oiseaux au son de
sa fliite ! Faites-lui
comprendre que son
pouvoir est bien vain
face a votre
détermination. Placez-
vous au centre de la
salle et préparez une
attaque tournoyante.
Rapidement, vous serez
encerclé par quelques
volatiles. Lorsque le

premier se met a vous
attaquer en pique,
faites tournoyer votre
épée. Le coup abattra
immeédiatement
plusieurs ennemis. N’en
restez pas la, et décimez
les derniers oiseaux a
I'aide de coups directs.
Le monstre ne
capitulera que si vous
le privez de ses
précieux congéneres en
une seule reprise.

21.A CLEF DU Boss

Montez d’une salle et poussez les deux blocs
I'un contre I'autre : Ia clef du boss apparait.
Utilisez-la immédia-
tement pour rejoindre
la taniére du monstre.
Qu’on en finisse !

Sur le trajet, votre
grappin vous sera

trés utile.

Perd ses Plumes

Le combat se passera en extérieur, au sommet
de cette tour. Le volatile qui passe a ['attaque
est plutdt résistant : une douzaine de coups
d’épée seront nécessaire. Lorsqu’il vous envoie
ses plumes, créant un puissant courant d’air,
résistez a 'aide de votre bouclier, en marchant
contre le vent.Vous éviterez ainsi de tomber
de la tour ! S’il fait du rase-mottes, sautez le
rejoindre avec votre plume.Vous pouvez aussi
effectuer quelques attaques tournoyantes :
votre envergure s'en trouvera agrandie.
L'orgue de ['embellie viendra récompenser
tous ces efforts.
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Chapitre 8
UNE DERNIERE
RANDONNEE...

Pas mécontent de sortir du palais
précédent, vous vous apprétiez a admirer
un peu la splendide vue qu'offrent

ces montagnes. Mais un cri vous arrache
a ce spectacle. Que se passe-t-il encore ?

MARINE EN MAUVAISE POSTURE

C’est éreintant I A coté du
poulailler, en [l 1], vous
comprenez d’oll venaient ces
cris désespérés : Marine est en
trés matuvaise posture, au milieu
du pont suspendu. D'un coup
de grappin magique, mettez-la
en lieu sar. Alors qu’elle

Laissez-vous tomber de la
corniche, devant la tour. Vous
atterrissez directement sur

un fragment de coeur !

Apreés quelques mouvements
de brasse, il ne vous reste plus
qu’a gravir une fois encore
ces montagnes. Etre un héros,

rrryrrryyreryry
BB R AA B HSAASAS

COMME UN ADIEU...

s’apprétait & vous remercier

(et plus si affinités), Tarkin
déboule. Marine est alors
contrainte de le suivre et

de vous abandonner, mais ses
jolis yeux conserveront a jamais
le souvenir de ce héros au
cceur si doux !

qui concerne "apparition du petit diablotin :

celui-ci, situé en trois endroits de I'ile, fera

Le hibou met fin a cette scéne romantique et
vous rappelle a ['ordre. Le dernier palais est tout
proche ! Assurez-

s’accroitre la taille de votre inventaire !
Bien pratique pour aborder le palais final...

vous que vous avez
bien effectué Ia
totalité des sous-
quétes et récupére
une bonne partie
des cceurs et des
coquillages. Je vous
renvoie aux
géneralités,

notamment en ce



FRANCHIR LA BARRIERE DE ROCS

Faites apparaitre Iescalier, en [H 1], si déluge de rochers s’abat alors sur vous !
ce n'était pas déja fait. En 'empruntant, Pour les éviter, vous pouvez foncer

vous ressortirez de l'autre coté de I'ceuf (avec les bottes), ou zigzaguer éner
sacré, en [F 2] plus précisément. Un giquement (avec la plume). Ouvrez la
caverne au Nord a l'aide d’une simple

bombe. Une unique salle vous y attend,

protégée par un énorme lance-flammes.

Pour le passer en toute sécurité, cachez-

vous derriére votre nouveau bouclier :

il résiste a ces tempeératures.

e el i
e e _
o £<3 et Y

UNE AUBADE

Continuez votre progression jusqu’a Réveillez-la 3 I'aide de I’hymne
I’extréme-gauche. Une tortue de Wart : apparemment meécontente
endormie vous fait alors face. de se voir ainsi traitée, elle va

commencer par vous attaquer. Ne
vous inquiétez pas, son repos I’a un
peu engourdie. Placez plusieurs coups
d’épée tournoyante pour mettre fin
rapidement au combat. L'ouverture
vers l'ultime palais vous fait face !

i 2D 2D 2D 2O

1D 2D 20D 3D a4

i 2 715
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LE ROC DE LA TORTUE

En avant pour le dernier palais ! Sa superficie a beau étre colossale,
il s’agit plus d'un ensemble de petites salles indépendantes

pour récapituler I'aventure que d’'un véritable casse-téte

a I'image du palais précédent... Cependant, méfiez-vous :

I'élément feu, omniprésent, peut s’avérer redoutable.

D LES DIABLOTINS 2 LE RETOUR DU FRERE
DE LA SCEUR DE..

IIs flottent dans les airs, vous envoyant
de temps a autre des boules de feu. Dés
que vous les approchez, ils se mettent 3
fuir ! Pour les abattre, concentrez votre
épeée en evitant leurs rayons ; au bout
de plusieurs tentatives peu fructueuses,
ils se décideront a voler en piqué sur
vous. C'est [a qu’il faut pratiquer une
attaque tournoyante ! Le diablotin se BLOCS TELECOMMANDES
scindera en deux petites chauve-souris,
que vous détruirez d'un coup d’épée
rageur... Pratique.Vous devrez
renouveler cette opération a de
nombreuses reprises dans ces couloirs.

Décidément, ce cyclope est dans
tous les palais ! Quatre coups de
grappin bien placeés, et le tour est
joué.

| Appuyez-vous sur cette passerelle :

elle se mettra en route.Vous la

' suiderez alors a 'aide du pavé

| directionnel de la GameBoy.
Appliquez-vous a couvrir

I'ensemble du précipice avec celle-
ci : un coffre rempli de rubis apparaitra

si tout se passe convenablement.

% LE ROULEAU COMPRESSEUR (BIS)

Serait-on pris dans une vaste opération de recyclage ? Le
rouleau compresseur, mini-boss du premier palais, refait son
entrée ! Décimez-le a 'aide de la plume. Le passage vers la
boussole (au Sud) et vers une petite clé (au Nord, si vous
tuez le diablotin) est ouvert.



5 CACHE SOUS
LES POTS

Dans cette salle, soulevez les jarres
pour révéler un interrupteur. Il ouvre
les lourdes herses de la salle adjacente.

% BOUH, LES
COPIEURS !

Ces monstres calquent vos moindres
faits et gestes. Surprenez-les en courant
a l'aide de vos bottes : un escalier
apparait. A noter : vous pouvez aussi
les abattre a I’épée, en leur tournant le
dos et en
effectuant une
attaque
tournoyante.
Empruntez
'escalier qui
apparait alors.

2 UN AUTRE
INTERRUPTEUR

Soulevez I'unique jarre de cette salle, en
faisant attention aux rayons meurtriers
secrétés par l'ceil — surveillant
(protégez-vous avec votre nouveatul
bouclier). En procédant de la sorte,
vous révélez un interrupteur et pourrez
vous diriger vers la salle en bas.

3 IL N'A PAS FINI
DE JOUER

Le chiot rencontré au sixieme palais
est toujours 13 ! Saisissez sa balle

et envoyez-lui en plein sur la figure
pour en finir définitivement. Descendez
d’'un écran pour récupérer le bec de
pierre et revenez sur vos pas.

2 DALLER LA SALLE

Une téléecommande, analogue a celle rencontrée
précéedemment, apparait. Faites-la circuler tout au long de la
salle, pour couvrir le grand précipice. En cas de réussite, vous
obtiendrez une clé. Envoyez ensuite une bombe sur le mur du
Nord : vous révélerez I'acceés a un cristal bleu. Activez-le une
fois : cela vous servira par la suite.

1% UN CARREFOUR UN PEU
CHAUD

Ce lac de lave est le véritable
centre nerveux du palais :
vous y reviendrez bien
souvent. Dirigez le bloc
télecommandé, comme sur la
photo, pour atteindre le nord
de I’écran. Poussez le bloc
pour continuer votre chemin.

» UN PRECIEUX INDICE ?

En entrant dans cette salle, vous remarquez de nombreux
blocs morcelés. Si vous les faites exploser, une large fleche
s'imprime sur le sol : vous pouvez faire exploser le mur
de gauche. Merci du
conseil ! Effectivement,
¢a marche : vous
pouvez vous diriger
vers ['Ouest.
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rubis

20

rubis

»LES MOMIES . i
; e b e @UNSE FAIT 5L VOUS FAIT
Nord Ertiafh ey e cls, ez LB IYIUR DE L'CEIL

les momies a l'aide de votre épée en La encore, déployez votre arsenal L'indice offert par la
bougeant sans cesse : le sol tout entier d’artificier pour faire sauter le mur chouette vous avait mis
de cette salle menace de céder. Vous de gauche. Enjambez la riviere de lave la puce a l'oreille : il faut
récoltez une petite clé. a l'aide de votre plume. tirer dans l'ceil de cette

statue de cyclope.
Décochez donc une
fleche pour faire
apparaitre une petite clé.
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Bec de »=
pierre

5 DEMENAGEMENT
RISQUE

Armez-vous de votre bouclier et
poussez prudemment les quelques
blocs de cette salle, en évitant les
rayons de I'ceil. Dans le coffre dont
vous dégagez |’acces, vous trouverez
une autre petite cle.

© VERS
L ESCALIER

Vous possédez un nombre
suffisant de clés pour
traverser le fossé, jusqu’aux
escaliers. Empruntez-les pour
vous retrouver dans l'aile
nord-est du palais. Aiguiisez
le fer de votre épée : un
mini-boss vous y attend.

LE BOXEUR Fou

ﬂ?) Caché derriere ses gants

monstrueux, un boxeur
hargneux vous fait face.
Plutot que de le taper direc-
tement a I'épée, face a face,
concentrez votre arme en la
pointant vers le bas.
Rapprochez-vous de lui et
reldchez tout ! Il devrait se
prendre le coup. Lorsqu’il
s'immobilise pour préparer
un uppercut, déguerpissez au
plus vite ! Son coup vous
enverrait directement a I'en-
trée du niveau... Ce serait
béte d’avoir fait tout ce che-
min pour rien.

T P

K'S AWAKENING



Le Baton
o¢ Feu

8 La derniére arme du jeu est la
plus redoutable. Vous pouvez
balayer une salle entiére d’'un rayon
de feu mortel. De hombreux pieges
vont étre vaporisés grace a lui.

© A CARTE
DU PALAI

Revenez au m C7]

carrefour principal
et placez le pro
montoire mouvant
comme indiqué sur
la photo.Vous avez tracé l’accés vers
la carte du palais.

1 TRAVERSER
LE RoC

Placez la plate-forme comme indiqué
sur la photo. Montez les quelques
marches pour accéder aux escaliers.
Vous réapparaitrez de I'autre coté du
palais, au Nord.

2 ESCALE A L'EXTERIEUR

promontoire, offrez-leur
quelques-uns de leurs plats
préférés pour récupérer une
petite clé. Boum !

Passez 3 droite et agrippez-vous
au coffre a l'aide du grappin :
vous débusquiez cinquante rubis.
Sortez carrément du palais par
les petits escaliers.

A l'extérieur, emparez-vous du
fragment de coeur et bifurquez
vers la droite. Redescendez

dans le roc de la tortue.

De vieilles connaissances —

les vers mangetirs de bombe ! —
vous attendent. Depuis votre

Rendez-vous ensuite dans
cette salle aussi exigué que
ténébreuse. Allumez les
braséros a I'aide de votre
baton de feu : un coffre
contenant une petite clé
apparait.

% UN P"TIT TOUR ET PUIS SEN VA...

Muni de cette clé, rendez- : é‘a_r"‘: i AT

vous dans la salle ou I'agité
du bocal vous attend...
Procédez comme lors de sa
premiére rencontre : placez-
vous dans un coin en
attendant qu’il s"améne. Au
Nord, comblez tous les trous
a l'aide de la plate-forme

mouvante : la clé du boss
est a vous.

% PRIORITE A DROITE

Retournez au carrefour une derniére fois et installez la plate-
forme comme sur la photo. A droite, vous trouverez un petit
escalier, qui vous méne directement aux pieds du boss.
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THE LEGEND OF

Tout Feu, Tout Flamme

combat ne devrait méme pas
excéder les dix secondes. Plutot
facile pour un dernier boss, non ?
Le dernier instrument de musique
est en votre possession : I'aventure
touche quasiment a sa fin.

Z?_@ Ce boss enflammé est beaucoup
moins méchant qu’il n’en a l'air.
Dés qu’il arrive, badigeonnez-le de
votre baguette de feu. Il ne devrait
pas trop apprécier, malgre sa
consistance. Si vous étes rapide, le

i1
1
1
|
|

Chapitre 9

PROLONGER LE REVE...

Cest avec une fébrilité sans pareille que vous vous emparez de 'ultime
instrument de musique. Que de chemin parcouru ! A l'intérieur
de I'ceuf sacré, le poisson-réve s'agite : son éveil est proche ...

L'CEUF SACRE

Rendez-vous dans un
premier temps a la
bibliothéque du village des
Mouettes, en [A 12]. Muni
de la loupe, vous pourrez
lire le livre situé en bas a
droite. Il révéle un étrange
code, sous forme de fleches.
Il s’agit du chemin a
parcourir a I'intérieur de
I'ceuf pour débusquer le
poisson-réve. Notez-le

soigneusement ! Dirigez-
vous ensuite vers cet ceuf,
en [G 1] : vous l"ouvrirez en
jouant la ballade de Marine.
Suivez scrupuleusement
I"'ordre des salles énoncé
par le livre, précédemment.
Vous arriverez directement
devant un précipice. Prenez
votre respiration et sautez.
Le combat final est sur le
point de se tenir.

|3
3
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¢
E
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EGEND OF

ROUND 1

Utilisez la poudre de la sorciere a trois reprises sur
cette boule répugnante pour vous en débarrasser.

ROUND 2

Le sorcier va tacher de déployer ses sorts
maléfiques en vous les jetant a la figure.

S’il s’agit d’une boule, renvoyez-lui par une
attaque tournoyante
avec votre épeée.

Dans les autres cas,
votre arme s’avere sans
effet : sautez sans
hésitation par-dessus
I'incarnation du sorcier.

il e Cauchemar d

Ce cauchemar est I'incarnation de toutes les hantises
du poisson-réve ! Il va subir six transformations successives
pour tenter d’entraver votre route.

ROUND 3

Ce ver rencontré auparavant n’est pas tres
coriace, malgré sa vélocité : martelez sans reldche
le bout de sa queue avec votre épée pour vous
en défaire.

RouND 4

A laide de la plume et de votre épée, évitez le
passage des chauve-souris. Lorsque vous n’étes
plus confronté qu’a I'imposant monstre, esqivez
le passage de sa hallebarde, qu’il n"hésite jamais

3 faire tournoyer dans les airs. Profitez du (court)
moment de répit ou il se retrouve sans arme
pour lui envoyer un coup d’épée sur le groin.
Renouvelez 'opération patiemment. Bing !
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THE LEGEND OF

u Poisson-Reve

ROUND 6

Sautez par-dessus les imposants bras de ce monstre
mécanique avec la plume. Dés qu’il ouvre I'ceil,
envoyez votre boomerang. Le combat cesse sur
votre victoire. La quéte de Link est terminée.

ROUND 5

Enflammez le lombric a I'aide du baton de feu :
il se consumera rapidement.

EPILOGUE

Ace cauchemar, quin ‘est plus qu'un lomtam
souvenir; succede la rencontre avec le poisson-
réve. Au cours de ce moment, d'une solennité -
impressionnarite, on vous révele le dernier secret
~ de l'ile, que je vous laisse découvrir. Et c est la
téte pleine de souvenirs que I'on vous retrouve,
“en plem ocean, accroche aun radeau de fortune
- Le poisson-réve vous salue, dans une demlere :
chorégraphie touchante. Mais Ie réve est fini:
il va falloir penser a regagner la terre ferme.
Apres tout, des millions de joueurs:attendent -
“a suite: il va falloir songer a regagner les
_lointaines plaines d'Hyrule... |
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Soeti il y 3 eavieon quiaze ans sur Nes su Jdspon,
Super Msrio Bros aous revieat sur Game Boy
Coloe, avec aoa sevlemeat le jeu originsl,

m3is svussi vae muliitude de modes ingdits.
L’equipe de « 44 Player » vous propose
 un dossier spécisl Mario Bros

avec |5 soluce du premice moade.

Dossier réalisé par Wonder

gigigigisy

fuﬁmm*ru‘% -

Sautez sur
leg mongtres

Yaahhooouuuu ! Pas de quartiers !
N'ayez pas peur de sauler sur les
manstres, c’est le meilleur moyen de les
eliminer. Avet un peu plus de pralique,
vous pouvez aussi rebondir sur plusieurs
ennemis el gagner ainsi plus de points.




Les Power Up
Au débul, Mario est fout pefit. Il
grandit quand il réussit 3 attraper
un champignon. Ensuile, il se
transforme en Mario-Feu lorsque
vous oblenez une Fleur. Mais
attention, vous redevenez Pelit

Mario, dés que vous vous faites
toucher par un ennemi.

le Mode
Challenge

L'un des changements majeurs de
celte version vien du mode
Challenge. Dans celui-ci, vous ne
pouvez jouer que dans les niveaux

accomplir dans chaque niveau :

. Baltre le score Challenge [2).
- Trouver I'CEuf de Yoshi (3).

el de I'CEuf de Yoshi vous seront

que vous avez alteint dans le mode
Original. Vous avez lrois missions a8

. Trouver les cing pieces rouges [1).

Les emplacements des pieces rouges

evidemment indiqués dans les plans. 53

F RER N TORA TR,
[ (T EAT] =

Cherchez
le 6on tuyau
Comme dans loute |a série des
Mario, cerfains fuyaux receélent
des passages secrels, n’hésitez
pas el baissez-vous pour
essayer d’entrer dedans.

Nombreuses pieceltes souvent a
la clé...

COINS»
¢ SCORE »

@6 FET
23050

!
b

3

. Boulon A :

saul et nage (lorsque
Mario est sous I'eaul.

- Boulon B :

permet de lirer sous Ia
forme de Mario-Feu. A
tout moment, permet de
se déplacer plus vite en
gardant le bouton
appuye.

- Select :

déplace I'écran d’'un
quart vers la gauche ou
la droite.

- Haut :

deécale I'écran vers le
haulk.

- Bas :

permel de se baisser el
de rentrer dans les
fuyaux. Permel
également de decaler
I'écran vers le bas.

Bon, ok, vous saviez
déja lout ¢a ! On vous le
repeélail, seulement au
£as oU vous auriez

paume |a nolice.

L’ Avarice a du 6on

Prenez foutes les pie-
celtes que vous lrouvez.
Au bout de 100 pieces
collectées, vous aurez
droit 3 une vie supple-
mentaire. Cerlaines se
cachent en hauleur, n’he-
sitez donc pas a appuyer
régulierement sur Haut
pour voir ce qui se passe
au-dessus de volre téle.




L5 mise ea bouche.
Oe sisge ae possede
sucune difficulie
aoiable. Il a’s O’svire
INIERET Que pour Vous
familisriser svec les
commandes.

: = .~ Ces ennemis habituels de Mario
LR P R W _ sont simple & défaire : saulez-

| leur sur le crane pour les ecraser.
@ Mangez-Ce !

TR EFEE UND
Frappez dans ce bloc pour
o Power up fsire sorlir un champignon.
PR Vous grandissez et
0 P leces POHQQS pouvez alors délruire
P les blocs de pierre. Vous
o ’,0 pleces rouges pouvez changer Ia direction
o Etoile du champignon en sautant
sous un bloc lorsqu'il passe

\K (Buf de yosﬁf' j dessus.




@ta Sgwe
Secrete

Appuyez sur Bas pour entrer

dans ce fuyau. Vous découvrire2

la premiere salle secrele avec
de nombreuses pieces a la cle.
Vous ressorlirez en B.

Chouctte
unl Up !
Sautez au niveau de la pelite

colline verte pour faire
apparaitre un bloc invisible
contenant une vie graltuite. En
vous deébrouillant bien, vous
pouvez revenir en arriere et
choper la salle secrete apres
avaoir pris le 1UP

@ Le 6loc de
picces

Sautez plusieurs fois

sous ce bloc pour glaner
jusgu’a I2 pieces (en mode
originall. De plus, ce bloc vous
fournira une piéce rouge au
bout de 10 piéces récupérees
en mode Challenge.

e

.

Les Koopas

Ces pelites tortues sont bien
praliques ! Sautez dessus
pour les faire entrer dans leur
carapace. Puis lapez-les,
pour les envoyer valdinguer
contre vos ennemis.

@ ‘& 600‘:;;:;00(0:09

Prenez celle éloile el foncez
dans vos ennemis. Vous éles
invulnerable pendant une
dizaine de secondes, alors
profitez-en.

s w._,,%..».._x%_,wz: g

.de yosﬁc

Placez-vous contre les blocs
de gauche ef saulez. Le
bloc invisible apparaitra
avec I'CEuf de Yoshi (mode
Challenge uniquement).

@ ff mat

e cocagne
Sautez le plus tard passible,
de la plate-farme, pour
attraper le drapeau lorqu'il
se rouve en haut du mat de
cocagne. Si vous réussissez,
vous chopez 5000 points.
Celle épreuve se repele a la
fin de chague niveau, sauf
dans les chateaux.

-



Legerement moias sbordsble, ce aivesu est inig-
réssant pove I'sccés 3 s premigre Warp-Zone.

@ é\éoué [;as sul

Sautez sur les deux Goombas
d’'un seul coup pour augmenter
vos points.

@ f metﬂode

u lacke
Sautez sur les blocs de pierre
puis deékuisez ceux d’au-dessus.
Prenez volre élan el sautez
sur les blocs du haut de 'écran,

vous pourrez ainsi parcourir I3
lotalité du niveau sans risque.

(2)Bowting

Saulez sur Ia Koopa pour
I'envoyer contre vos ennemis.
Puis, courrez derriere elle pour
eliminer facilement les Goombas
qui se lrouvent un peu plus loin.

() Une Etoile
bien planguee

Detruisez les blocs du bas pour
acceder 8 ceux du dessus.

Le dernier sur Ia droite cache une
Etoile d'invulnérabilite.

i
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@ N (mﬁdcez pas
Fleur

Pour reussu a prendre cette fleur,

delruisez les blocs sur la gauche

pour former une mini-marche et

I'alteindre de celte maniére.

@ Un sou
est un gou !

Les blocs contenant des pieces
sont souvent bien planques. Ici,
detruisez la rangeée de blocs du
bas pour atteindre le bloc a
sous.

@ Les plates-

& 5
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@ Ne ratez pas
le T1Up

Pour récupeérer facilement ce [Up,
dehuisez le bloc de pierre qui se
lrouve a sa droite . Ce dernier
lombera 3 terre et vous n’aurez
plus qu'a le choper.

. (10) La Warp Zone

Au lieu d’enirer dans le uyau qui
mene a la fin du niveau (C), ulilisez Ia plate-
forme préceédente pour passer de nouveau
au-dessus des blocs de piere supérieurs.
Vous ariverez ainsi 3 une salle secréte ou
vous pourez alteindre les niveau 2-1, 3-1 ou
4-1. En revanche, en mode Challenge
vous aurez une salle remplie de piéces a
Ia place de la Warp Zone.

. les Péantes
Piranhas

Surtout ne sautez pas dessus.
Vous ne pouvez tuez ces plantes
infernales qu’en elant Mario-Feu.

Formes moliles —mg

Elles ont fail Ia gloire de 2
Mario ! Deux pelits sauls el
vous vous relrouvez de 'autre
colé... Mais faites altention a
ne pas tomber dans le trou.

10
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Gerte fois eacore,

Is difficelig beille

pae son sbseacs.
= Fsitgs biea siieation
- 3.96.p5s Tomber et
. pamassez tovtes les
__ pigces. Be aivesy se
passe sans probléme.

chute de
Goombas
Allez doucement 3 cel endroit
pour bien esquiver les Goombas
lorsqu’ils descendent de Ia
plate-forme.

At(entgn /

@ g,tieisez Gare

a la chute !
ascenscur Allez doucement, prenez
Empreintez Ia plate-forme pour volre lemps et sautez au bon
aller chercher Ia piéce rouge et moment. Tout est affaire de
le Power Up, puis reprenez-la liming.

pour remonter.

@ Coup de vice

[es Pam. Tous les moyens sont bons
Koopas pour latter les Para-Troopas.

¥ _j

Ces koopas ailés ne posent pas
Irop de problemes, sautez-leur
une fois dessus pour leur ater
les ailes el les transformer en
Koopas normales.




N’hésitez pas a leur envoyer
leurs congéneéres
dans Ia ronche.

(9 Fou d'artifice

A Ia fin de chague niveau (sauf
dans les chateaux de Bowser),
vous pouvez obtenir un feu
d'arlifice. Pour cela, il faut
attraper le mal de cocagne
lorsque le dernier chiffre du
Time est |, 3 ou 6, vous aurez
alors I, 3 ou 6 explosions.

Au rythme de 500 points

par explosion, il vaul mieux
obtenir un 6. Pour cela, placez-
vous 3 I'extréme gauche de

Ia plate-forme qui précéde le
mal de cocagne, courrez quand
le dernier chiffre est 9 el sautez
3 I'extrémite droite de la
plale-forme. Normalement,

vous obfenez les 5000 points
du mal de cocagne

et les 3000 du feu d’arlifice.
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Niveau 1-4

Le premicr Chiiesy
de Bowser st
vesiment fscile, c’est
prstiquement

fovjoves 3 fond

THANK YOU,MARIO® |

BUT OUR PRINCESS IS

IN ANO

THER CASTLE®

Soyez vigilant. Sautez quand la
bariere de feu est vers le bas
pour recuperer le Power Up. Puis
guiltez les lieux au plus vite.

@ das Gar

E. i
mews

Elles vont vous pourrir I3 vie
dans tous les Chateaux de
Bowser. Mais ici, elles sont
simples a passer. Allez 3 fond
vers |a droile... en faisant gaffe
quand méme.

vers 1s droite. Mais
quelques subiilités.

BUT OUR

ilys

Blocg
@ mws:(wes

L iy a cing blocs

invisibles dans celte

' parlie du niveau,

- chacun d’eux conlenant
| une piece. Celui du

** haut 3 droite cache

I'CEuf de Yaoshi, en mode

Challenge.

@ Bowser

Premier affrontement avec Bowser.
Le butl est de sauter sur [a valve a
droite. Soit vous passez sous
Bowser lorsqu'il saule, soil vous
passez par |a plale-forme au-
dessus. Si vous éles Mario-Feu,
vous n'aurez qu'a lui envoyer
guelgues boules de flammes.

THANK YOU,MARIO®* |

PRINCESS ISP
IN ANOTHER CASTLE?

BN NS NEEEEENS
T e TN e e ] o

A suivre...
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