A e S R e A

LINKS AWA
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". ALORS, rl-\
S'AGIT-IL D'UN SIMPLE PARI AUDACIEUX, "
D'UNE VRAIE COQUETTERIE
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...

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 I'ile
de Cocolint. Ceux-ci apparaissent entre crochets, a la maniere d'une
bataille navale... A vous de jouer !
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ET LA COVLEVR FUT...

Grande nouveauté de cet épisode, la polychromie va sans cesse étayer votre odyssée. Simp[é 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 !

(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.
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(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.
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(2) - Vous avez Marine
en votre compagnie ?
Emmenez-la en [A 16], sur
les bords de I'océan. Un
splendide cliché sera pris
devant le ciel azuré...

(3) - Toujours avec
Marine, sautez dans le
puits, situé en [A 1] :
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.

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

(7) - Une derniére
photo dans le village des
Moulettes :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!

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

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

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

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

(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
deéclenche alors qu'il
dégringole du pont... !
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w LES FRAGMENTS DE CCEVR

Vous débutez I"odyssée avec trois cceurs de vie a votre actif. A chaque boss décimé, vous étes
gratifié d’un cceur 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.

| - Le premier est
relativement facile d’acces :
placez-vous en [A 1i], et
sautez depuis la corniche
dans le puits. Un coeur
trempe dans une flaque
d’eau.

5 - La prairie
regorge de grottes

2 - Dans la forét
enchantée, sur votre
chemin vers I'antre de la
sorciere, satitez par-dessus
le précipice a l'aide de la
plume. En [E 5] vous
attend un nouveau
fragment.

3 - De retour dans le
village des Mouettes,
offrez-vous une petite
partie de péche, en [B 9].
Le gros poisson tapi dans
l"alcove de droite contient
un cceur : ramenez-le a la
surface pour I'obtenir.

6 - Lors de votre visite
des dunes de Yarna,

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

[C 711 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...
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7 - Etrennez vos palmes flambant neuves

& proximité de I'abime du poisson, le

quatrieme palais. En [O 3], pénétrez dans
la grotte et plongez au milieu de la salle :

un cceur vous y attend.

9 - Contournez le village
des animaux et faites
apparaitre une grotte, en

serez
muni
des
palmes,
faites le
tour des
douves
du
chateau
Canulet
ala
nage. En

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

= o B R 1 D P R Gt £
T o ]

cachées, qu'il
faudra débusquer
a grand renfort de
bombes... En [G 71,
utilisez vos bottes

vous combattez un ver
des sables, en [O 13],
pour obtenir la clé du
troisieme palais. A
I'issue de

[N 13], au moyen de vos
bombes. Optez alors pour
la voie du Nord, en
dégageant le passage par
une autre bombe. Puis,

10 - Rendez-vous dans le
cimetiére, en [G 8].
Poussez le caveau du Sud-
Est vers le haut pour faire
apparaitre un escalier.

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

[H 1]. Pénétrez dans la

12 - Le dernier fragment
de coeur est accessible
depuis l'ultime palais. A
I'intérieur de celui-ci,
empruntez les escaliers

pour ouvrir le coffre contenant 50 rubis. Ne

quittez pas les lieux tout de suite, vous alliez

oublier le plus important : faire sauter le mur
de droite de la salle supérieure & I'aide d’une

bombe. Un fragment supplémentaire baigne

I’affrontement, laissez-
vous happer par les
sables mouvants ; sous
terre, posez une bombe
sur le mur au nord de

dans les eaux d'un petit étang.

la salle : un fragment y

est dissimulé.

jetez une bombe par-
dessus la rambarde et
revenez sur vos pas : le
fragment de coeur est
accessible a I'aide du
grappin.

Empruntez-le et servez-
vous de votre grappin
pour accéder au cceur.

grotte : un fragment de
cceur y repose sagement.

centraux : ils vous
conduisent au sommet de
la cordillére tartare.
Gravissez quelques
marches pour atteindre ce
ceeur tant convoite.

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 1].
Creusez a la pelle pour le découvrir.

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

(4) - A IEst du village, dans le
champ [D 11, tailladez les buissons
pour révéler un coquillage.

(5) — Aprés étre sorti du troisieme
palais, revenez vers la cave de
Flagello et foncez dans Iarbre situé
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 a cet appel pour
débusquer un coquillage.

(8) En [E 1], percutez Iarbre planté

a coté de la cabine téléphonique
pour faire tomber un coquillage.

(%) — A I'écran adjacent, en [F 11,
creusez au milieu des broussailles.

(10) — Décalez-vous encore d’un
écran, en [G 11]. Le petit flot
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 gratifié
d’un nouveau coquillage gratuit.

(12) — Apreés 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
sautez par-dessus le précipice :un
coquillage vous attend dans un
coffre.

(13) — Pénétrez 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 déterrer un
autre coquillage.

(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 16].

(15) — Toujours apres le quatriéme
palais, nagez jusqu’a I'ilot situé en
[l 1&]. Un coquillage est dissimulé
sous le buisson.

(16) — En [J 15], plutét que d'admirer
la statue de la siréne, donnez un
coup d’épée 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
[J 12]. Soulevez la pierre, la ol le
chemin fait un coude : surprise, un
coquillage y est caché.

(19) — Conrournez 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 la maison aux
coquillages pour retirer votre
présent, une épée de meilleure
qualité. A I'intérieur du sixieme
palais, le temple du masque,
empruntez les escaliers de Iaile nord.
Ceux-ci vous ménent en [M 7], en
plein milieu des rapides. Un
coquillage est posé sur I'llot 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

(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
récupéré avec la pelle : creusez au
pied de la statue de hibou, en [K 14].

'ensemble des
galeries de la
montagne. En

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

8] : 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 problemes 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 nous
atteler a la préparation d’une poudre quelque peu spéciale.

LA SORCIERE

Traversez de nouveau la grotte
et dirigez-vous en [F 7].
Moyennant le champignon
collecté précédemment, la
sorciere locale vous concocte
une poudre spéciale. Retournez

4
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LES INGREDIENTS
MAGIQUES

Rendez-vous en [C 7] et pénétrez 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'acces,
poussez le bloc de pierre. Plus loin, un fragment de cceur vous
nargue i "autre bout de la piece. Pas moyen d’y accéder pour
I’heure : il vous faut le bracelet, situé dans le second palais. A
I’extérieur, vous déboucherez directement sur un champignon.

voir le raton laveur et
saupoudrez-le généreusement ;
aprés une scéne de délire, il se
transforme en... Tarkin! Le
sort maléfique qui planait sur
ces bois est désormais levé. Vous

pouvez récupérer la clef en

[B 51, et vous rendre au premier
palais, en [D 14]. Conservez
précieusement la poudre : elle
vous servira en bien d’autres

occasions.
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THE LEGEND OF

P LINKS 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.

11 vous familiarisera avec les objets usuels

des palais. Yous reviendrez plus tard dans

ces couloirs afin d'accéder a une salle secrete.

2 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.

JLA
PREMIERE
CLEF

Deux mollusques génent

votre progression,

immédiatement a gauche.

Ils 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.

2 UN COFFRE CACHE

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



"HE LEGEND OF

% 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 périlleux.
Couplé avec I'épée, ce saut peut s’averer fatal
pour les ennemis qui tenteraient de vous
barrer la route... !

3 LE CASINO

Au fur et 3 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 trefle apparait. En guise de souvenir, ils
laissent un bec de pierre permettant de faire
parler les statues, oracles de ce palais.

& ROULEAU COMPRESSEUR

et le frapper a-plusieurs reprises :
il abandonnera alors-trés vite.:
Un téléporteur lui suecede : il vous

Lorsque le boss fait rouler-sa barfe
cousue d’épines, sautez par-dessus;
avec la plume, et-assénez-lui quelques -
coups d’épée. Vous pourrez méme

le coincer dans un angle de‘la piece

ramenera a l'entrée-du palais; si vous
l'empruntez. ;

2
A

3
)

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

trahit : c’est en frappant I'extrémité de son
corps de lombric que vous en viendrez a bout.
Restez pres de la porte et concentrez votre épée :
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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AlA POURSUITE
DES BANDITS

Chapitre 2

LA GROTTE DES MOBLINS

Aussitot alertés de votre arrivée a votre épée, afin d’éviter ses
leur taniére, les Moblins vont livrer  projectiles par des déplacements
une bien piétre résistance. Seul leur latéraux, esquivez-le. Il se cogne

Tres fier de votre nouvelle acquisition. yous chef va s’avérer tenace. Il jette contre le mur : quelques coups
vous apprétiez a rendre une petite visite A consécutivement trois javelots, puis  d’épée plus tard, il abandonne le
s’élance. Aprés avoir concentré combat et rend Toutou.

impromptue a Marine et Tarkin... Le hibou,
en tant que “pythie” de I'ile de Cocolint,
vous explique que les instruments de
musigue 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 infames Moblins
sont venus attaquer le village durant votre
absence ! Une victime est a déplorer...

IL FAUT SORTIR LE TOUTOU...

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 affamé ? Mais justement dans le Marais
des Anémones ! Dés votre arrivée en [C 4],
I’appétit vorace de votre compagnhon 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.

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 coeur.




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 €loignées,

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

2 QUI A ETEINT ?

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

% 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 élevent les blocs. Suivant
leur position, vous pourrez accéder a
une clef ou dégager le passage.

& L'ESCALIER
DISSIMULE

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

Palais 2

% IL vOUS FAIT
DE L'CEIL

Un cyclope fait office de boss de mi-
niveau. Concentrez votre épée prés 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 |'opération trois
fois. Si jamais il arrivait quasiment au
contact, déguerpissez en utilisant
votre plume. Il est plus 3 I'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 sauts
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 (&2

Le bracelet est le trésor de ce
palais. C’est un élément capital pour
lever des objets jusque Ia 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 I'esprit fantomatique.

Le Génie de la H.amp@

En venant troubler le sommeil du-maitre des

lieux, vous deviez vous.attendre ' affronter son
courroux. Vous, nallez pas étre décu "Concentrez
votre épée. et effectiez des déplacements latéraux,
pendant qu’il balance des flammes {repérables-a
leur ombre). Frappez alors sa jarre, puis saisissez
vous-de-cette derniere pour-la-fracasser contre un
muf: Nu comme -t ver, il offrira une bien faible
Fésistance a. vos trois colps d’épée tournoyante. ..
La conque de "écume est en votre possession.

Chapitre 3

LES TRucCS DU TROC

Lacces au niveau suivant est un peu plus complexe qu'il n'y parait.
Vous 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 légendaire de Toutou pour débusquer
les trésors enfouis dans la terre, les bivalves
notamment. Puis, vous pourrez finalement

le rendre & Mme Miaou-Miaou : il a été

d’une aide fort précieuse.

FAISONS FRUCTIFIER...
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Dans un premier temps, achetez la  moment du lacher. Une fois

pelle au magasin situé en [D 10]. I'objet en votre possession,
Quoiquonéreuse, son achat est échangez-le aupres des quadruplés
indispensable pour la en [C 9], contre un ruban.
continuation de votre périple... Ce dernier intéresse au plus haut
Rendez-vous ensuite en [D 12] et point le petit chien, situé dans la
participez au jeu du grappin niche en [B 1i]. Il vous offre sa
moyennant 10 rubis. Seule la patée, soignelisement conservée
poupée de Yoshi vous intéresse : dans une boite. Dirigez-vous
calculez, & 'aide de 'ombre du ensuite chez le crocodile en [D 15].
grappin que vous manipulez, le Auttiré par la boite de conserve, il

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 I'accés au
chateau de Canulet. Récupérez le
baton qu’ils laissent derriere eux :
nous reprendrons le troc 3 ce
point la.




RICHARD LE FUGITIF

Contournez la prairie et le dédale des
panneaux, en passant par le sud de Cocolint.
En [G 14] se dresse la maison de Richard,
curieux personnage entouré de grenouilles.
Avec son flegme légendaire, il vous somme
de retrouver ses cing précieuses feuilles d’or,
disséminées dans le chateau de Canulet.

LINKS AWAKENING

Ca tombe bien... vous venez d’en ouvrir I'acces.

Passez le pont de
fortune construit par
la tribu de primates.
Prenez alors I'escalier
caché derriére les
buissons en [K 5].
Avant de pénétrer
dans I’enceinte du
chateau, faites le tour
du batiment. En [K é],
un personnage lachant
des bombes, vous
attend. Dégommez-le
des qu’il sort la téte
de ses différentes
caches. Puis, en [l 6],
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se dresse un corbeau
sur un arbre. Pour l'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
chéteau. La troisieme
vous est offerte, si
vous battez tous les
monstres a gauche de
I’entrée. A I’étage,
placez une bombe
contre la statue de

gauche, celle incrustée
dans le mur. Le
monstre qui s’en
dégage possede la
quatrieme feuille. La
derniere est farou-
chement protégée par

£
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un chevalier armeé
d’un fléau. Tenez-vous
a I’écart des bords
felés de la salle, et
profitez de sa lenteur
pour porter vos coups
gagnants.

IEEEEERREEER

LE CHAMP DES PIEGES

LA CLEF CYCLOPE

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

la lourde herse se léve, vous permettant une sortie
plus noble ! De retour chez Richard, celui-ci vous
montre un passage secret menant au champ des

votre possession ! La serrure du troisiéme palais se
trouve en [F 12]. Pour y pénétrer, vous devrez faire
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].
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9 BOMBES SAUTEUSES

Des bombes s’animent d’'un mouvement
furieux, sitdt qu’elles gottent au fer de votre
lame. Esquivez-les a I'aide de la plume ou H
arrangez-vous pour les envoyer dans un angle V
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.

Palais 3

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 !

0 ENTREE REMARQUEE

Autant prévenir tout le monde que vous étes [a !
Saisissez une jarre et fracassez-la violemment ‘
contre la porte d’entrée pour la faire céder.

ddddddadiidaiiii
G, £

4 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 !

2 L'AIMANT
RECALCITRANT

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

LINKS AWAKENING

9 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 !
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Les Bottes
O¢ Pégase

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.

% 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 livré a lui-méme. Revenez
alors dans I'arene : oh, surprise, vous
avez remporté le combat et un
téléporteur est apparu !

2 LA CLE DU Boss

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

Ce lourd bloc de pierre
vous bloque ["acces

a l'autre partie

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

a l'aide des bottes

et de votre épée !

[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.




THE LEGEND OF

U CONVAINCRE LES GARDES

. = 2 Ce palais n’est
palals Supplementa"‘e accessible qu’aux seuls
possesseurs d’une
A GameBoy Color. Si le
D E S O UTS jeu tourne sur une
autre plate-forme,
vous ne pourrez aller
plus loin : deux
ET DES COULEURS faris o i
’acces. Parlez a 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 !

Vous avez maintenant I'équipement
requis pour attaquer un palais concu
expressément pour cette cartouche.
Trouver I'entrée reste problématique.
Pour parfaire votre culture de I'ile de
Cocolint, vous aviez I'idée de vous
rendre a la bhibliotheque, en [A 12]...
En pénétrant a l'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 81.

'E
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2 STATUES
COLOREES

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 Lorsque vous frapperez
I'ordre indiqué dans le livre : celle en (cf. photos). Une petite musique une des statues, les
bas, a droite vers le bas ; celle de gauche signale votre découverte : un escalier couleurs de toutes les
vers la gauche ; celle en haut, &3 gauche menant vers le palais caché apparait ! 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 !
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THE LEGEND OF

LINKS AWAKENING

2 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’ile.

De Nouwelles
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.

e
H
H
H
H
H
H
.
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2 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 piége 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 apres avoir
gofité au fer de votre épée ! Une fois immobilisees,
emparez-vous d’elles, a I'aide du bracelet.

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

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

% UNE PETITE CLE

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

% GOLEM DE PIERRE

L'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 la plume, pour éviter ses sauts
et jets de pierres...

FCIVRTY ~
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& LA SPECIALITE DU CHEF

A niveau
spécial,
organisation
particuliere !
Voici donc le
second boss de
mi-niveau, un
blob un peu
orgueilleux. Faites-le vite déchanter en le
saupoudrant généreusement avec la poussiere
de sorciéere. Ainsi affaibli pour quelques
secondes, assénez-lui plusieurs coups d’épée.
Renouvelez 'opération deux autres fois. Le
passage vers un coffre contenant la clé du boss
€est ouvert...

2 LINK, LE POLYTECHNICIEN

Probléme épineux a résoudre :9 statues sont
alignées et vous devez leur donner [a méme
teinte bleuatre 2 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 A 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, & I'aide de votre plume.




