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ET PRECAUTIONS D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE CE JEU AVANT D'UTILISER
LA CONSOLE NINTENDO OU LES CARTOUCHES.

Ce sceau est votre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et
qu'il est conforme aux normes
d'excellence en matiére de
Jabrication, de fiabilité et surtout,
de qualité. Recherchez ce sceau
lorsque vous achetez une console
de jeu, des cartouches ou des
accessoires pour assurer une lotale
compatibilité avec vos produits
Nintendo.,

Original'.
(Nintendo) |
\  Sealof /
Quality

Nous vous remercions d'avoir acheté la cartouche de jeu DONKEY KONG
COUNTRY 2™ DIDDY'S KONG QUEST™ pour votre Super Nintendo
Entertainment System™,

Veuillez lire attentivement le mode d'emploi avant de commencer a
jouer afin de profiter pleinement de votre nouveau jeu ! Gardez
ensuite le manuel pour vous y référer plus tard.

ATTENTION : Si vous allumez et éteignez sans cesse l'interrupteur,
les données accumulées dans la pile & lithium de votre jeu Super NES
risquent d'étre effacées.
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Du Nilili au Paradis

Sur sa vieille chaise branlante, Donkey Kong terminait la derniére goutte de son milk-shake &
la banane, les doigts de pied en éventail dans le sable. *C'est Ia vie de singe révée,” se dit-il,
“Soleil & gogo, mer calme et pas de voleurs de bananes & |'horizon.” Paresseusement, il
salua Funky qui se la jouait sur sa planche de surf, au milieu des mouettes criardes.

Donkey Kong se rallongea et ferma les yeux, prét & une petite sieste, lorsqu'il entendit le

bruit de pas trainants. Avant de faire quoique ce soit, Cranky Kong le frappa sur la téte avec
Sa canne.

“Mais enfin ?!..." s'exclama-t-il tout en observant le vieux singe se dressant
devant lui.
"Ha ha 1" dit le vieux Cranky. “Pas trop fatigueé 4 te
vautrer toute la journée ? Vu l'action intense,
m'étonnerait qu'ils en tirent un jeu cette fois.

Quand je pense que tu es suppose étre une
vedette 1"
"MEme les vedettes se reposent,” ronchonna
Donkey en se frottant la téte.

"Je ne me suis jamais reposé,” répondit
fierement Cranky, "Mali, je libérais des
demoiselles et je jetais des tonneaux sept jours sur
sept. C'est grace 4 ce dur labeur que je suis devenu
/ ce gue je suis aujourd'hul. Pour moi, la plage, pas
question "
"Pourquoi ne vas-tu pas embeéter Diddy ou quelqu'un
d'autre ?" rala Donkey. "Tu ne peux pas me laisser tranquille
pour une fois 7"
"Ha oui ?" repliqua Cranky. "Il est je ne avec sa nouvelle copine
Tss, je sais bien quand ma présence n'est pas desirée "
Et en marmonnant, Cranky quitta la plage pendant que Donkey enfoncait
son chapeau sur la téte, s'allongeait et se préparalt & un petit somme
reparateur.

A la tombée de la nuit, trés inquiets, Diddy et Dixle Kong se mirent 4 la
recherche de leur ami. Lorsqu'ils
arriverent sur la plage, ils virent des

Cette
histaire est encore
pis que DKL, lis
grattent vraiment
le fond du panier.

Tss

Grrr. A
L

| A la famille Kong, ce ramassis de marins d'eau

centaines d'empreintes de pieds trés
bizarres, la o0'se trouvait la chaise de
Donkey, maintenant reduite en miettes,

- "Les Kremlirigs 1" hurla Diddy.

‘.

douce

Ha ha, nous avons le grand singe

§i vous voulez le

Sur ce qul restait de Ia r:haise, une note
epinglée:

“gon," dft cmnlqa ‘]e suppose qu'on n'a plus qu'a ledr donner les bananes.”

Donkey Kong va &tre fou s'il | doit encoré perdre.ses bananes !"
Ensemble, Diddy

revoir, bande de macagues

primates, donnez-nous le trésor de bananes !

F\’d.,(. Yain K. Rool

"Et mol qui penaamqu nr; ‘en avait fini
avec les Kremlings," soupira Wrinkly
Kong, fa - gentilie petite-femme de Cranky, alors que e reste de la famille lisait la note de

Diddy était trés chogué : "

tout ce qu'on a fait la derniére fois pour 1es récupérer. 7!

: seﬁcﬁlamém} mdraums le libérer 1
G SEEE




Crmkyse mit a ricaner : "Et c'est qui exactement, ce NOUS 7"

"Ne camptez pas sur moi," dit tout de suite Funky en faisant un pas en arriére. J'ai horreur

| des aventures.”

- "Je crois que J'ai passé I'age." s'excusa Wrinkly.

- "Moi non plus, je ne feral rien." répondit Cranky. "Non pas que je sois trop vieux - je m'en

-~ tirerais certainement mieux que vous tous réunis — Mais il est hors de question que I'on me
vme dans un jeu avec toutes ces fanfreluches de scrolling, de salles de bonus et de boss de fin

1 de niveau 11"

"Et moi 7" demanda Diddy en tapant du pied ")'étais avec Donkey
lors de sa derniere aventure | Je peux parfaitement m'en sortir !

hurla de rire : "Toi ? Tu n'as participé qu'a un jeu et ton

nom n'était méme pas mentionné | Tu te prends pour un héros
ou quoi ?°

Diddy sembla décourage, mais Dixie le supporta : "Laissez-lui une
chance | Je suis sire qu'il sera méme un plus grand héros que
vous !"

*ah ouais 7" répliqua Cranky, “Tu crois qu'il va s'en tirer tout seul
avec tous ces Kremlings et tous ces pieges 7"

“Pas tout seul,” répondit-elle du tac au tac "Je vais avec lui."

Diddy la regarda mais Dixie ne baissa pas les yeux.

Il protesta ; "Mais c'est dangereux 1"

“Tu as 1a frousse 7"

§ "Bien slr que nan !*

" “Eh bien moi non plus. Et n'essaie pas de discuter, je viens avec
tol."

Diddy soupira. Il savait que ce n'était pas la peine de polemiguer.
De plus, il était le seul espoir de Donkey. Et... s'll arrivait & libérer

son copain, il pourrait devenir un vrai héros de jeux vidéo. C'était
l'occasion ou jamais de le prouver.

Cranky le regarda d'un air malicieux : "D'accord. Si d'une maniere

ou d'une autre, tu t'en sors sain et sauf et que tu rameénes ce bon a

- echotes, dis-toi bien que ton futur ne sera falt que de seconds
roies lamentables.”

Diddy se redressa fierement, prét

pour sa nouvelle aventure : "Je
vous e raméneral;, vous verrez 1"

Tous I'encouragérent. Wrinkly lui fit don de son
sourire chaleureux et Funky lui tapa dans la main :
“En route, MAN 11"

Des, l'aube, la paire courageuse se mit en route,

rien de Donkey, j'admettrai que tu as I'étoffe d'un héros. Mais situ .

e — I Ly T umr



FICHIERS

Lorsque vous démarrez le jeu, vous devez choisir un fichier dans lequel vous sauvegarderez votre - P
quéte. En cours de partie, vous devrez aller au Kollige Kong pour que Wrinkly Kong enregistre votre

- Jeu... mais on en reparlera plus tard. §i vous voulez reprendre une partie sauvegardée auparavant,
vous pouvez faire votre sélection & partir de cet écran. Vous pouver aussi copier un jeu sauvegardé
vers un autre fichier,
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: | - St DKC2 se joue tout seul ou

e | | A ’ 4 15 | ut seu

‘- - avec un ami.

-
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Dans le mode “Compétition",
VOUS jouez tour A four pour
vérifier qui peut finir le plus de
miveaux possible dans un temps le
plus rapide qui soit,

3

o joueurs jouent I'un aprés l'autre :
l'un dirige Diddy et I'autre Dixie,




jeu, les différents compteurs vous
bjets vous avez collecté

d'o

(OMPTEUR DE LETTRES K-O-N-G BALLONS DE VIE
BANANES Une vie gratuite lorsque vous Elle apparait lorsque vous
Recense le nombre de les avez toutes. obtenez un ballon ou lorsque
bananes que vous collectez. vous perdez une vie. Elle vous
100 bananes valent une vie indique fe nombre de vies s
supplémentaire. restantes. ™
k1
L]
‘0
F ) 'i.-
L1
' Y COMPTEUR
4\ ( Dans fes Niveaux de Bonus, un temps limite vous

M est imparti pour obtenir la Piéce Krem. g .
A\
A\
|
|

2 L 4
L J A .
\\ \ [ 4 ) - -
A L — i L]

ECRANS CARTES 3

Chacun des mondes de DKC2 est représenté par une carte. Chacune '
d'elles indique les différents niveaux de ce monde. Vous y trouverez
aussi I'emplacement des membres de la famille Kong qui vous
aideront au cours de votre quéte. A chaque endroit, les fleches vous
indiquent votre prochaine destination.




DKC2 vous permet de
faire des tonnes de
choses. Malheureuse-

menf, comme on ne peut
pas toutes les faire en
méme temps, c'est déja

moins merveilleux.

an le
personnage entre




Faire la rove avec
Diddy

Faire I'hélicoptére avec

Attaque normale des
amis animaux

quipe, la
F}F,‘ ral_jrlnﬂ!af!

Faire solo si vous éles en

equipe

* Sauter

* Battre des ailes
Sheac SqUOWkS des animaux

Fait tournoyer la foile de la

plateforme de 5



nelle renverse
ses ennemis |
S'il fait la roue
a partir du
rebord d'une

qu'avec un
saut normal.

ramasser des
tonneaux et
cerfains ennemis
len sautant
d'abord dessus),
puis les lancer.
Appuyez sur le
bouton Y pour
ramasser un
baril ; relachez
pour lancer. Si
vous appuyez
sur Bas de la
manette multi-
directionnelle
lorsque vous
relachez Y, vous
reposez le
tonneau. Vous
pouvez aus
jeter des choses
en uppu‘;mm sur
Haut de la
manete.

rmur explorer
es coins et
recoins de |'lle

aux
Crocodiles.
Pour les
attaquer, vous
pouvez aussi
sauter sur les
ennemis.




Avec, dans le réle principal :

Diddy qui veut se prouver qu'il

est membre & part entiére je la

famille Kong des Héros des Jeux

Vidéo. Il aura fort & faire alors

gu'il prend par surprise le havre
u pirate Kaptain K. Rool.

courir Diddy,
maintenez le

lorsque vous
le déplacez.
Lla course
rend le jeu
plus excitant,

Aclivité trés
importante, vu
les nombreuses
régions aqua-
tiques de I'lle

faire nager
Diddy. Utilisez la
manette
multidirection-
nelle pour le
faire nager
p|us vite ou
plus en
profondeur.

La Grande
Roue permet &
Diddy
d'exécuter des
méga sauts.
De plus,
quand il porte
un baril &
bout de bras,
celui<i fait
fonction de
bouclier alors
qu'il se
récipite sur
Ees ennemis.

L'lle aux
Crocodiles est
propice @ la
grimpette, ce qui
la rend pnrfﬂifa
pour les singes
explorateurs.
Diddy et Dixie
n'ont pas
seulement &
monler et a
descendre, ils
peuvent aussi
aller a droite ou
a gauche si la
liane (ou chaine)
wa dans cette
direction.




5
tresses fantas-
tiques, Dixie
peut atterrir
doucement au
sol :
Maintenez le
bouton Y
enfoncé
lorsqu'elle
tombe. Au sol,
elle peut
lournoyer pour
anéantir les
ennemis.

itéte, ce qui lui
donne une
trajectoire de
lancer diffé-

Tout comme
Donkey et
Diddy, Dixie
n'est pas un
singe pour rien.
Ses capacités
aériennes la
rendent foute
spéciale
puisque qu'elle
lneuf "faire
'hélicoptére"

pour ralentir sa




Diddy et Dixie sont inséparables et
leurs copacités personnelles n'en
rendent I'aventure que plus excitante.

La queue de cheval de Dixie lui
permet d'égaliser — et méme de
surpasser — les exploits de Diddy.

Pour courir,
appuyez sur le
bouton Y lorsque

Jelle peur
d'ailleurs 2). <
Elle accom

pagnera sans :
automatiquement

les objets jonchant
-3 volre route.
Prudence donc |

. L4 L
Faites équipe !!
" Que Diddy et Dixie fassent équipe, et rien
| ne leur resiste ! Appuyez sur le bouton A
pour ramasser l'autre personnage. Yous
pouvez alors lancer votre coéquipier au
§ moyen du bouton Y. Utilisez le lancer
pour attaquer les ennemis ou pour
atteindre des objets ou des endroits
autrement inaccessibles. Selon la
situation donnée, essayez
différentes maniéres de lancer
i votre ami,




Des doublons et des ducats | Sacrebleu de sacrebleu ! Il y en a
partout sur |'lle aux Crocodiles. Et les ramasser signifie plein

d'avantages ludiques |

nad

B un par niveau.

Didd ant que
Héros de Jeux Vidéo
s'en trouvera amélioré,
oins aux yeux de
y. Un niveau n'est
pas vraiment terming si
vous ne trouvez PGE ce
jeton.

¥



. vous devez
ter toutes les
es pour faire
vitre la piéce
ur |e

ce I\r m qm est
Et pour

Hatire tous les
ennemis avant

p s Krem pour
payer |'horrible Klubba
us laissera

Elles servent de
monnaie lorsque vous
soin de |'aide
d'un des Ke Eh crui,
les conseils g i
ent plus. Méme le

1n;u|le; ne
SOUMis
pa nt...

|



Et eucore plus
de trésous !

Ce panneau
signale que volre
ami animal ne
peut pas aller au-
deld de ce point.

il disparaitra.
sendant ne
le chemin de
bana

nge-nappe,
Donkey Kong. |l

) afteindre ce
§ panneau,
les bananes vous g
indigqueront
toujours la
irection si vous
veniez Cl Vous

afin de libérer
- YOS amis.




Ces ballons
viennent en trois
couleurs qui

valent un nom- :
bre diffe. ennemis. Placez un

ulet dans un
anon. Il va

munitions réutili-
sables que vous
lancez sur le:

rent de

Vies. Les .
noler, ce qui

rouges

1 valent le moins

| et les bleus le
plus.

/

dans pour étre
opulsé dans un
Niveau de Bonus.

Pour terminer le
Niveau, sautez
sur cette cible.
Si vous sautez
d'assez haut,
vous gagnerez
le prix affiché.

lls renferment
différents types 4 - |
d'objets. Brisez-
les en lancant
des ennemis
dessus et découv-

Collectez toutes
rez leur contenu.

ces letires pour

Tss)
% riez mj
o Mvestj, dan, i
LI SRS ung
Poube}, pour
-ute:.n.s i

Famg, Sser
Nerleg,




Tonneaux
Un baril sons singes ne
serait pas un vrai baril. Ef
avec Diddy et Dixie a
Iintérieur, que demander
de plus 2 '

Tonneaux Bonus

Si vous sautez dedans,

vous serez propulsé dans
un Hiveau de Bonus.

Tonneaux Plus et
Tonneaux Moins

Vaus les frouverez sur |es
niveaux "Mentagnes Rus-
ses". les fonneaux Plus
ajoutent du temps au
compteur. Evidemment,
les' fonneaux Mains en
~ enlevent. | lorsgu'il ne
reste plus de temps;
Kackle vous atirape.

4]

Tonneaux ¢ et
Tonneaux X

Les premiers ocuvrent les
portes de la monfagne
russe, Briles secands les
referment, i i

(anons-Tonneaux

De plusieurs catégories :

L& Tonneou: Flache vous pro-
.':'&ise dralt dans fes airs: Une
- lois ei”V'air, déplacez voire

personfoge @ droile ou @
gauche 6y moyen de la manefte
mulfidirectionnelle. Les Tonneauyx
Exple  wous. ~ propulsent
sufomofiquement dons une di-
reclion gré-programmee, les
Tonneauk Explo o Refordement
vaus offrent lo possibilité de leur
imprimer une cetaine ditection
ovant gulils ‘ne vous é&jeélent,
Cependant, vous w'ovez" qu'un
temps limite pour les. firer-ovant
au'ils ne-partenl ioub seuls.

[6]

Tonneat Dirggable
Vous pouvezile difiger
dans  R'importe” gldlle
direction,

Jonneau Rotatif
Ulilise® Gauche et Droite
de lo maneie mulfidires
fionnelle bour amener. C&
fonneay dans la position

désirée.
lonneau de
Diddy & Dixie

Seul un personnage biep

précis. peut ufiliser cer-
tains' Canons-Tonneax.

]

Tonneaux de TNT

IIs explosent lorsqu'on fes
lance. Soyez prudent car
des Kremlings vivent dans
ces lonneaux. ;

Tonneaux DK
il {ou. elle] n'est pas-aveg vaus
c'est 16 que vous frouversz votre
porlenaire. Lorsue vous pos:
sédez les. deu-personnoge:,
¥ous e pouvez -pas. briser ce
baril s'll est dans.les airs,

(]

Tonneaux Etoiles
lis* morguent le gents

diun" fiveau. Brisesls
pour confinuer-a-"part
&= ce pOir'H si vouL

perdez une vie plus loi
dans le niveau.

7]

Tonneau “ 1"
Cassézde pour élre ten
porairement invincible.

3]

Tonneau Animal
les fonnggux portant lmoc
d'un ami animal permettent
Diddy ou'a, Dixle-de-<& Tai
former en cette_créature s'i
saulent -dedans. Si vous o
chez un de ces fonneaux alos
qUE Vous éles ransforme, vou
oblenez un “confinue® supplé
menfdire pour cet animol:

Tonneai Biplan
C'est Funky qui vol
louera ce tonneau. Ui
lisezle pour revenir
&5 “niveaux: gue  vol
avezideja failsy






Galion de l# Galére
P

Les premiers émois de Diddy prennent place sur le Galion amiral du Kaptain K. Rool. Bien que ce rafiot ne soit
pra 1 RIS IVICIE e 5 fit PrAIR ANy q

pas en état de prendre la mer, il est habité par un équipage de Kremlings déjantés. Vous y trouverez de quoi

grimper : crochets et gréements. Avec sa cale inondée, vous aurez aussi de quoi vous amuser !

Les visiteurs s'aventurant sur I'lle aux Crocodiles sont chaleureusement accueillis par la lave bouillonnant du Chaudron
du Crocodile. Pour terminer ce niveau, rien de plus simple : évitez la lave en fusion ! Heureusement qu'il y a
plusieurs fagons de garder les pieds au sec : dans un secteur, les tétes de crocodiles feront fonction de marchepieds
Dans un autre, des ballons a air chaud (oui, trés chauds !) vous emméneront en balade.

Chaudron du

Crocodile



Un autre Galion Kremling a échoué sur ce quai. Autrefois considéré comme le port de ['ile (et pas de plaisance, je
yous le certifie), ce quai sent le marais fétide et est infesté de rats. Comme la plupart de I'action aquatique est
particulierement obscure, vous aurez besoin d'un ami qui éclaire votre lanterne...

A quoi les Kremlings passent-ls leur temps, quand ils ne font pas de miséres a la famille Kong ? lls vont au parc
d'attractions : Kremland Dingo. Cette zone est caractérisée par des montagnes russes qui ont un besoin urgent de
maintenance, mais qui en plus sont hantées,
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Ne vous croyez pas tiré d'affaire ! (e qui vous attend @ Ravin Ravi va vous transporter de
allez adorer ce secteur hanté par les esprits maléfiques de Kremlings nommés Kackle et Kloa
lianes que vous aviez un tel plaisir @ gnmper, sont maintenant spectrales et non substantielles.

Monde Perdu

On parle d'un monde enfoui dans les profondeurs de I'lle des Crocodiles. Il serait la source des Kremlings et
p B

abriterait des trésors inestimables, y compris la vraie fin du jeu. Seuls les explorateurs de génie trouveront
droit...




Castel de
K. Rool

Kaptain K. Rool me s'en laisse pas conter : il a gardé pour sa forteresse les piéges
les plus infimes. Personne n'est jamais ressorti de son chiteau. Diddy et Dixie
auront-ils la primeur de ce haut fait ?




rhinocéros
sféré adore
charger. Pour le
faire courir,
maintenez le

corne agr
dégagera tout
i >mbre

d'appuyer sur le
bouton B pour

appuyez sur le
bouton Y,
Enguarde va
charger et
assommer |
ennemis avec
son appendice
pointu.

W

le réle de
Squawks dans
tte nouvelle

important. Plutat
que de porter
une torche élec-
trique, il apporte
une nouvelle di-
mension aux
aventures de

crachera des
oeufs sur les
ennemis.

En guerre
permanente
contre les
lings qui
it

hauteur. Et il
saute bien p
haut que
n'importe qu
griice a sa
queve a re:




Diddy et Dixie ne seront pas seuls le
long de leur quéte. Rambi, Enguarde
et Squawks sont de retour avec leurs
capacités spécifiques. Une bonne
flopée d'autres animaux font leurs
débuts sur |'lle aux Crocodiles.

Se balangant sur
son fil, Squitter
est |'une des
nouvelles venues
les p mpa.
Appuyez sur le
bouton Y pour
qu'elle fasse
lournoyer sa

Vous ne saviez

ennemis. Elle
pas que les

projette aussi

phoques

Glimmer vit dans

un des Galions

Eﬂg|0ulis prés du

Quai Krem. Il

éclairera le chezle et il vous

chemin des rendra ce

Kong dans les servic
inestimable.

amis au-

s des
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i .;qué Diddy et 'Dii;ua
Kong ne pouvait pas res

pOSes éire. wu[s au cours de ceﬂe qt.l
, surtout s'il y a de ['argent & se faire sur le dos

e resfe des

d'aveniuriers Tnexpéarimentés, Vous frouverez route ia famille Kong vaquunt a ses.

commerees sur |'lle aux Crocadifes.

® @ @ @

Les Vols de
Funky

Pour voler, adressez-
vous a Funky. Si vous
avez déja wvisité un
niveau, utilisez les
Vols de Funky pour y
retourner, Cette fois,
il vous faudra payer
le voyage avec des
Piéces Bananes.

Le Bonus a Gogo
de Swanky

En avant marche !
Vous étes Iz prachain
participant au jeu de
Swanky. Jouez et
gagner des objets de
valeur inestimables.
Mais c'est un jeu et
[d aussi, vous devez
payer en  Pices

Bananes.

Le Kollege Kong
de Wrinkly

Un  manuel
donne  toutes  les
informations  dont
vous avez besoin,
mais comme personne
ne [e lit jamais, vous
allez apprendre les

Yous

bases du jeu dans la

classe de  Wrinkly
Kong. C'est un collége
privé, donc  vous
deyez payer vos cours
en Piéces Bananes.
Méme si vous ne
voulez pas aller &
I'école, vous y serez
obligé car cest Mme
Wrinkly qui  sauve-
garde votre jew.

le Musée du

Singe de Cranky|

Heme le vieux Cranky
est habité par I'esprit
dentreprise. Il 2
ouvert un musée ol
les  singes  curieux
peuyent en  savoir
plus - sur ['lle aux
Crocodiles.  Prépare:
Votre  porte-monnaie
si vous voulez obtenir,
des astuces !

~ Kiosque de

~ Klubba

Klubba ~le " gean
demande un droit de
péage pour |
traversée de son ponl
et il veut étre
en Pigces Krem. Qu
a-t-il de ['autre cité !
Qui voudrait y aller !
Découvrez-le  vous:
méme (cela vaur |e
détour).
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Ce Kremling & la jambe de
beis est votre ennemi
standard. = Ce Kremling rebondit sur
d set deux pilons &
ressort

Ces rats infestent I'lle et
poussent des cris pergants trés
désagriables. Ne soyer pas

atvendni par leur fourrure

brillante.

Celui-li se cache dans un
tonneais. || en sort dés que vous
vous approchez et tente de vous
mener par le bout du mez

!

Vous Etes en terrain ennemi ; la cruauté et le vice des
Kremlings dépassent tout ce qu'on peut imaginer. (e n'est
pas pour rien qu'ils ont revétu I'uniforme des pirates !

§i vous retournez ce
scarabée sur som d
Mutention en dessous !
Klinger grimpe
autour du

\ of 5o faisse
N tomber s le

malheures: qui s balade.



Téte pensante et tas de

musdles, il est rebelle aux attaques de
Diddy et de Die. Cela ne fait que
le rendre fou furieux,

Flitter virevolte dans beaucoup
d'endroits. Rebondisser sur
cette Bhellule pour atteindre
des zones cachées, mais faites-
le avec

prudence !

Les insectes sont de
retour ! lls bourdonment
autour des Nong
et leur créent
toutes sortes
de [sr-:bﬁ_n‘u!!

§2 massue dewrait vous donner une idée de ce

qui

Cest le grand frive de Klaptrap et il a un
appétit insatiable pour les singes !

Ce piranha
lippu essaie
de mordre
tout ce qu

passe & sa portée

C'est une raie qui va et
vient sans arrét.

it que Klump

attend !

Shuri tourbillonne dans les
eau ef essaie d'embrocher
avec ses pointes les
nageurs imprudents.




NT..

aom peut en

sortir avant que
vous ne les
atteignez !

Il projette ses mains
crochues sur quicongue

s'apprache de loi.




(e chat compl prend pour un derviche Le grand manitou est de retour
togrewr ! | va ; ¢ et cette fois, il est armé
d'un tromblon,

Son ventre est tout doux,

Doucement mais sirement, Pultup
surgit des profondeurs et gonfle, pat
gonfle, gonfle. Attention & " . \ lIn;‘m-:nuf‘ moins !

mais ses épines le sont
| oy BRI

elles feront office de resso

Kutlass a commandé ses
epées 4 Télé-Kachat
Seulement, elles

sont plus grandes
qu'elles ne

paraissaient sur le petit
écran. Génial !




” Ah | Je savais bien que vous viendriez
pleurer auprés du vieux Cranky et le
supplier de partager avec vous ses
' vastes connaissances des jeux. Vous

sur la lecture de cette notice, j'allois
récompenser par des astuces gratuit
Ben non | Mes astuces, vous les paierez au
Musée du Singe, comme tout le monde.

Dites ce que vous voulez, ce jeu ne sera
jamais aussi bien que DKC qui n’était
déja pas une gloire | lls m’ont mis dans
cette aventure... tout ga parce que DKC
s'est vendu @ quelques exemplaires.Tss |
C'est bien la derniére fois, je vous le
certifie.
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[049555F] FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

NINTENDO FRANCE garantit la cartouche destinée a l'utilisation de la Super
Nintendo pendant une péricde de 180 jours a compter de la date d'achat. La
garantie couvre les pigces et la main d'ceuvre ainsi que les frais de port retour.
NINTENDO FRANCE réparera ou remplacera gratuiterent a son choix, toute
piece ou matériel défectueux.

Pour tout probleme rencontré, appelez le SOS NINTENDO au 36 68 77 55 et
un conseiller technique vous orientera du lundi au jeudi de 9h0D & 19h00, et
les vendredi et samedi de 10h00 & 18h00. Si le conseiller ne peut résoudre le
probléme par téléphone, adressez-nous directement votre cartouche en
recommandé et en port payé accompagnée d'un double de votre facture
d'achat, ou du bon de garantie diment rempli & :

NINTENDO S.A.V.
BP 797
95004 CERGY PONTOISE CEDEX

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

Les cartouches retournées sans le double de la facture d'achat ou du bon de
garantie correctement rempli. ou celles dont la garantie est périmée seront

réparées a la charge du client, suivant le tarif en vigueur. NINTENDO
FRANCE vous fera connaitre par écrit le colt de la réparation ou du
remplacement de la piéce défectueuse. Un chéque ou un mandat pour le
montant correspondant, libellé a I'ordre de NINTENDO FRANCE, devra étre
joint & votre envoi.

Cette garantie ne s'appliquera pas si la carfouche a été détériorée par une
cause étrangere au matériel, endommagée par négligence, accident, usage
abusif, ufilisation d'accessoires non agréés par NINTENDO FRANCE, ou si
elle a été modifiée aprés son acquisition.

En tout état de cause, la garantie légale concernant les défauts et vices
cachés s'appliquera dans les conditions des Articles 1641 et suivants du Code
Civil.

Pour toute information sur les jeux Nintendo,
appelez 7 jours sur 7 et 24h/24
le S.0.S. NINTENDO au 36 68 77 55 (.19 t/mn au 04/95)
Si vous avez un Minitel : 3615 NINTENDO (1.27 t/mn au o4/as)
Qu écrivez-nous au
CLUB NINTENDO
BP 14
95311 CERGY PONTOISE CEDEX




109958s8] BEL.GIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

NINTENDO REPAIR SERVICE (“NINTENDO") garantit a I'acheteur,
premier utilisateur, que la SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM GAME PAK (“Cartouche”) ne comporte aucun défaut de
matériau ou d’exécution durant une période de 180 jours a compter
de la date d'achat. Si un défaut couvert par cette garantie apparait
durant cette période, NINTENDO 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
accompagnée d'un double de votre facture d'achat a :

NINTENDO REPAIR SERVICE
Trade Mart, B.P. 271
1020 Bruxelles
BELGIQUE

Les cartouches retournées sans le double de la facture d'achat ou
aprés expiration de la durée de la garantie seront, au choix de
NINTENDO ou réparées ou remplacées a la charge du client, suivant
le tarif prévu pour les réparations non couvertes par la garantie. A cet
effet, appelez nos services au no. 02-478.90.48, ext. 60 ou 61 pour
connaitre le montant qui vous sera facture.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par
négligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée aprés
acquisition.

Pour toute information sur les jeux Nintendo,
appelez 7 jours sur 7 et 24h/24
The Sound of Nintendo au 0900.27.123*

* La communication codte 6,03 fb par 20 sec. en semaine et 6,03 ib par 40 sec. le week-end et en semaine aprés 18 haures
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[0985]

POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE

SOS NINTENDO

Les robots-mutants entravent votre progression ?
Votre cartouche de jeu vous pose des problémes ?
Vous étes bloqué dans un niveau ?

Vous étes perdu dans un labyrinthe ?
N’hésitez 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 incroyables.

POUR NOUS CONTACTER :

EN FRANCE

appelez 7 jours sur 7 et 24h/24
le S.0.S. NINTENDO au 36 68 77 55 (2,19 t/mn au 04/95)
Si vous avez un Minitel : 3615 NINTENDO (1,27 timn au oses)
Ou écrivez-nous au
CLUB NINTENDO
BP 14
95311 CERGY PONTOISE CEDEX

EN BELGIQUE

SOS NINTENDO
du lundi au vendredi, de 14h a 18h
au 02/478.92.08 ou
The Sound of Nintendo
7 jours sur 7 et 24h sur 24
au 0900.27.123*

* La communication colte 6,03 fb par 20 sec. en semaine et 6,03 fb par 40 sec. le week-end et en semaine aprés 18h
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e AVERTISSEMENT

Ce jeu NINTENDO ne doit pas étre utilisé conjointement avec d'autres
appareils tels qu'adaptateurs, copieurs ou autres matériels modificateurs du
jeu.

La garantie du produit NINTENDO ne s'appliquera pas en cas de perte ou
dommage résultant de l'utilisation de tels appareils.

NINTENDO (et/ou tout distributeur ou licencié NINTENDQ) ne peut étre tenu
pour responsable des dommages ou pertes dus a [utilisation de ces
appareils. Si l'utilisation d'un tel appareil entraine l'arrét de votre jeu,
déconnectez délicatement l'appareil afin d'éviter tout dommage aux
connecteurs, et recommencez & jouer normalement.

Si votre jeu ne fonctionne pas alors qu'aucun appareil n'est connecté,
contactez votre distributeur NINTENDO ou appelez NINTENDO aux
numeéros suivants :

POUR LA FRANCE, appelez le S.0.S. NINTENDO au 36.68.77.55 ou, si
vous avez un Minitel, composez le 3615 NINTENDO.

POUR LA BELGIQUE, appelez le CLUB NINTENDO au 02/478.92.08.

ATTENTION

POUR LA FRANCE SEULEMENT

Par application des régles légales et réglementaires frangaises et
communautaires, il est strictement interdit de faire des copies des jeux
NINTENDO a des fins autres que I'établissement d'une copie de sauvegarde
ou d'un usage strictement privé du copiste (Code de la Propriété
Intellectuelle et Directive n° 91/250 du Conseil des Communautés
Européennes du 24 mai 1991). Toute infraction sera poursuivie.

POUR LA BELGIQUE SEULEMENT

Par application des régles légales et réglementaires communautaires, il est
strictement interdit de faire des copies des jeux NINTENDO a des fins autres
que I'établissement d'une copie de sauvegarde ou d'un usage strictement
privé du copiste (Directive n® 91/250 du Conseil des Communautés
Européennes du 24 mai 1991). Toute infraction sera poursuivie.
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