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Art. Nr. 49263 (1.99)

C'e sceau est votre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et qu’il
est conforme aux normes d’excellence
en matiére de fabrication, de fiabilité
et surtout, de qualité. Recherchez

ce sceau lorsque vous achetez une
console de jeu, des cartouches ou des
accessoires pour assurer une totale
compatibilité avec vos produits Nintendo.
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Merci d’avoir choisi le jeu THE LEGEND OF ZELDA™: LINK’S AWAKENING
DX pour votre Game Boy™ de Nintendo®.

Nous vous conseillons de lire entierement ce manuel d’instruction afin de profiter au maximum
de votre nouveau jeu, puis de le ranger soigneusement pour vous y reporter par la suite.
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En detmzmﬂt Ganon, le tyran maléfique, la prophétie d’Hyrule du bemf
 temps s ‘est réalisée. La terre d Hyrule peut maintenant goiiter a une

Wz fragile. “Qui sait ce qu’il pourrait émerger des cendres de Ganon?”
"ff"'?-’mummmt les babitants fatigués en froncant les sourcils et secouant

\ leur téte. Tres suspicieux, vous décidez de partir en quéte de connaissances l
i

""

el de sagesse loin d’Hyrule, afin d’étre prét pour la prochaine menace qui
. risque de s abattre sur votre pays.

" Des mois d’un voyage bien difficile ont passé. Apreés un périple long et
bien rempli, vous respirez l'air du grand large debout sur le pont du

bateau qui vous raméne a la maison. Mais bélas le repos tant attendu
ne sera pas pour tout de suite. Soudain, une bourrasque frappe votre
bateau, et pendant que vous essayez de garder le contréle, la foudre réduit -k
volre frele esquif en miettes.

Vous sombrez dans I'inconscience alors que vous étes englouti avec les
- restes de votre nef par la tempéte. Mais dans les froides ténébres abyssales,

__ une voie réconfortante vous rappelle votre foyer. C’était la voix de la
 Princesse Zelda!

“Tu va t'en remettre!” dit la voix. “Quel soulagement!”

. Vous ouvrez les yeux pour découvrir la Princesse Zelda aupres de vous —
Enf in, est-ce vraiment elle? en fait, il s'agit d’une femme appelée Marine.
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Elle vous explique que vous avez échoué avec les débris de votre bateau

Sur les rives de l'ile Cocolint. Cette ile mystérieuse est unique, a cause du |
WSsaantesque auf qui occupe le centre de la montagne. On raconte qu'une
r:m:zmra mythique, le Poisson-Réve, dort dans cet ceuf.

. Vous partez a la recherche de votre épée et de votre équipement qui a dé
. échouer sur la plage avec vous.

b Alors que vous venez de ramasser votre épée dans les vagues, un étrange

. hibou apparait et vous hulule cette énigme: “Réveille le Poisson-Réve

\ et tout te sera expligué’’ C’est quoi, le Poisson-Réve? Vous demaﬂdez-wm
. et pourquoi le réveiller?

Votre quéte la plus étrange, résoudre Uénigme du Poisson-Réve, a travers
l'tle inconnue de Cocolint, est sur le point de débuter.
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MANETTE MULTIDIR
DEPLACEMENTS

—=== | La manette multidirectionnelle permet
a votre personnage de se déplacer
dans huit directions différentes. Vous

pouvez monter ou descendre des &
| escaliers ou encore sauter d'un rebord.
- Elle vous permet également de déplacer le curseur sur les menus.

| BOUTON SELECT - POUR VOIR L'ECRAN CARTE

.~ Vous pouvez voir la carte de |'ile Cocolint en appuyant sur le .
~ bouton SELECT. Cette carte ne montrera que les endroits que vous
~avez déja visités. Utilisez-la pour vérifier votre position et les
noms des différents endroits.

L

MANETTE MULTI-
DIRECTIONNELLE

BOUTON SELECT

BOUTON START |
BOUTON A

BOUTONB |




SUTONS A ET B -
POUR SELECTIONNER LES OBJETS A UTILISER

ous pouvez attribuer divers objets (ou fonctions) aux Boutons A
| et B. De plus, le Bouton A vous permet de parler avec les villa- &
. geois, de téléphoner, ou de lire un message gravé sur un Marbre.
. Appuyez sur le Bouton A pour lire la suite d'un long message.
| Appuyez sur le Bouton B pour annuler le message.

. BOUTON START -
' POUR ACCEDER AU SOUS-ECRAN

. Appuyez sur le Bouton START pour accéder au Sous-Ecran. Sur
| celui-ci vous pouvez attribuer divers objets ou armes aux Boutons
8 A et B, et vérifier quels objets vous possédez actuellement.
B Dans un niveau, cet écran affiche la carte des salles et les objets

gue vous y avez trouves.

" ARRETER LA PARTIE

. Pour arréter la partie, appuyez
. simultanément sur les boutons A, B,
L START et SELECT. |




Commencer votre aventure

L8 ’ " I-a

Insérez correctement la cartouche

de jeu “"The Legend of Zelda™: Link's
Awakening DX", dans le Game Boy™

puis mettez sous tension (ON). Le logo
Nintendo® apparait pendant quelques
secondes, suivi d'une page de présentation. «

SELECTIONNEZ UN FICHIER DE JEU

Appuyez sur le bouton START durant la page de présentation
pour passer directement a |'écran Titre. Appuyez a nouveau

- sur le bouton START pour passer sur |‘écran de sélection. Placez le
curseur sur l'un des fichiers de sauvegarde puis appuyez sur le
bouton START. La mémoire de la cartouche conservera alors la pro-
gression de votre partie. Vous pourrez ainsi continuer votre
aventure plus tard,
a partir de la - y
derniere entrée - H a3

. franchie. y /-~ le' AWAKENING
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Ecran Titre Ecran de sélection
du personnage
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;. 'OTRE NOM?

our commencer une nouvelle partie,
hoisissez un des fichiers vides et attribuez-

Iu: un nom. Sur |'écran d’enregistrement

- des Noms, utilisez la manette multidirec-
| tionnelle pour déplacer le curseur et le
i Bouton A pour sélectionner les lettres.
* L'utilisation du Bouton B permet d'effacer
les lettres erronées. Le nom que vous
donnez a ce fichier ne doit pas comporter

plus de cing lettres. Appuyez sur START
pour terminer I'enregistrement.

Une fois que vous avez nommé votre
fichier, retournez a I'écran de Sélection.
Selectionnez le nouveau fichier que

. vous venez de créer et

- commencez votre

aventure!

S L [
Ecran d enreg:stre-
ment des noms




| EFFACER DES PARTIES

"SI vous désirez commencer une nouvelle
partie alors que tous les fichiers ont déja
- servi, il vous faut effacer I'une des parties
| enregistreées.

- Déplacez le curseur vers le bas de I"écran,
puis appuyez sur la manette multidirec- ,
tionnelle vers la gauche ou la droite pour FEECECRFREEE

L . [

selectionner EFFACER. S BLINK

L

T )
Q8008

Appuyez sur le Bouton START ou A. L'écran §
illustré ci-contre apparait. Sélectionnezla §
partie que vous voulez effacer et appuyez ,
sur le Bouton A. Les messages “QUITTER” rgﬁgﬁzg .
ou “OK!"” apparaissent en bas de I'écran. |t TElaTe
Selectionnez I'un des deux, et appuyez sur

le Bouton A.
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. N'oubliez pas qu’une fois la partie effacée,
L VOus ne pourrez pas la reprendre. N'appu-
Byez donc sur "OK!" que si vous étes certain
" de vouloir I'effacer.




'OPIER DES PARTIES DEJA
L ENREGISTREES

'ous pouvez copier une partie sauvegardée

sur une autre. Sur I"écran de Sélection,
déplacez le curseur vers la bas de I"écran et
. sélectionnez COPIER.

Appuyez sur le Bouton START ou A.

L'ecran illustré ci-contre apparait. Sélection-
nez la partie que vous voulez copier (DE) et
appuyez sur le Bouton A, puis sélectionnez
le fichier de destination (A). Comme lors de
la procédure permettant d’'effacer une

ST AT RS TETECET 15
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partie, vous pouvez choisir entre “QUITTER"

et "OK!" Faites bien attention quand A
Vous coplez des parties car les
informations contenues dans
celle sur laquelle vous

. allez copier seront rem-
placees et ne pourront

ypas étre recupérees.

COPY PLATYER
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Obi m m*chcnt; a Vecran |

CRAN PRINCIPAL:

_'est I"écran que vous utiliserez pour explorer les mysteres de l'ile
ocolmt

JOUEUR
OBJETS DE CGEUR

: . 1 d’'énerqgie vitale.
Affiche les objets  BSIES | R Bl Chaque foisie
que vous avez selec- [RM&S |5 i BN &1 vous avez mal
tionnés. Appuyez S W la jauge de coeur
ur 8 pour utiser BTl S @ diminue. S tous

' ol R A St e =8 VOS coeurs sont
appuyez sur A pour Bt ", N : A
s J [ 43 R se termine.

RUBIS (DEVISE DE COCOLINT)

Affiche le nombre de rubis en votre possession.
L Vous pouvez en transporter jusqu’a 999.




| SOUS-ECRAN

B Cet écran vous permet de sélectionner différents objets ou de
i'i“_-venﬁer votre inventaire. L'affichage change légerement quand
| vous étes dans un donjon.

OBJETS SELECTIONNABLES

I Les objets affichés dans cette zone
I sont ceux que vous pouvez assigner aux
L boutons A et B.

] Yvee
yil-1] D06

-
i
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OBJETS AUTOMATIQUES

Les objets dans cette zone, comme la
nageoire ou les potions, sont utilisés

. automatiquement quand vous en avez
besoin.

@ PUSH GELECT @

INSTRUMENTS MUSICAUX DES SIRENES

. Huit Cauchemars ont cache ces instruments musicaux magiques dans
. leur repaire. Pour chaque Cauchemar vaincu, vous gagnerez un de ces
L instruments.
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L En utilisant I'Ecran-Carte, vous pouvez ,“‘ _;___}E:Eggg

—avoir une vue “aérienne” de l'inté-
_ gralité de Cocolint et vérifier votre
- position.
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POSITION ACTUELLE mae
LE CURSEUR bkl

Cette carte générale vous donne des informations sur tous les endroits que
vous avez explorés. Déplacez le curseur vers un endroit choisi en utilisant *
la manette multidirectionnelle et appuyez sur le Bouton A. Le nom de ;
I'endroit ou du niveau de cette partie de |'ile apparait sur |’écran (Appuyez |
sur le Bouton B pour faire disparaitre le nom). Si vous déplacez le curseur %
vers un endroit que vous devez explorer durant la partie, le nom du lieu

apparait. Utilisez ces symboles comme des guides vers des lieux importants

durant votre quéte. Les sigles qui apparaissent sur la carte sont décrits ci-
dessous.

NIVEAUX (OU DONJONS)

Une rumeur prétend que les Instruments
des Sirenes y sont cachés.
Il y a Ruit niveaux sur |"lle Cocolint.

d MAGASINS

#8 |l y a de nombreux magasins sur Cocolint.
28 Vous pouvez y trouver une grande variété
~ d'articles et de services. Alors, surtout
n'oubliez pas de vous y arréter.

LE HIBOU

@ Ce sigle marque I'endroit ol vous avez
§ entendu un message important. Appuyez
sur le Bouton A pour revoir le message.

17

Ces marques mystérieuses désignent des
§ lieux importants que vous devez visiter
afin d’avancer plus loin dans votre quéte.
Vous devez passer par ces endroits afin
de découvrir ce qu'ils cachent.




Deplacer votre personnage
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| MOUVEMENTS DE BASE:

L Vous n’avez pas besoin d’objets spéciaux pour exécuter ces
~ mouvements de base.

. MARCHER |
. Vous pouvez faire marcher votre personnage dans les huit directionsen
| appuyant sur la +. Essayez d’explorer les moindres recoins de I'ile Cocolint.

' PARLER ET LIRE
Appuyez sur le bouton A quand vous étes pres
d’un villageois pour engager une conversation
avec lui. Vous pouvez aussi lire des inscriptions
sur un tableau ou une affiche avec ce mouve-
ment. Dans tous les cas, si le message est long,
vous devrez appuyer sur A pour en lire l'inté-
gralité. Pour annuler la lecture d’'un message
appuyez sur B.

OUVRIR DES COFFRES

Pour ouvrir des coffres, placez-vous devant et appuyez sur A ou B.
Le coffre s’ouvrira et vous prendrez ce qui est a l'intérieur.

POUSSER

. Pour pousser une pierre ou une statue, placez-
. vous devant et poussez-la en dirigeant la + dans
#4a direction souhaitée. Vous trouverez peut-étre
- des objets cachés sous les pierres, ou vous déclen- [R5 SHIES
. cherez des mécanismes permettant I'ouverture de |2 P i gEVY
. portes dans les donjons en poussant des rochers. [P "
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S UTER
Vous pouvez quitter le Monde de l'ile pour
ipenétrer dans un niveau s'il n'y a pas d’obstacles
5ur les bords. Sauter vers le bas peut servir de
raccourcis pour atteindre un endroit particulier.

- Marchez vers le bord du précipice et appuyer
- sur la + dans la direction que vous voulez sauter.

. UTILISER DES OBIJETS

Les actions mentionnées ci-dessous ne peuvent étre effectuées 4
qu'en utilisant certains objets. Lorsqu'il est précisé d’appuyer sur ©
le “bouton’, cela signifie que vous devez appuyer sur le Bouton

(A ou B) auquel vous aurez assigné un objet dans les sous-menus.

Pour sélectionner un objet, affichez le sous-écran, déplacez votre
curseur sur l'objet que vous désirez utiliser, et appuyez sur A ou B.
. L'objet sera ainsi assigné au bouton que vous avez pressé.

COUP D'EPEE NORMAL

~ Appuyez sur le bouton pour attaquer avec votre
. epeée. La fréquence avec laquelle vous appuyez
b.sur ce Bouton détermine la rapidité de vos coups.
i vous laissez le bouton enfoncé, vous pouvez

vous déplacer en faisant toujours face a la méme
| direction.
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| TECHNIQUE DE L’EPEE
E TOURNOYANTE |
glaissez le bouton enfoncé pour accumuler de
. I'energie dans votre épée. Une fois I'épée “chargée”
_ lachez le bouton pour libérer I'énergie en une
 attaque tournoyante et dévastatrice. Cette attaque
| spéciale délivrera plus de dégats a vos ennemis.

| SAUTER

| Quand vous avez assigné une Plume de Roc

. aux boutons A ou B, vous pouvez appuyer sur les
' boutons pour sauter. Utilisez ce pouvoir pour
| sauter par dessus des rochers ou pour éviter des
. attaques ennemies. Si vous courrez chaussé des
. Bottes de Péegase et que vous sautez, vous par-

. courrez une distance plus importante.

SE DEFENDRE

" Vous pouvez vous protéger des fleches ou des

. pierres avec votre bouclier. Vous devez quand

. _meéme appuyer sur le bouton pour brandir votre
bouclier et vous protéger. Cela repoussera la
majorité des attaques ennemies.

. COURIR
L.Si vous maintenez le bouton assigné aux Bottes de Pégase, vous pourrez
L courir dans la direction qui vous fait face (haut, bas, droite, gauche seule-
| ment). Vous stopperez votre course en pressant la + dans une direction

| autre que celle de votre course. Si votre épée est sélectionnée, vous la

. brandirez automatiquement pour faire une charge.




BIETS A Fm CASSER  SOULEVER ET LANCER
Avec les Bot- Avec |e Bracelet de Force, placez vous

tes de Pégase, devant un objet que vous désirez sou-

Si VOUS cour- lever, appuyez sur le bouton et pressez
rez dans un la + dans la direction [ ‘] W
| mur, vous opposée. Appuyez de |
pourrez peut- nouveau sur le bouton [
Al |

étre faire un
| trou dedans. Courir dans les
~arbres fera tomber des objets
cachés dans les branches.

pour jeter 'objet en
haut, en bas, a droite,
ou a gauche. Si I'objet
touche un ennemi,
cela lui occasionnera
des dommages.

AV
\ i TMERER

"% | Vous pouvez aussi utiliser le Bracelet de Force pour
tirer des leviers ou des statues de pierre dans les

' donjons. Si vous voyez un de ces objets, essayez votre
bracelet dessus.

. NAGER ET PLONGER

Vous n'avez pas a sélectionner les palmes.Vous
les utiliserez automatiquement en entrant dans
I'eau. Vous pouvez nager en appuyant sur le

| bouton A et plonger dans les
| profondeurs en appuyant

AUTRES
MOUVEMENTS §

Vous trouverez beau-

coup d'autres objets
qui vous permettront \
des deplacement |

_ | sur le bouton B. Essayez de

plonger dans les endroits
étranges. On ne sait jamais
ce qui peut sy trouver.

speciaux. Quand vous
en trouvez un testez-
le dans toutes les

situations possibles.

S

...........




Lqulpcn‘lcnt au hcrm

OBJETS SELECTIONNES

utiliser ces objets, armez-vous et appuyez sur A ou B.
BAu début de votre quéte, vous n'aurez rien. Votre inventaire
" s'accroitra au fur et a mesure que vous rencontrerez des gens
_ et explorerez les entrailles des donjons.

| Changez d'objets dans le Sous-Ecran. Déplacez le curseur sur
I I'objet que vous voulez utiliser avec la +, et appuyez sur le bouton
~ auquel vous voulez |'assigner.

| Quelques objets, comme I'arc, ne peuvent étres utilisés qu’un
certain nombre de fois. Le nombre de tirs restant est affiché a
coté de cet objet.

" Il y a des niveaux de puissance différents et incrémentiels pour
vore épée et votre bouclier. Quand le niveau de puissance de ces
- objets change, le niveau inscrit change en consequence.

:j % Gette !_ame miide est vatre arme @ | '.__Souievez des ptEﬂ'ES et m’ez des :--j

-f_; ;flemers avac le Bracem de Force

_B.U CLIER F | e | ;-%;;__PO UDRE MAGIQ UE
‘ ‘ Utilisez le Bmicher pau: vaus; » N - rez de saupoudrerde la
&O05)) protéger des ﬂeche&et des () Poudre Magique sur des nb;ets
= attaques de pmerfas. ; j T .f_pnur en ﬁ:obserwt les eﬁ&ts_ =




CHAMPIGNON

\  Amenez ce champ@nﬂn chez la |
=~ sorciére pour qu'elle vous cﬂncucte
.:de 1a Puudra Magique -

ARC

Vous ne pﬂuﬁez l.ft]llS&l‘ I aﬂ: que

si vous avez des fleches. Si vous

¢  étes a court de mﬂnmﬁns, 'ﬁ _-'_-tezf
o en dans Ies bouthm -

PLUME .
Utilisez cette plume paur farre des '-
_sauts g!ganteﬁques -

N Z'Aprés avoir pla-:é une bumbe
4/ vous pouvez la ramasser et la -
V| Eancer si vous étea assez rapic _ej; -

'GRAPPIN ._
Attaquer des enne:ms, attraper
des obijets et casser des jarres, vailé'
-. queiquas uttusatmns du grappm |

OCARINA - ﬂﬁv _.
Les chansons que vous apprendrez 4

vous seront utiles au cours de
m}tre aventure e

'BATON DE FEU

S Attaquez des ennemis ou allumez
-des iantemes dans dES dﬂnjﬁns __

- BOTTES DE PEGASE

_'Cuurrez a une wt&:se mcroyable.

PELEE o
" Qui sait se qm pem se tmmr
_enfoui sous terre? Certaines
‘parties du sol sont parfms tmp

= -_f_-.d'ures pour et;es cremeea




~ utilisez automatiquement quand
. VOUs en avez besoin.

. CLES DES DONJONS

- Ces clés permettent d’ouvrir I'entrée des donjons. Si vous n'avez pas la clé d'un
donjon particulier, vous ne pourrez pas y accéder.




Siaad - LR

) Il'y a huit donjons sur I'ile de Cocolint.
L Méme s'ils sont remplis de monstres terri-
llants qui voudront vous déevorer, vous

- devrez fouiller dans les moindres recoins
- de ces endroits sombres et inquiétants.

- COFFRES
' Vous trouverez de nombreux trésors dans les -
donjons. Ces coffres peuvent contenir des rubis, 0|
de quoi augmenter votre force et des objets. N | = |
Quelques coffres sont visibles tout de suite, d'autre
n'apparaitront que si vous tuez tous les ennemis d’'une salle.

TR B v ] A Lt g T e e o
X PO T S S SO S W— S e =

' OBJETS DE NIVEAUX

o4

 Les opjets de niveaux ne peuvent étres uti- Uit Sie 80 %
- lisés que dans les donjons ou vous les avez "

L trouvés. lls ne peuvent pas étres emmenés
®eans d'autres donjons. Vous pouvez voir
) ceux que vous possédez dans le Sous-Ecran.

2 2 i S
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-;j;f_st vous piacez un Fra ment de Maf’fif re 5ur uﬁ Marhre v{aﬁﬁ ﬁbtlendrez un mdicésur-la L
Tagon de terminer le donjon. .

'-*f" *

._.*_ )

._;: 5;;_ éieuarf@utﬂent le:a :pnrtes .

COMMENT LIRE LA CARTE DU DONJON

SALLES SOMBRES LA MARQUE

. Les piéces que vous n'avez DU CRANE
pas encore explorees | | La position du repaire

10 L-1 S | du cauchemar
8 SALLES CLAIRES maram® @ .
ﬁ. | es piéCE‘S que Vous = - oy CERCLE CLIGNOTANT

L avez déja visitées . LR BRI \Votre position actuelle

Les coffres que vous -- L'entrée du donjon
| n‘avez pas encore ouverts




LES INSTRUMENTS DES SIRENES

LCes instruments se trouvent au fond des  [TRIANGLE | [ ORGUE
“donjons, gardés par de terribles monstres. |PECORAIL| | =~ DE |
Vous devez obtenir tous ces instruments ————

pour résoudre la quéte des poissons-réves. K

. | TAMBOUR VIOLON || CONQUE || CLOCHE HARPE
' | DES - DES ) DE DES DU
MAREES | | VAGUES || LECUME | | ALGUES || REFLUX |

@ || &

" ASTUCES DANS LES DONJONS

INTERRUPTEURS DE CRISTAL
Dans certains donjons, des barriéres cubiques
L vous empécheront d’'avancer. Vous pouvez lever
et baisser ces barriéres en tapant sur les Inter-
- rupteurs de Cristal avec votre épée ou d'autres
. & objets. Chaque interrupteur affectera toutes les
24 ) barrieres d'un donjon.




b Soulevez ces jarres avec le Bracelet de Force et
Bancez les sur vos ennemis. Certaines jarres

| contiennent des objets ou des cceurs; d’autres
| cachent des interrupteurs.

. MURS FRAGILES

| Si vous remarquez une
. fissure dans un mur,
. placez une bombe de-

| vant. Cela pourra peut- s
| étre détruire le mur,  Udasl P
vous permettant d'accéder de |'autre coté.

: PPVT

"PRECIPICES
| Quelques rebords ardus ne sont pas bordés de
" barriéres. En vous engageant sur ces chemins,
. vous pourrez glisser dans un précipice sans
. fin, vous ramenant a I'entrée de cette piéce.
L Certains précipices ne sont pas sans fin —
By tomber vous permettra de découvrir de nouvelles salles.

I Vous trouverez certainement d’autres astuces dans les donjons.
. Meéme si penétrer dans des salles étranges semble dangereux,.vous
. devrez explorer les moindres recoins pour mener a bien votre quéte.




C t pcw oirs magiques

.....

| votre énergie vitale est vide, elle sera auto-
~ matiquement remplie grace auc pouvoir v A
| du Remeéde). Achetez des cceurs dans les bou- [E0aan = Bigi i
| tiques, ou trouvez-les dans les hautes herbes ™ | Tes] foo ™™™

| ou récupérez-les sur les cadavres de vos ennemis. De plus, de

L. petites fées vivent sur |'ille de Cocolint. Si vous en capturez une,
- elle régénerera jusqu’a six de vos coceur. Des fées plus puissantes
ont le pouvoir de vous redonner toute votre vie.

CCEURS

- Au début de votre aventure, vous n'aurez que trois coeurs. Alors
. que votre quéte progressera, vous gagnerez de cceurs supplé-

- mentaires. Une autre facon d’augmenter votre nombre de cceurs
. est de trouver les fragments de cceur répartis sur l'ile Cocolint.
. Quand vous en avez ramassé quatre,
} vous obtenez un coeur complet.

il v a en tout 12 fragments de coeur
(et un total de 14 coeurs complets).

- —
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Cerminer ¢t sauvegarder la partic

. Quand toutes vos cceurs sont vides, le jeu se termine et I'écran
¢ de Game Over apparait. Sur cet écran vous pouvez utiliser
Mune des méthodes suivantes pour terminer et sauvegarder le jeu. |

' SAUVEGARDER ET CONTINUER [
- Vous reprendrez votre partie devant GateOviz:

| ’ . . o B o Y = SAVE & CONTINUE

| I'entrée du dernier lieu que vous avez visité. B8 ~ oo cour
51 votre partie s'est terminée dans un donjon, E& &HIEYF seume>
elle reprendra au début de ce donjon. QR

1
B

SAUVEGARDER ET QUITTER

Permet de sauvegarder et de retourner a I'écran de présentation.

CONTINUER SANS SAUVEGARDER

~ Cette option permet de reprendre la partie sans sauver le nombre
d'objet que vous aviez avant de terminer le jeu.

L Appuyez sur les Boutons A, B, START et SELECT @& R -

k. : : : 5 8 = RETURN TO GAME
Bsimultanement. Sélectionnez “Sauvegarder et §&: save 2 curr b
| quitter” avec la + et appuyez sur le bouton A. Sihududetauuc
. Vous reviendrez a I’écran de présentation. 53883 69 53 5% > o0 o3 0




Ce qu’il faut savoir
sur i’aic Loaohm

| '?I'é Cocolint est pleine de mysteres. On y trouve aussi un grand
.nombre d’habitants étranges et merveilleux. Voici quelques in-
'Ormations qui vous seront utiles pour votre quéte.

 L'ETANG LE JEU DE HASARD

| Juste au nord I TEEETEEEGE Quelque part = 3 S m——

| du Village S meseen M2 dans le Village |

- des Mouettes, SHBSSSRUSSEMER  des Mouettes,
vous trouve- EMIESSSSBNC@I  se trouve le

- rezunétang  BEmRT g 8
ou nagent RIS JENYME  Si vous mai-
des poissons. [®esl i¥wil Tz trisez bien le
Pour seulement 10 rubis vous rythme de ce jeu, vous gagnerez
pouvez y pécher. plein de beaux cadeaux.

LES CABINES
LE BAZAR DU CENTRE TELEPHONIQUES

. Cette bouti- [FE—EEr——mp— Méme sur la
- quevendde {{f 2 ;:_ petite ile de
nombreux Frrcea— | Cocolint, les
articlesqui === & Bl choses se-
. vousseront e &SRBl raient beau-
E utiles pendant [(me=my  e— " coup moins
Bh/otre aven-  [8osl Gl T2 pratiques s'il
b ture. Faites vos achats en payant n‘y avait pas de téléphones. Ces
- alacaisse. téléphones sont gratuits, mais qui -
Y- allez-vous donc appeler? .

4
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i Cette jeune fille vous a sauvé la vie quand
“elle vous a trouvé a moitié noyé sur la plage.

_ Elle ressemble étrangement a la Princesse

- Zelda. C'est une fille trés musicienne qui aime
. chanter et admirer la vie sur l'ile. Elle a beau-
coup d’amis parmi les hommes, les animaux et

méme les monstres.

TARKIN:

Il est le pere de Marine. Il est un peu grin-
cheux mais son cceur est doux. Il aime les

champignons et il va souvent en chercher
dans la forét pour son diner.

LE HIBOU:

. Ce hibou mystérieux vous suivra tout au long
t de votre aventure. Il semble en connaitre
Blong sur |'ile et sur le monde, et méme sur le
[ Poisson-Réve. Est-il ami ou ennemi?




LE RAMOLLO:

Ce vieil homme est une encyclopédie
;_f.__f-'VNante de l'ile Cocolint. Il sait tout sur
cette ile! Cependant il n‘est pas trés
 bavard et il peut se révéler ardu de lui

| soutirer des informations. Son épouse

- est la vieille femme qui passe son temps
a balayer devant sa maison.

MR WRIGHT:

Il aime lire et il écrit des lettres a longueur
de journée. On raconte qu'il entretient
une correspondance avec une jeune femme
_tres belle qui habite dans une ville loin-
taine. Il ne vous rappelle personne?

R — S — -
ot =S LSRR T SRS T R R




| M NIQUE LA LUNATIQUE

tte femme étrange vit au nord-est du
age des Mouettes. On raconte qu’elle
' peut creer des potions secretes. Vous
‘devriez lui rendre visite au moins une fois
lors de votre aventure.

D'autres personnages particuliers apparaitront pendant votre
partie. lls vous donneront des objets, des conseils utiles et vous
offriront leur aide.




Sur I ile Cocollnt se trouve un photographe. Il meurt d'envie de
L prendre des photos rigolotes de votre aventure. Rendez-lui visite
.début de votre voyage pour qu’il prenne le premier cliché.

| Durant le jeu le photographe surgira

. de nulle part pour vous prendre en photo.
B Ensuite vous pourrez consulter ces images

| dans I'album photos qui se trouve au milieu
I de la boutique du photographe.

i | L'ALBUM PHOTOS
| Jetez un ceil a I'album dans la boutique du photographe

& | afin de voir tous les clichés. Sélectionnez une photo avec._._;}fr

ie. | la manette et appuyez sur le bouton A.

{ IMPRIMER UNE IMAGE

1 Quand une photo est affichée a I'écran de votre

! Game Boy™ vous pouvez l'imprimer avec I'imprimante
Game Boy™ Printer (vendue séparément). Appuyez sur |
le bouton A pour commencer |'impression ou le bouton B

i pour annuler et revenir a I’Album Photos.

& Assurez -vous au préalable que I'imprimante Game Boy™ Printer est
| 4w cOrrectement connectée a votre Game Boy™. Pour plus de détails
consultez le manuel de l'imprimante Game Boy™ Printer.

R e ey T AT | R e




(n domon secret

U"'petit plus pour la version Game Boy™
Color un donjon supplémentaire que
Blink pourra visiter dés le début de son
??’5"-?""aventure sur |'lle Cocolint. Vous ne

. pourrez entrer dans ce donjon que si

L vous jouez sur la Game Boy™ Color.

. A l'intérieur de ce donjon se trouvent

' des énigmes que vous pourrez résoudre
_en identifiant des couleurs différentes.

Au coeur de ce donjon un dernier boss
vous attend. Si vous le battez vous
obtiendrez un objet tres utile, appa-
raissant pour la premiére fois dans

ce jeu. Surprise! .._ﬂam{fﬁﬁ“

Un petit conseil:

Cherchez dans la bibliothéque un livre
difficile d'accés. Retenez bien son
contenu! Cela pourrait vous aider dans
votre quete!




[0998/NFR/CGB] FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A SIX MOIS

Nintendo France garantit pendant une période de six mois a compter de la date d’achat tout
logiciel, console ou accessoire Nintendo distribué par Nintendo France (ci-aprés “le produit”).

1. Tout produit qui présenterait un défaut d’origine sera, au choix de Nintendo France, soit repare
gratuitement, soit remplacé, et retourné en port payé, a condition que le produit soit renvoye a
Nintendo France au plus tard six mois apres la date d’'achat.

Au cas ol vous ne souhaiteriez pas que le produit défectueux soit remplacé, vous devez le préciser
expressément et par écrit lors du retour de ce produit a Nintendo France, auquel cas ce produit sera
réparé si cela est possible. Sinon, il sera remplacé dans les conditions prévues a la présente garantie.

2. Pour tout probleme rencontré, adressez votre produit en recommandé et en port payé accompagne
d’un double de votre facture d’achat, ou du bon de garantie dament rempli a:

S.A.V. NINTENDO FRANCE
Z| des Bethunes, Cité Artisanale de la Mare 2
24, Rue du Fief
95310 St-Ouen I’Aumone
Tel: 08 36 68 77 55 (2,23 FTTC par minute)

N’oubliez pas de mentionner clairement vos nom, adresse et téléphone ainsi qu'une breve description
des défauts constatés.

3. Tout produit retourné sans le double de la facture d’achat ou du bon de garantie correctement rempli,
ou dont la garantie est périmée sera aux choix de Nintendo France soit réepare, soit remplace a la
charge du client, suivant le tarif en vigueur. Nintendo France vous fera connaitre par devis le cout de
'intervention. Un chéque bancaire, mandat ou CCP pour le montant correspondant au devis, libellé a
I'ordre de Nintendo France, devra étre joint préalablement a toute réparation ou remplacement.

4. Cette garantie ne s’appliquera pas si le produit a été détérioré par une cause étrangere, endommage
par négligence, accident, usage abusif, utilisation d’appareils non agréés par Nintendo ou s’il a ete
modifié aprés son acquisition.

5. En tout état de cause, la garantie légale concernant les defauts et vices caches s’appliquera dans les
conditions des Articles 1641 et suivants du Code Civil.

6. Tout produit remplacé ne donnant pas satisfaction, pourra étre retourné a Nintendo France dans le
délai de 7 jours suivant sa réception. A défaut de retour dans le délai de 7 jours, le remplacement sera
considéré définitivement accepté par le client. Les frais de port retour correspondants sont a la charge
de Nintendo France uniquement pour les produits sous garantie.

POUR TOUTE INFORMATION SUR LES JEUX NINTENDO
Appelez 7 jours sur 7 et 24h/24 le S.0.S. NINTENDO

par téléphone au 08.36.68.77.55 (2,23 FTTC par minute)
ou par Minitel au 3615 NINTENDO (2,23 FTTC par minute)
ou écrivez a NINTENDO FRANCE - BP 14 - 95311 CERGY PONTOISE CEDEX




[1096/NFR/CGB]

POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE SOS NINTENDO

Vous étes blogué dans un niveau?
Vous étes perdu dans un labyrinthe ?
Votre cartouche de jeu vous pose des problemes?
| N’hesitez pas et appelez nos conseillers en jeux ! Pour vous, ils feront I'impossible!
Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront des difficultés les plus incrayables.

POUR NOUS CONTACTER:

EN FRANCE
appelez 7 jours sur 7 et 24h/24

S.0.S. NINTENDO

au 08 36 68 77 55*

| Ou par Minitel au 3615 NINTENDO*
Ou écrivez a Nintendo France

Service Consommateurs - BP 14

95311 CERGY POINTOISE CEDEX

" 2,23 FTTC par minute




(0597/NBE/CGB]

BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS

Nintendo Game Boy™ GAME PAKS (Cartouches)

CONTACT DATA BELGIUM ("NINTENDO") garantit & I'acheteur, premier utilisateur, que le NINTENDO
Game Pak ("CARTOUCHE") ne comporte aucun défaut de matériau ou d’exécution durant une
période de 180 jours @ compter de la date d’achat. Si un défaut couvert par cette garantie appa-
rait pendant cette période, CONTACT DATA BELGIUM soit réparera soit remplacera gratuitement,
a son choix, la cartouche défectueuse. Pour faire jouer cette garantie, retournez la cartouche
a votre revendeur NINTENDO ou expédiez-la en recommandé et port payé accompagnee d'un
double de votre facture d'achat a:

CONTACT DATA BELGIUM

Coremansstraat 34
2600 Berchem
Belgique
Tel. 03/287.09.11

Les cartouches retournées sans le double de la facture d’achat ou apres expiration de la durée de
la garantie seront, au choix de CONTACT DATA BELGIUM, soit réparées soit remplacées a la charge
du client, suivant le tarif prévu pour les réparations non couvertes par la garantie. Pour connaitre le
montant qui vous sera facturé, vous pouvez consulter nos services au 03/287.09.11. Cette garantie ne
jouera pas si la cartouche a été endommagée par négligence, accident, usage abusif ou si elle @
éeté modifiee apres acquisition.

Nintendo Pour toutes informations appelez

le 0900-00 900

0800-00 900 et (F 605/ 20 cc)




[0696/NBE/CGB]

- 0900-00 900

o
P g R L AR T s R

En cas de coup dur, branche-toi sur le

Nintendo EXPERT World.

Des conseillers percutants se tiennent a ta disposition
et plus de problémes.

Tu veux connaitre les nouveautés Nintendo?
Tu veux participer a des concours?

Tu veux utiliser les boites aux lettres vocales?

1 seul numéro, compose le 0900-00 900%*
et le Nintendo Expert World

le centre nerveux de Nintendo en Belgique
te répondra en moins de temps qu’il ne faut.

*6,05 FB / 20 sec.
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GARANTIE

Pour les produits achetés en Suisse, nous vous prions de contacter:

Waldmeier SA
Auf dem Wolf 30
CH-4028 Bale
Tel.: CH-061-319 98 18
Hotline: CH-061-319 98 36

SOINS ET ENTRETIEN

P Vous avez acheté un appareil de preécision, il doit étre utilse avec soin, ne doit
pas étre secoue ou employé lors de tempeératures extremes.

P Lorsque les pieces de connection ont été touchées ou mises en contact avec
de I'eau, des perturbations peuvent apparaitre.

» Pour enlever des taches, veuillez empoyer un chiffon doux et humide. N'utilisez
en aucun cas de la benzine, de I'alcool ou du diluant.

» La garantie de n’appliquera pas si le produit a été deéterioré par une cause
étrangeére, endommageé par négligeance, accident ou usage abusif, utilisation
d’appareils non agrées par Nintendo ou si il a été modifié apres son acquisition.

>
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