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HISTOIRE

& brovillard oux teintes verdatres et
blewitres commencait finolement
 se dissiper. Gruntilda se tenait 4 lo
fenéire la plus elevée de so taniére, sourion!
méchamment sur son dernier monde.

“Mes petites créatures, fit-elle entendre
dans un rire soteodé, laquelle de vous s'en
ira o premigre?"

Lo sorciére se frott les mains a |'idée
de faire fonctionner son invention favorite.
Elle était trés fikre de cette madhine qui
pouvait ospirer lo beouté physique de ses
vidtimes, comme une éponge!

Elle olloit enfin donner une bonne legon
o lo jolie Brentilda, so seur. Comment
imoginer que I'une puisse hériter des plus
belles opparences de ko famille en ne
laissont d Fautre que bes cités. . sombres?

“Enfinl Ce n'est plus le cos désormas.
(e n'est phus e co...." se réjouit lo sordiére,
en s curont le nez, d'un air suffisont,

Grunfilda, revenue vers son choudron
bovillonnont, commenca @ jeter le sort qui
devait lui ossurer d‘dire lo créature lo plus
merveilleusement aifirante de ce nouvedu
monde.

Kazosie surgit du sac 6 dos ou
moment od un bruit se fit
entendre sous la fenétre.

jo?...., glousso-1-elle inquite,
Banjo, réveille-toil”
Le kinkajou gémit ef s cacha ba téte
sous un oreiller. “Hum, Kozogie, il est trop
1dt...." mormonng--il.

Au méme moment, une rafale de vent
ouvrit brutalement les rideaux et, étouffiés
por un rire fou que lo distonce affaiblissoit,
Banjo entendit des cris désespérés, quil
recomnut aussitat. ..

("é1oit Tooty, sa steur, coplurée por
Gruntilda,

Le kinkojou ovolo difficlement so salive
lorsqu'il réaliso que ce jour allait étre
décisif.

“th, Kazooie, que fais-tu 13-dedans?”
dit-il panique, alors qu'il ogrippoit le sac
d dos tout en se pressont vers lo porte,
“(e n'est pos be moment de flaner, nous
avoms du fravoill”
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¢ Bouton L

COMMANDES

Wmhw{‘mmhﬁmw '
travess des yeux de Banjo, ef actionnez le stck
multidiectionnel pour regarder outour de vous.
Appeyez de nouveau sur C 4-pour revenir en vue
stondard. ¥ permet de choisic entre deux
niveeux de zoom.

Boutons C ¢ et C
Pour modifier liongle de lo coméro.

Non utiisé.

Bouton Z |
(derriére) |
Pour permettre |
d Bonjo de sioc- %
croupir. Utilisez le stick
multidirectionnel paur
vouUs lourner fout en
reshont oecroupi.

atfoques.

START Stick multidirectionnel

Pour faire apporaiire  Pour permetire & Banjo de couri, de

le menu Pouse, morcher, de se déplacer sur la poine
des pieds selon lo pression appliquée.

que lo coméra se centre
derriére Banjo, Main-
Jenez e Bouton R enfoncé
pour bloquer lo coméra
dans cefte position, jusqu'd
e que vous lo débloquiez.

Bouton A
Pour foire souter

Pour permetire  Banio ef Kazooie
de metire & exécution I'une de leurs



Banjo

} :

L - Ce kinkajou odore par-dessus tout
dormir, noger et méme danser quand il
es! de bonne humeur.

Confroirement aux nppo-
rences, depuis le jour de
leur rencontre, Bonjo ef : s
: _ Seeur de Banjo, elle est aussi jolie,
H"{“"‘: WE‘ meilleurs douce ef innocente que Kozooie est
0. 0 Flonde. L bruyante, effrontée ef sans scrupule.
Lf :.-Iu.l.
Bottles _
Cette pefte loupe, omiede (&
Tooty, toujours gaie, n'n
jomais opprécié ko compagnie
hruyonte de ceux qui entourent Banjo. Selon les dirconstances,
Botiles fera de son miewx pour vous venir en aide. :
Gruntilda
Elle est égoiste, molveiflante - -
&l méchante. Son objedtif w Brentilda
est de voler lo beouté des i ‘ - Seeur de lo sordiére, ellen'e
autres pour se lopproprier. 4 { pourtant rien & voir avec elle.
w14 CUestune personne frés bonne.

Mumbo Jumbo
(e mystérieux choman, oncien professeur de Gruntildo, o été
trehi por son éléve avant méme qu'l ait pu l'empécher de foire

le mal en ufilisont so magie.
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MOUVEMENTS SPECIAUX

Grimper

Banjo est capable de grimper aux arbres, oux pofeaux, aux tuyaux ef
aufres eléments, Il lui suffit de souter sur 'élément et de |'escoloder

T

0 l'aide du stick mublidirectionnel. Pour qu'il reliche son étreinte el se
laisse fomber, appuyez sur le Bouton A.

I existe deux styles de nnge sous-marine: si vous

; maintenez le Bouton A enfoncé, Banjo bat des pieds et
onserve une vitesse constante. Si vous utilisez le Bouton B,
Kozooie déploie ses ailes et permet d son acolyte d'oceélérer
AL Appuyez sur le Bouton A en pleine accélération pour freiner.

Buttre des ailes
Sans pour autont prendre son envol, Kazooie peut
se servir de ses oiles ofin d'occroitre lo portée l;

des sauts de Banjo. Appuyez sur le Bouton A pour

sauter puis, en plein ciel, appuyez sur le Bouton A

de nouveav. Cette option peut égolement servir d controler «
| lo descente de Banjo. Pour celo, mointenez le Bouton A enfoncé W i
lors de lo chute. 4

Roulade

Une ottogue puissante od Banjo court, plonge ef se jetie
sur |'ennemi. Prenez un peu d'élan, puis oppuyez sur le
Bouton B pour posser d l'aftogue.




Attagque coup-d'be¢

Banjo soute et la 1éte de Knzooie surgil, suivie
d'une volée de coups de bec en rafale. Appuyez
sur le Bouton A pour souter, puis sur le Bouton B
en plein del.

Flip Flap

Kozonie se serl de ses ailes pour aider Banjo a foire des souts perillew;

elle I'emméne d des oltitudes qu'il ne pourrait otteindre seul.

Urilisez le Bouton A pour vous accroupir, puis oppuyez sur
le Bouton Z pour souter. Pour vous diriger en |'air

* utilisez le stick multidirectionnel. Plus vous maintien-
drez le Bouton A enfoncé, plus vous souterez haut.

Turbo Sprint

Kuzovie peut permetire & Banjo de se reposer en le
portant. Maintenez le Bouton  enfoncé, puis oppuyez o\
sur le Bouton C 4= ofin diollonger les pattes de \
I'viseou, toul en mainfenant le Bouton I enfoncé lors
de lo course. Si vous relachez le Bouton Z, vous
reviendrez en commande normole.

b

Bouscul'Bec
.~ (Cela permet d'associer un coup d'époule
de Bonjo & un mouvement précipité en avant de
Kazaoie, pour une oftoque trés fluide et mobile. Maintenez [
Bouton 1 enfoncé, puis oppuyez sur be Bouten B pour vous déplacer.

L

e
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Mouvements speciaux (suite)

Bed'Assaut
Appuyez sur le Bouton B pour sauter, puis sur le Bauton Z en plein

tiel. Vous pouvez également faire ce mouvement en vol. Mointenez le
Bouton B enfoncé pour une portée opfimale de l'attague.

_ a"' : Q\ L et d'euls
", ' > Rassemblez plusieurs ceufs bleus ofin

que Kozooie puisse les utliser comme missiles monigbles,

Maintenez le Bouton Z enfoncé, puis appuyez sur le

Bouton C 4 pour tirer vers 'ovant ou sur le Bouton ( &

" pour un fir rebondissant vers I'arriére.

i

. Super saut
Les disques verts de Super Saut fout ou long du jeu
permettent o Banjo et Kozooie d'otteindre des alfitudes
supérieures @ celles du Flip Flop. Yous n'avez bessin de
rien d'outre: placez-vous sur le disque ver!, maintenez e
Bouton A enfoncé ef soyez prét d explorer les hauteurs!

Vol

Les tremplins rouges sont les points de départ pour faire
o décoller Kazooie. Appuyez sur le Bouton A dés que vous
: étes sur le tremplin pour jecter vos omis dans les
_P oirs, puis manceuvrez  |'vide du stick multidirection-
nel paur changer de direction, grimper ou plonger e, si
£/ nécessaire, oidez-vous du Bouton R. Dirigez le stick multi-
directionnel pour planer ef aterrir. Si vous oppuyez sur le
Bouton A en plein ciel, Kazooie bat des iles et s'ékéve mais, & choque fois, vous dépensez
Fune de vos plumes rouges. Des pressions sutcessives ef bréves sur le Bouton A permetent
oux deux personnoges d'atteindre en un clin d'ceil des hauleurs vertigineuses.



Bomb’ Bec
(e mouvement n'est disponible que lorsque Mozooie vole. La bomb’ bec est une ottaque

clair. Kazooie s'enroule sur elle-méme et se projette en |'vir comme un missile. Appuyex
sur le Bouton B duront le vol pour dédencher I'assout. Tout comme pour e bottement
d'oiles, cefte option dépense une plume rouge o choque fois.

Bouclier miracle

Les plumes en or transforment les oiles de Kazogie en un boudier
suffisomment salide pour rendre Bonjo invulnéroble. Maintenez
le Bouton T enfance, puis appuyez sur le Boulon = pour
didlencher 'effet. Tant que le Bouton Z est enfoncé, le boudier
resierﬂ!*muis il utifise une plume en or toutes les deux

SB00 :

4+ Une paire d'échosses permet  Kazooie de porter Banjo jusqu'a
§ s 2000 doju nocmclme nfenchisable Lo blode perchée
&l activée outomatiquement dés que vous ogrippez une poire
d'échasses. Appuyez sur le Bouton B dés que vous souhoitez vous
séporer des échosses.

Super Turbo Sprint

(ette option se dédlenche dés que vous trouver des
choussures de course. Cetle version améliorée du Turbo
Sprint de Kozooie permel une aceélération d'une puissonce
incroyable, nécessaire pour ofteindre votre destination 8
femps.




JEU

- Aire
d'entrainement

Lo Mantagne Spirale, pefit coin calme du
pays de Bonjo, est une aire d'entroinement
0l Vous pouveg fester en toute sécurité les
déplocements que vous enseigne Bottles, lo
taupe. Yous rencontrerez ce petit animal
bieavedllont foce ou jardin de devont de Banjo.

ol Une fois que vous lavez rencontré, vous

pouvez |‘oppeler 6 chaque fois que vous avez

besoin d'aide: il suffit pour cela de se

plocer & caté d'vne loupiniére el d'oppuyer

sur le Bouton B. i vous souhaitez utiliser

o d'outres mouvements que les souts de base,
L il vous foudra les obtenir.

Dés que vous vous sentez prét @ quitler
lo paix et lo franquilité de lo Montagne
Spircle, suivez ke chemin fortueux qui méne
. (i 5on sommet. Vous y renconirerez Boltles
pout la demiére fois dans cette zone; elle
vous dira si volre apprentissoge est suf-
fisant pour sortic indemne des dangers qui
vous atfendent. Le domoine souterroin de
Botiles s'étend bien plus loin que vous ne
pouvez l'imoginer; ne vous élonnez done
pas de o rencontrer dans les niveoux supé-
| rieurs. Hle o plus d'un tour dans son sac
el vous ne les ovez pas tows oppris 6 bo Mon-
tagne Spirale....

Disposition et
progression

Gruntilda est peut-étre laide, mais ellen'ost
ps stupide. Sa toniére reste infronchissable
0 quiconque tente de déjouer ses projets.

I n'est pas difficile de trouver un moyen
d'entrer dans lo taniére, mois vous découy-
rirez ropidement qu‘atteindre le sommet,
jusqu'a lo cachette de b sorciére, peut étre
compliqué... L'exploration des zones qui
wous sont ouvertes vous révélera deux types
de passages insi que d'outres
worodénistiques, spécifiques
ou domaine de Gruntida.

Puzzles

Les puzzles que vous
découvrirez sur les murs
de la taniére de Gruntilda ne sont pas des
possages, mais le fait de les compléter vous
OUYTIrD Un passage vers un autre monde; ce
pourra éfre une grille, une frappe ou quelque
chose de plus exotique. Mais ne soyez pas
inquiet @ |'idée de ne pas le trouver a lo fin
de choque puzzle: une scéne de tronsition
vous indiquera oi frouver 'entrée de ce
passage déverrovills.
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Pour inséres les pidces collectées dans un
puzle, tenez-vous en foce sur le bloc e!
appuyez sur le Bouton A pour poser une
piéce & ba fois, Iz Bouton Z pour intégrer
toutes bes pieces en volre possession (celo
s'orréte oulomatiquement une fois le puzzle
terminé) ou le Bouton B pour annuler, Si
vous appuyez sur le Bouton C 4, vous
refirerez une piéee  chogue fois, uniquement
pour des puzzkes non achevés. Le nombre
dle piétes manquontes varie
selon les puzzles; il n'en
manque qu'une dans le
premier puzzle, mok cela
évolye rapidement.

Portes
musicales

Facilement reconnaissables  la note de
musigue sculptée, les portes musicales
5'ouvrent sur une vaie unigue dons la partie
intérieure de ko toniére de Gruntilda, et sur
de nouveaux puzzles & compléter.

Vous découvrirez ropidement que ces
portes ne s'ouvrenl pos grice @ b force,
mais griice oux notes récoliées aux différents
nivenux. Le nombre indiqué ou-dessus
d'une porte musicale désigne le nombre de
notes dont vous ovez besoin pour passer.

Si vous disposez de suffisamment de notes,

ln porte 5'ouvrira sons oucun probléme.

Chaudrons

A cerigins endroifs ou sein de lo toniére
de Gruntilda; il vous oerivera de trébucher
sur «es droles d objets qui vous feront gogner
un temps précieux en vous 1élétronsportont
instantenément d'un point 6 un oulre.
Attention, ces “warp zones” ne fonctionnent
que par paire de couleur: en plongeant
dans un thoudron d'une couleur, vous res-
sorfirez @ F'emplacement de son “frére
jumeau” de lo méme couleus. Ce qui veut
dire que, pour uiliser une paire de
choudrons, il vous foudra ouparavand bes
avoir découvert tous les deux.

Livres d'incantation

Dans sa hite d'emmener Tooty dans son
ontre, Gruntilda n'a pas remorqué qu'elle
ovail perdu, en chemin, quelques-uns de ses
livres d'incontation. Trois livres sont-donc
abondonnés sur le chemin qui méne @ lo
taniére de la sorciére. Yous avez intéré! @
les trouver: chocun d'entre eux contient
une formule mogique, unique ef puissante,
qui ugmentera vos chances de réussite.

-
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OBJETS A RECUEILLIR

Piéces de
puzzle

Ces elements sont les W -
plus importonts. Sans ; ‘
BUX, VOUS Nig POUTTeT

ouvrir les passoges

menant de la taniére de la sordére & d'outres
mondes du jeu. Yous frouverez b premiére
piéce peu aprés volre orrivée dons le domoine
de lo sorciére. A partir de 3, vous devez en
décourir dix outres dans chaque monde.

Notes de
musiques
i les puzzles in-
achevés vous
empéchent d'occéder
0UX NouVeaux mondes,
les portes musicoles, quant
0 elles, vous empéchent d'atteindre
bes niveoux supérieurs de lo demeure de
Gruntilda. Choque porte musicals ne peut
s'ouvrir que lorsque Bonjo dispose d'un
nombre suffisant de notes, receillies un
peu partout dans le jev. Chogque monde
comprend une centaine de notes; & Banjo
de se metire fout de suite ou trovail ..

Jinjos

(ing de ces créotures ont é1é
topturées ef emprisonnées
dans choque monde
par la sorciére Gruntilda,
excédée por leur noture
joviale ef serviable.
Recherchez et libérez les cing
jinjos: vous obliendrez F'une des dix piéces
de puzzle de & monde en récompense.

-

(Eufs

Cewx-ci peuvent servir
, dlormes supplémentaires
pour Kazoole, mas ils
_+ font égolement porfie de
lu solution de plusieurs
puzzles.

Plumes rouges
Kazooie parvient @ voler mais, avec une
tharge telle que Banjo, il lui foudra de
I'aide! Une fois que vous vous Elancez d'un
tremplin, appuyez sur le Bouton A pour
que Kazooie batte des ailes, vous échongez
alors I'une de vos plomes
confre une occélération en
houteur. Yous dispasez

o'un maximum de dinquonte
plumes rouges.

FTTI l]l.'l:i(:-r"ﬁ-ll-.{r



Plumes en or

(s éléments ont font de valeur
[UE VOUs Né POUVeT en porter
que dix & la fois. Ces plumes
permettent d Kazooie de protéger Bonjo; elle
se sert de ses oiles comme bouclier, e qui
rend son omi momentanément invulnéroble.
Controirement oux plumes rouges dépensées
une par une, les plumes en or forment un
fout qui diminue lentement, au fur el d me-
sure que vous faites appel a lewr puissance.

-

Pieces de
Mumbo

= Gruntilda 5'est empe-

rée de foute la collection
de piéces de Mumbo, en
forme de téte de mort.
Mumbo ne peut donc pas se servir de so
mogie pour vous transformer, font que
vous ne lui avez pos ropporté quelques-unes
de ses piéces.

Vies supplémentaires

Sous lo forme de
slatuettes dorées
représentant Banjo,
tachées dons les
recoins les plus obscurs, ces
suppléments de vie sont des
récompenses offerles ou

fidéle explorateur.

o

Alvéole d'énergie

La quantité d'énergie de Banjo est mrrqnée
dé cing segments qui s'épuisent progressive-
ment ou contact des méchants et des surfoces
dangereuses, ou suite & une chule verfigin-
euse. e sevl moyende
remplacer les segments ¢
perdus est de récolier
des alvisles d'éner-

gie. A choque victoire
face @ un ennemi pey
importani, vous recevez une
seule alvéole. Les ruches, elles, en
confiennent froks.

Alvéoles supplémentaires

Vous pouvez augmenter la quantité d'energie
de Banjo, composée de cing segments,

en collechant des alvéoles vides spécioles.
Plusieurs d'entre elles sont des récompenses
offertes suite aux exercices d'enfroinement
de Bottles dans la Montagne Spirale. Deux
outres sont cochées dans chaque monde.
Une structure divisée en six ports opparail
dans le coin inférieur droit de I'écron
lorsque vous trouvez I'une de ces pidees.
Dés lors que vous ovez reqweill suffisom-
ment de piéces pour rempli lo structure,

un segment se forme et est ojoulé d votre
quankité d'énergie.

m—

L4
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Objets a recueillir (suite)

Echasses
Bottles vous attend
paur vous expliquer
utilisation des
echosses. Celles-d ’
n'opparaissent que dans les
mandes comprenant des
endroits dangereux pour Banjo et Kazooie.
Elles protégent les longues pattes de
I'viseau; veillez toutelois d vous retrouver

sur uné surface sire lorsque F'effetse
ﬁﬁipﬁ. , i
Super chaussures & l

Votre amie lo toupe vous donnera des £ T
explicotions en temps voulu. Comme vous i ‘
pouvez |'imoginer, ces chaussures per- ‘/’ N 3
E‘mﬂm! 0 Kozooie d'atteindre une vitesse i
e course supérieure de quelques secondes \ 50
i la normoke. Elles " Z .r,}
b5 vous serviront h EE R
M souven! dons le
todre de puzzles

thronométrés.
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ertains paysages sont spédfiques a
thocun des mondes. Néonmoins,
plusieurs caractéristiques reviennent
dons 1outes les siuations:
super saut \Q
(es disques vers

représentent une patte d'oiseou ef corres-
pondent @ une puissonce de sout supérieure.
Reportez-vous @ lo section “Mouvements
spéciaux” pour des résulfats opfimums.

Disques
Disques de

Tremplins

(e trempling
destinés & Kazooie
sont ornés de quolre
plumes rouges. Yous les trouverez en ot
tude au niveou des points d'envol, Reporter-
vows @ bo section “Mouvements spécioux”
pour de plus omples informations sur lo
technique de vol.

Disques de
départ

Ik wiilisent les
visoges de nos
héros ofin d'indiquer le
point d'entrée dans un nouveoy monde.

I n'existe, bien sir, qu'un disque de départ
par monde.

Ruches

Si votre quantité d*énergie devient de plus
en phus fuible, mettez-vous en quéte d'une
ruche, Le simple fuit d‘en ouvrir une vous
ropportera sulfisamment d'alvéoles pour
récupérer Irois segments d'énergie. C'est lo
meilleure source d'énergie du jeu. Mois
atlention, les ruches sont parfois gardées et
elles ne se régénérent que lorsque vous

quithez el entrez d %
nouveau dans un A
monde. E-
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Caracteristiques generales (suite)

Les mondes regorgent d'inferrupteurs de
types el de couleurs différents. Les inter-
rupleurs simgles ouvrent des portes ou
déplocent des éléments de focon d ce que
wous puissiez otieindre de nouvelles zones.
Qufre ceux-di ef les deux outres les plus
courants (voir 6 droite), vous serez parfois
confronté  d'outres types spécifiques
certains mondes. Souvenez-vous que les
interrupleurs s ottionnent lous de la méme
fogon: ovec un bon Bec Assaut.

. Interrupteurs de puzzle
. Ces interrupleurs frés utiles indiquent lo
proximilé d'une piéce de puzzle, mais ils
. offichent égolement

un chronometre

en forme d'euf
dans le coin
inférieur gauche de

- 'earon, A vous de frouver el

récupérer la piee du puzzle avant que le
chronométre n'atteigne zéro, sinon revenex

o linterrupteur et réessayer.

Inter-
rupteurs de
sorciére

Il existe un seul
interrupleur de
sorciére  frouver dons choque monde. lls
indiquent des piéces de puzzle, situées dans
|a taniére de Gruntildo et non dans le

monde dons lequel vous vous trouvez. Soyer
ottentifs bors de lo séquence de transition,
quond vous dédenchez Finterrupteus, ofin

de repérer 'emplocement de o piéce.

Taupinieres ,
Il semble que Bottles puisse se foufiler
partout, ef vous pouvez difficlement vous
en plaindre vu qu'il fait tout son possible
pour vous oider, Tenez-vous prés d'une
toupiniére et oppuyez sur le Bouton B.
Ecouter avec ottention les conseiks que vous
donne Bokiles; ils vous nideront dvous
sorfir d'une
prochoine

Fr'l'll]l.'i:i(?r"ﬁ-‘l-.{r |



Hutte de Mumbo

Le choman n'est siirement pas trés boin ef vous découvrirex 'une de ses résidences
secondaires dons plusieurs mondes du jev. Difficile de passer o (61 de cette grosse 18te de
mort aux denls écortées qu'il vénére font. ..

Mumbo vous attend dons sa hutte, mois vous n'obtiendrez pos grand chose de lui, 6
moins que vous ne lui opportiez des piéces Mumbo (voir symbole ci-contre) qui vous
donneront un pey de mogie. Certaines piéces de puzzle sont si bien cachées que seuls les
inlents d'un indigéne permettent de les retrouver, ce qui explique pourquoi Mumbo Jumbe
<'est sphialisé dons les formules mogiques de transformation. Tenez-vous sur le arane
qui se trouve devent lui et oppuyez sur le Bouton B pour vous relrouver au méme niveau,
mois sous bo forme de o créoture de voire choix. E1 me vous inquiélez pas: une fois que
vous avez payé Mumbeo, vous pouvez jeler ce sort sans que cela ne vous colte rien.
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