THE LEGEND OF

I LINKS AWAKENING

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
T'escalier tapi dans les broussailles... Traversez
le passage souterrain pour vous rendre au

TS LS T EsTaws village des
animaux, en [M
13]. Mais
auparavant, faites
quelques
emplettes.
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L'OCARINA

Vous avez l'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.
Outre 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 !

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 ! Bon
prince, vous lui en
faites don : il vous
offre un ananas et
ajoute un précieux
conseil : seul le chant
de Marine pourra
réveiller le morse
assoupi.
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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 I'attraction des sables
mouvants (vous pouvez utiliser vos bottes), et
assénez-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 4 I'air libre.

SOuSs LES SABLES
MOUVANTS

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 a 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.

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 il 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... C'est un
la plupart : ceux qui restent insensibles a vos coups d’épée signe. Placez une bombe pour en
doivent étre renversés a I'aide du bouclier. Prenez la dégager I'accés et récupérer 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

escaliers sur votre gauche pour passer sur le ponton central. au Nord, récompensée par le méme
trésor. Nanti de ces deux petites clefs,

= | vous pourrez revenir sur vos pas et
ouvrir les cadenas de I'aile est du palais.

opération est a renouveler dans la salle

2PRET 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.




%LES SALLES INONDEES

Ne focalisez pas pour 'instant sur les
imposantes salles inondées. Contentez-vous
de passer par les eaux peu profondes.
Alors que la voie s’achéve subitement,

un coffre vous attend. Plongez-y la main
pour en dégager une nouvelle clef.
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51L COURT, IL COURT...

Le moins qu’on puisse dire, Cest 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 épée.

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 la poignée
de cette salle au maximum. Relachez-la,

et dirigez-vous rapidement vers la sortie

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

2UNE CLEF TREMPEE

Poussez les deux blocs de
cette salle pour vous frayer
un passage jusqu’a I'escalier
de service. Il vous méenera
directement vers les eaux
profondes du palais. A I'aide de vos palmes,
plongez pour récupérer la derniére petite clef.

9DE L'ORDRE
AVANT TouTt

Vous devez passer sur les cing dalles de cette salle
en suivant un certain ordre pour faire apparaitre
le passage secret. Cet ordre change a chaque
partie ! Essayez donc, au hasard, une combinaison.
Chaque essai fructueux est marqué par un
tintement de cloche : si vous I'entendez, c’est que
vous étes sur la bonne voie. Si vous vous trompez,
renouvelez 'opération depuis le début. Lescalier
qui apparait vous méne a une étroite corniche,
oul vous obtiendrez la clef du boss.
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Précieux trésor de ce palais, les palmes
permettent de nager durant le reste du jeu.
Autant dire qu’une sérieuse partie de I'ile
de Cocolint, inaccessible auparavant, va vous
étre offerte ! En appuyant sur le bouton B,
i VOLIS POUIITEZ MEMeE
5% plonger et débusquer
dans la vase des trésors
inédits. Bonne chasse
au trésor en
perspective.

Votre Epée
sera sa Lanterne

- N’hésitez pas a
mouiller la

tunique pour aller
chercher I'instru-
ment de 'abime du
poisson : le maitre
des lieux vous
attend dans des eaux lugubres... ! Un lampion

apposé sur son front vous éclaire d’'un modeste

halo ; portez immédiatement une salve
de coups d’épée sur cette étrange \
boule ! Si vous étes assez rapide, le
poisson n’aura pas le temps de lancer la
moindre attaque... Récupérez alors le coeur
supplémentaire, et ressortez des eaux, pour aller
chercher la
harpe du
reflux.

Chapitre 5

BATTRE LA CAMPAGNE

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, Vous 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
fantéome, flottant timidement a vos
cotés, et qui a I'air plutét mal en
point. Il vous supplie de le rapatrier
3 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 : 980 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
éviter d’aligner au prix fort.

Sélectionnez I'objet dans la liste et passez
silencieusement derriére le vendeur. Vous
parviendrez a sortir de la boutique sans mal...
Mais en apparence seulement ! En fait, une caméra
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 deuxieme possibilité consiste a presser
simultanément les boutons A, B, select et start,
juste avant le décompte de votre argent (comme
pour sauvegarder). Reprenez enstite la partie
en cours : oh, miracle, vous n’avez quasiment
rien déboursé !
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LA NOSTALGIE
DU FANTOME

Occupez-vous alors du fantéme. 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 cimetiére,
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’accés au
palais suivant. C’est vrai que dans toutes ces
péripéties, vous alliez oublier le poisson-réve qui
sommeille toujours ! Le cinquieme palais est
situé 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 'hibiscus de Papounet dans votre
balluchon 2 Flagorneur parmi les flagorneurs, Link
I'offre 3 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]. ’hamecon 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 [J 13]. Ce n'est qu’a quelques mouvements

de brasse de [a ! Heureuse de récupérer enfin

sa gracieuse parure,

elle vous offre une de

ses écailles. Assurément

un bien que vous garderez
précieusement

dans votre inventaire !

DANS LA GUEULE
DU PoOISSON-CHAT

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




LE POISSON-CHAT

Ce palais est '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.

Palais 5

UUN PEU DE RANGEMENT

Des votre arrivée sur les lieux, dirigez-
vous a gauche. Les différents coffres
que vous apercevrez ne sont pas
accessibles pour I'instant. Je sais, cest
rageant... mais ca ne devrait pas trop
durer ! Seule la
boussole vous
sera offerte, tout
a gauche. Dans
cette salle,
empruntez les

escaliers qui vous menent a I'aile
nord du palais. La-bas, tailladez tous
les cristaux pour dégager I'accés aux
blocs de pierre. Poussez les deux blocs
supérieurs, I'un contre l'autre, de
maniere a former
un carré compact
de quatre pierres.
Oh, surprise : un
coffre contenant
une clé apparait !
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8 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, ’'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.
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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
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.

Le Grappin 7
5 Vous avez poussé le squelette
) dans ses derniers retranche-

ments... Aprés avoir appliqué

une ultime fois la méthode décrite

plus haut, le précieux grappin

vous apparait. Vous pouvez

des 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.

& 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 précipice, laissant
derriére 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 ol s’entrecroisent les [umiéres
des quatre flambeaux.Vous venez de
mettre & 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.

Ay THE LEGLND OF

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 & ce moment précis
qu’il vous faudra porter votre attaque ! Commencez

par vous occuper de I'araignée du bas en étudiant son
mouvement. Lorsqu’elle se met & vibrer, déguerpissez : elle
va balayer I’ensemble de Ia 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 !

63
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Chg\pitre 6

LES MYSTERES DE L'ILE

Yous demeurez dubitatif quant aux dernieres remarques du boss

A

précédent. L'ile n'est-elle qu'un réve ? Et qu'adviendra-til 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
ceeur 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 arme redoutable.

DE LA POUPEE A LA LOUPE

Vous avez toujours votre
écaille de siréne ? A contre
coeur, placez-la sur la statue
située en [J 15], aprés avoir
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Tres peu de monstres lui =)
résistent, méme si certains
d’entre eux ne sont “que”
paralysés suite a son emploi.
Il fait donc trés bon ménage
avec |’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'tle, en [L 11].

UN REQUIEM POUR
LA POSTERITE

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

la voie a suivre, est d’'une importance
cruciale. Suivez bien les indications
traversé en [K 16] a I'aide de du plan ci-dessus. Les panneaux sont
ce fameux grappin. Poussez P, ] : g
I'ceuvre d’art pour dégager ’ 2 &5‘
un passage secret. Lheure de rY A i 70, T s O i ¢
la fin du troc sonne. Dans

ce passage, Vous rrécupérez la
loupe, un élément qui servira
au dénouement de la quéte.
Que de chemin parcouru,
depuis cette malheureuse

poupée de Yoshi ! &S <2

AESS28 002

R N

numérotés dans 'ordre. Un escalier
apparaitra au bout du chemin.
Celui-ci vous méne dans la taniére
du crapaud Wart, qui vous apprend
'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, ol le temps
semble figé. Zigzaguez
entre les parois pour
en atteindre |'entreée.
Evitez les différentes
statues de pierre

a l'aide de la plume,
ou décimez-les
définitivement a l"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 3 l'effigie
du poisson-réve ; elle ne
fait qu’éveiller davantage
d’appréhension chez ce
pauvre Link tourmenté.
Dans quelle galéere
s’est-il embarqué ?

L’AccESs AU TEMPLE DU MASQUE

A la nage, débarquez sur le petit ilot, souterrain. Traversez-le pour atteindre
situé en [N 10]. La statue de gauche "autre rive, directement en face du
est mouvante : elle révele un passage prochain palais. Facile, non 2




Palais 6

LE TEMPLE DU MASQUE i

Le palais tout entier est gouverné par un réseau d'interrupteurs, avec lequel vous
devrez jouer pour accéder aux différentes salles. Casse-téte garanti ! L'objet
de ce palais, un bracelet de plus grande force, sera prétexte a de nouveaux pieges.

Sraiaa s
B % INTERRUPTEUR
RSt s : Z

auae t (o CACHE

AT
Soulevez, une a une, les jarres avec
votre bracelet. Derriére 'une d’elles
se cache un interrupteur
commandant ['ouverture des portes.
Activez-le et passez a gatiche.

UPASSAGE
A RETARDEMENT

Placez une bombe prés du cristal
commandant les pieux oranges.

Courez ensuite vous mettre a I'abri,

en haut de la salle a gauche, dans I'alcove.
Attendez patiemment que votre bombe
explose et qu’elle vienne permuter le sens
des pieux. Dans cette position, vous
pourrez traverser l"aile nord du palais.
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GEND OF




3 PORTE

@EII;ISPIG(I){‘EI\IJ{DS MOYENS ; @C'E%T, Pour Quir, VERROUILLEE ?
LA BABALLE ?

LINKS AW NING

llf a'p_para]ssent‘ par intermittence et la voie est libre. projetez-la contre celle-ci. Elle va vite céder.
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 @ PASSAGE ) OBLIGE

immobilisé un court laps de temps.

Pour accéder cL Posez une bombe pour ouvrir cette salle.
el B Un petit chiot vous y attend. Il croit
= SalolSsez-vous, avoir trolivé un nouveau' compagnon de
&) LES SORCIERS = d'une jarre et jeul Lorsqu’il: vous jette sa balle:a fa
| fr_"‘cassez'la figure, emparez-vous en. Apeuré; il
Dans cette salle, vous deYrez abattre f violemment sur la s’enfuit dans un coin de la salle: Al
trois sorciers pour obtenir la carte du | Pporte, en haut. . Renvoyez-lui cette balle, cing fois de La porte ne veut décidément pas s‘ouvrir?
palais. Ceux-ci s’averent assez génants : f Celle-ci céde et stite, et vous en serez débarassé... Empoignez donc une statue gigantesque et
i 7 :
I

2 LA LOTERIE

Ces deux petits pions ne demandent qu’a étre

Emparez-vous de lui et projetez-le sur Faites exploser le mur de feux n’étaient pas dans la - K i
P tprej e 5 P [engh | A projetés... S'ils retombent tous les deux dans la
ses camarades. Une fois la salle droite a 'aide d’une bonne position, revenez sur {118 o . position debout, la porte de la salle s'ouvre
. . . 7 g - - 7 &
nettoyée, débarrassez-vous de votre bombe. La salle adjacente, Vos pas et procédez comme PR o Empruntez alors
projectile au moyen d’une bombe. plongée dans I'obscurité, pour la salle (1). D’une ; éﬁ@éﬁéﬂﬁﬁé 04 1 8 e
SR révelera un e'sc.ahfer quand maniere generale,\sa}chez . Ce n’est qu’une
| A vous aurez décimé tous les que pour mettre a jour un question de

monstres. Donnez-vous en a  tel passage, il faut sonder chance !

ceeur joie! Ces escaliers les murs avec votre épée. Si
vous menent de ["autre coté  vous entendez un bruit
du palais, juste en-dessous sourd, c’est qu’une bombe

du trésor. Si jamais les révélera un passage...

©LE RETOUR DES VERS

Les deux mangeurs de bombe rencontrés au
troisieme palais demandent leur revanche!
Accordez-leur cet honneui en usant de la
méme stratégie. Placez des bombes juste devant
leur gueule pour qu’ils les avalent. Une autre

?J FORCE HERCULEENNE tactique consiste a saisir celles-ci (curieusement

leur systéeme de mise a feu s’en trouvera

Le Su‘l’er Brac el e‘t A T'aide de votre nouveau bracelet, soulevez la désamorcé). Prenez carrément votre temps pour

statue de gauche. Un escalier est dissimulé dessous.  viser convenablement les deux lombrics.

Muni de ce bracelet Iégendaire, vous allez soulever
les montagnes ! Idéal pour faire un peu de rangement g e R,
dans ce palais aux corridors si encombrés... Commencez i RS {‘b

z P . 3 N P
d’ailleurs par soulever les imposantes statues a effigie SPLPE T fﬁ%{‘:a
éléphantesques qui hantent ces couloirs : 'ouverture | e 5 o SN :
de I"accés a une partie du palais vous y oblige.
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4% THE LEGEND OF

F LINKS AWAKENING

1) 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.

®UN 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.

70

Tirez-Lui
le Portrait

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

|
i
{
i
i
i
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LINK'S AWAKENING

Chapitre 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-quétes 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
sirouette 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 d'un  un coq (CQFD ), 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 i I'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 : vous revenir, tournoie sous vos
contre quoi que ce soit. A ce il s’avére utile dans ces derniers pieds. Baladez-vous sur I'écran :
stade du jeu, vous n’avez peut- moments. vous étes carrément invincible !




THE LEGEND OF

FTINKS 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 cordillere

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,

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 coeur.

A droite, vous arriverez a la tour

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

72

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

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

L1 NK’S AWAKENING

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...

DLA BOULE NOIRE

Montez immédiatement au second étage
a l'aide des escaliers situés a droite. Sur
un promontoire majestueux repose une
petite boule, que vous devrez promener
tout au long de ce palais. Elle va vous -
servir & rompre les quatre piliers qui
soutiennent |'étage supérieur : le dernier
étage s'imbriquera alors dans le troisieme,
réveélant ainsi la cache du boss. Si vous
projetez cette balle
dans un trou, elle
reviendra ici-méme,
sur ce promontoire.

=————1 #l Si, par contre, vous
vous contentez de la déposer au sol, elle
y restera, méme si vous changez d’étage.
Ne ['égarez donc pas !

2 LE RETOUR DU CASINO

Rendons une visite

impromptue aux pions et
autres bandits manchots,
désormais coutumiers de ce
genre de palais ! Au Nord,

deux salles adjacentes

révelent des coffres lorque
vous participez a ces petits
“jeux”.Vous connaissez le

mode opératoire : emparez-

9 ABAISSER LES PLOTS

En sautant par-dessus les
obstacles, permutez "ordre
des plots en frappant le
cristal bleu, au Sud. Jetez-
vous alors, dans le premier
trou venu, vous tomberez
d’un étage — sans vous

blesser. Remontez alors par
les escaliers de droite et
descendez d’une salle. Dans
cette position, les plots vous
laissent atteindre le coffre :
il renferme le trésor de ce
palais, le bouclier antireflet.

vous des pions et projetez-les
a terre jusqu’a ce qu’ils
tiennent debout sur leurs
pattes. Sautez par-dessus le
précipice et les épines, a
'aide de la plume et
rejoignez I'autre salle pour
récupérer la boussole : il faut
affubler les trois monstres du
méme symbole.

Antireflet

Le Bouclier

D’une apparence plus majestuetse,

=2/ ce bouclier sera un indispensable
compagnon pour pénétrer dans
I’enceinte de I'ultime palais. En effet, sa
consistance lui permet de résister aussi
bien aux températures tres élevees,
qu’aux chocs les plus importants. Pour
I'instant, il ne viendra pas bouleverser
fondamentalement vos possibiliités :
% % | continuez
comme si
de rien
n’était... !




5 UN PONT DE FORTUNE

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

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

PREMIER ETAGE

En effet, vous venez a l'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 la Cette voie sera trés utile pour
photo, et posez deux bombes. démolir les derniers piliers.

% UN CYCLOPE AGITE

Mais ne serait-ce pas |3, votre vieux pote, le cyclope 2 La
salle dans laquelle il évolue, percée de cing ou six trous, est
assez risquée. Veillez a ne pas tomber. Votre arsenal étant
devenu relativement fourni, cette nouvelle rencontre devrait
étre éphémere. Si vous avez peur de vous approcher du
monstre, employez votre grappin ou des jetez bombes.
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Vous I’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
preécipices, ceux-ci sont
totalement noirs, alors qu’on
peut discerner une certaine
lueur (celle de I'étage
inférieur) dans les raccourcis.

2SAVOIR UTILISER
LES RACCOURCIS

Deux d’entre eux sont
d’ailleurs incontournables.
Dans la salle du cyclope,
passez par I'extréme-gauche,
pour aller chercher un
coquillage. Dans la salle du
bouclier antireflet, sautez
dans I"'unique trou pour
récupérer une clef. Et
n’oubliez pas que ces
passages sont indispensables
pour modifier I"ordre des
plots (¢f. (3)) !

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

O I PILIER

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

2 N o)

la boule, avec le rebond
contre le promontoire,
elle passe par-dessus les

droite pour ouvrir le
passage et rejoindre
votre boule.Vous étes

I'entrée de droite. Lancez

blocs. Tirez la poignée de

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

@ 2 PILIER

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

wi(e
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® 3¢ PILIER

Descendez d'une salle
pour vous blottir prés du

cristal bleu. Lancez la
boule de l'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 par-dessus

le trou et retrouvez-la en
faisant le tour (procédez
comme pour la salle (5).
Montez enfin d’un écran
pour artteindre le
troisieme pilier.

® 4° PILIER

Plusieurs méthodes pour
vous débarrasser du

ENTREPRISE DE DEMOLITION

dernier pilier : le plus
simple est sirement
d’amener la boule jusque
dans la salle du cyclope
(procédez comme
précédemment). Montez
de deux écrans, et parez
les attaques des dalles
volantes a l'aide de votre
nouveau boucdlier.
Récupérez la boule noire
et bifurquez vers la droite.
Le dernier pilier nest plus
qu’a quelques metres...
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%LE Rol DES OQISEAUX

Ce mini-boss se targue
de pouvoir controéler
les oiseaux au son de
sa fltite ! 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
immédiatement
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 "autre : la clef du boss apparait.

Utilisez-la immeédia-
tement pour rejoindre
la taniére du monstre.
Qu’on en finisse !

Sur le trajet, votre
grappin vous sera

tres utile.

Perd ses Plumes

Le combat se passera en extérieur, au sommet
de cette tour. Le volatile qui passe a I'attaque
est plutot résistant : une douzaine de coups
d’épée seront nécessaire. Lorsqu’il vous envoie
ses plumes, créant un puissant courant d’air,
résistez a I'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 I'’embellie viendra récompenser
tous ces efforts.
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Faites apparaitre I'escalier, en [H 1], si
ce n'était pas déja fait. En 'empruntant,
vous ressortirez de l'autre coté de I'ceuf
sacré, en [F 2] plus précisément. Un

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

FRANCHIR LA BARRIERE DE ROCS

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

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

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

s’apprétait a 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
ceeur si doux !

COMME UN ADIEU...

Le hibou met fin a cette scéne romantique et
vous rappelle a I'ordre. Le dernier palais est tout
proche ! Assurez-
Vous qlie Vous avez
bien effectué la
totalité des sous-

(= ‘ ,‘j.’" .
e s

uétes et ré eré
q et récupéré 'l[l “““!

une bonne partie
des cceurs et des
coquillages. Je vous
renvoie aux
généralités,
notamment en ce

qui concerne I'apparition du petit diablotin :
celui-ci, situé en trois endroits de I'ile, fera
s’accroitre la taille de votre inventaire !

Bien pratique pour aborder le palais final...

UNE AUBADE

Continuez votre progression jusqu’a
I’'extréme-gauche. Une tortue
endormie vous fait alors face.

déluge de rochers s’abat alors sur vous !
Pour les éviter, vous pouvez foncer

(avec les bottes), ou zigzaguer éner
giquement (avec la plume). Ouvrez la
caverne au Nord a I'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 & ces températures.

AN

Y Y Y Y

Réveillez-la a I'aide de 'hymne

de Wart : apparemment mécontente
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 !
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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 lI'image du palais précédent... Cependant, méfiez-vous :

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

2 LE RETOUR DU FRERE
| DE LA SCEUR DE..

D LES DIABLOTINS

IIs flottent dans les airs, vous envoyant
de temps a autre des boules de feu. Dés
que vous les approchez, ils se mettent a
fuir ! Pour les abattre, concentrez votre
épée en évitant leurs rayons ; au bout
de plusieurs tentatives peu fructueuses,
ils se décideront a voler en piqué sur
vous. Cest la qu'il faut pratiquer une
attaque tournoyante ! Le diablotin se
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 placés, et le tour est
joué.

Appuyez-vous sur cette passerelle :
elle se mettra en route. Vous la
guiderez alors a I'aide du pavé

i directionnel de la GameBoy.

i 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 I'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, sotilevez 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
I’escalier qui
apparait alors.

2 UN AUTRE
INTERRUPTEUR

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

9 IL N'A PAS FINI
DE JOUER

Le chiot rencontré au sixieme palais
est toujours la ! 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 télécommande, analogue a celle rencontrée
précédemment, 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 'accés 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
telécommandé, 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 nhombreux
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,
c¢a marche : vous
pouvez vous diriger
vers I'Ouest.
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2 LES MOMIES BRI S Baid

Passez en coup de vent dans la salle du

Nord pour récupérer une clé. Frappez LE MUR
les momies a l'aide de votre épée en
bougeant sans cesse : le sol tout entier
de cette salle menace de céder. Vous
récoltez une petite clé.

IL VOUS FAIT
DE L'CEIL

L'indice offert par la
chouette vous avait mis
la puce a l'oreille : il faut
tirer dans I'ceil de cette
statue de cyclope.
Décochez donc une
-fi'-f,"_"‘: ‘ / ; . fleche pour faire
“'{' o “'aa"";: g - AN apparaitre une petite clé.
w:,:a-;a- ‘ e -
h 3. tn ﬁn :":

La encore, déployez votre arsenal
dartificier pour faire sauter le mur
de gauche. Enjambez la riviere de lave
a l'aide de votre plume.

'f"-ﬂ». 3. S5 i:,'_

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 l'acces, vous trouverez
une autre petite clé.

EIRTRLERTIRERERES

1 VERS
L'ESCALIER

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

LE BoxeuUR Fou

lCa::he’ derriére 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
relachez 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.




Le Baton
o¢ Feu

La derniére arme du jeu est la
plus redoutable. Vous pouvez
balayer une salle entiére d’un rayon
de feu mortel. De nombreux piéges
vont étre vaporisés grace a lui.
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©® LA CARTE
DU PALAIS

Revenez au
carrefour principal
et placez le pro
montoire mouvant
comme indiqué sur - >
la photo.Vous avez tracé I'acces vers
la carte du palais.

% TRAVERSER
LE RocC

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

o) ESCALE A L'EXTERIEUR

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

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

dans le roc de la tortue.

De vieilles connaissances —

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

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

% ECLAIRAGE COMPLET

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

Muni de cette clé, rendez-
vous dans la salle ot '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
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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 mene directement aux pieds du boss.
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Tout Feu, Tout Flamme

95 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, malgré sa

combat ne devrait méme pas
excéder les dix secondes. Plutot
facile pour un dernier boss, hon ?
Le dernier instrument de musique
est en votre possession : I"aventure

consistance. Si vous étes rapide, le

touche quasiment a sa fin.

L'CEUF SACRE

Rendez-vous dans un
premier temps a la
bibliotheque du village des
Mouettes, en [A 12]. Muni
de la loupe, vous pourrez
lire le livre situé en bas a
droite. Il révele un étrange
code, sous forme de fleches.
Il s’agit du chemin a
parcourir a l'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
"ordre des salles énoncé
par le livre, précédemment.
Vous arriverez directement
devant un preécipice. Prenez
votre respiration et sautez.
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FLINKS AWAKENING

Chapitre 9

PROLONGER LE REVE...

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

Le combat final est sur le
point de se tenir.




Le Cauchemar d

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

LINKS AWAKENING

Rounp 1 ROUND 3

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

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

ROUND 2

Le sorcier va ticher 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 épée.

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

ROUND 4

A l'aide de la plume et de votre épée, évitez le
passage des chauve-souris. Lorsque vous n’étes
plus confronté qu’a I'imposant monstre, esquivez
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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Réve
ROUND 6

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

u Poissomn-
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ROUND 5

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

=
A ce cauchemar, qui n'est plus qu'un lointain
souvenir, succede la rencontre avec le poisson-
réve. Au cours de ce-moment, d'une solennité
impressionnarite, on vous révele le dernier secret
de lile, que je vous laisse découvrir. Et c’est, la
téte pleine de souvenirs que I'on vous retrouve, -
en plein océan, accroché a-un radeau de fortune.
Le poisson-réve vous salue, dans une derniére
chorégraphie touchante. Mais le réve est fini
il 'va falloir penser a regagner la terre ferme.
Apres tout, des millions de joueursattendent
1a suite : il va falloir songer a regagner les
lointaines plaines d’Hyrule:.. !
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