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L'HISTOIRE

Il était une fois... « GRRRRRRRR » tonne-t-elle.
Un béebé et Yoshi... « Ce bébé est a moi ! »

Une cigogne traverse rapidement le ciel
obscur. Dans son baluchon, elle
transporte des jumeaux que leurs
parents attendent avec impatience.

S’emparant d’un des bébés, la créature
disparait aussi vite qu’elle est apparue.

Soudain, une ombre sort des nuages et
se précipite sur la cigogne.

Passant inapercu, le deuxiéme bébée
tombe dans l'ocean...
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Le kidnappeur n’est autre que Kamek, le
sorcier retors du Royaume des Koopas. Ayant
pressenti qu’un couple de nouveau-nés
nuiraient au clan Koopa, il a mis sur pied une
embuscade a I'aube. Ce n’est qu’apreés étre
arrivé au chéateau qu’il réalise qu’il manque un
bébé. Il distribue ses ordres a ses sbires :
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“Partez sur le champ. Retrouvez l'autre enfant !
Ses parents ne doivent pas I'avoir. Jamais !*

En fait, I'autre jumeau n’a pas sombré dans
I'océan... Il a atterri sur le dos d’un Yoshi ! Et,
dans le méme laps de temps, une carte est
tombee !!

Ce paradis est I'lle de Yoshi. Sur celle-ci, vivent
toutes sortes de Yoshis relax. Mais cette
calamité les jette dans un état proche de la
panique. Tous crient et parlent en méme
temps, lorsque le bebé indique quelque chose.

Oui ! Le bébé devine ou se trouve son jumeau.
Tous les Yoshis sont alors d’accord : il faut
que le bébé atteigne sa destination et, pour

cela, ils vont utiliser un systéeme de relais.

C’est au Yoshi Vert que revient I’honneur de
démarrer.
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LES COMMANDES

e

Maitrisons I’art de lancer les

Oeufs !

Appuyez sur < ou P pour
vous deplacer.

Appuyez sur A pour
entrer par une porte.

Appuyez sur ¥ pour vous
accroupir.

Pause.

Regarder le score.

Choisir un objet
speécial.

En maintenant Haut enfoncé, Yoshi tire la
langue vers le haut.

Pour avaler un ennemi.

Pour créer un oeuf, appuyez
sur ¥ lorsgue Yoshi a un
ennemi dans la bouche.

Pour faire
des oeufs.

LANCER DES

7.
OEUFS | )C

Les boutons L et R arrétent le mouvement du viseur.
Maintenez A enfonce pour l'immobiliser.

Pour lancer des oeufs, vous avez le choix entre
deux configurations de la manette. Pour 6ter le
viseur, appuyez sur ¥ de la manette.

Choix N°1 (Pour les patients) :

Appuyez sur le bouton A pour activer le viseur.
Appuyez encore sur ce bouton pour lancer un
oeuf.

Choix N°2 (Pour les presseés) :
Maintenez le bouton A enfoncé pour activer le
viseur. L'oeuf sera propulsé dés que vous
relachez ce bouton.

Yoshi volera un
bref instant si vous
continuez a
appuyer sur le
bouton B.

Saut Plané

Appuyez sur ¥ lorsque vous étes
en l'air pour frapper le sol.

Attaque Rodéo

Ou bien, appuyez de nouveau sur le
bouton Y pour recracher I'ennemi.

Pour recracher.

Lorsque Yoshi a une Pastéque dans la
bouche, appuyez sur Y pour cracher
des graines ou des flammes.

g Attaque Spéciale.
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" PREPARATIFS

Votre jeu est automatiquement
enregistre dés que vous
terminez un Niveau.

ECRAN DU CHOIX DE LA LANGUE

L’Ecran du Choix de la Langue s’affiche des que
vous démarrez le jeu pour la premiére fois.
Faites votre sélection en appuyant sur & ou ¥
de laC 1 . Validez avec START. Vous pouvez
aussi accéder a cet écran en appuyant sur
SELECT a l'affichage de I'Ecran Titre ou en
cours de demo.

Parmi les trois fichiers proposés, choisissez-en un pour
enregistrer votre partie.
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Vous pouvez copier un fichier
vers un autre, ce qui vous
permet de continuer la partie
d’'un ami.

Vous pouvez effacer les
données de n’'importe quel
fichier. Mais faites-le avec
prudence car elles seront
perdues pour toujours.

ECRAN DE SELECTION DU NIVEAU

Yoshi's Island est composé de 6 Mondes divisés en huit Niveaux chacun.
Amenez le curseur en forme de main sur le Niveau de votre choix.

Les Niveaux que vous
aurez terminés sont
affichés en couleur. Vous
pouvez refaire un méme
Niveau autant de fois que
vous le désirez.

Si vous désirez vous attaquer a
un autre Monde, amenez le
curseur ici pour faire votre
sélection.

Les Boss vous attendent dans les
niveaux 4 et 8 de chague Monde.

Aprés que vous ayez
rempli certaines
conditions, des icénes
vont apparaitre ici... Ce
qui signifie des petites
surprises pour vous !

Ceci vous permet de vérifier
le meilleur score d’'un Niveau
termine (cf. p 14).

Configuration de la manette :

Vous pouvez lancer des oeufs de deux maniéres différentes. ==

Faites votre choix (cf. p 8).




LA REGLE DE BASE
Augmentez le temps du Compteur

Bebe Mario est desargonne des en collectant des Etoiles. Vous en
qu’un ennemi vous touche. Gardez trouverez un maximum de 30.
un oeil sur le Compteur (a rebours) !

Sautez dans 'anneau GOAL ! dés que vous Eloio
terminez un Niveau et « relayez » bebé Mario au

prochain Yoshi.
; o oD g < \ Le Compteur démarre a 10.
Dés que le bébé est séparé de Yoshi, le compte a

rebours commence. Vous mavez que trés peu de Si le Compteur atteint moins de 10, il se restaurera

Kamek s’emparent de bébé Mario. Le Compteur
n’atteindra que 10.

Ne laissez pas le
compteur atteindre 0...

Les Anneaux de mi-chemin

Chaque niveau peut contenir plusieurs

PETITE ASTUCE N\ Anneaux (cf. lllustration). Ils vous
Lorsque le bébé est dans les airs, N permettent de repartir de cet endroit au cas

frappez-le avec un oeuf pour ou vous ne termineriez pas le Niveau.

diminuer la distance qui vous sépare.

; : % i
Yoshi peut aussi e foucher en ijand qu§ sautez dans I'’Anneau de S VOQS perdez toutes
mi-chemin, il s’active et vous offre 10 VOs vies, vous devrez
dardant sa langue vers le haut. S g
Etoiles. reprendre au début

du niveau.




Oeufs (6 au maximum) ===
Il'y a plusieurs fagons d’obtenir des oeufs : notamment en avalant

des ennemis ou en frappant des blocs. Dés que vous utilisez un oeuf
(en dehors des Verts), des objets apparaissent.

Oeuf Jaune Oeuf Rouge Oeuf Clignotant
Piece 2 étoiles Piece Rouge
Fleurs :

5 par Niveau. 5 = 1-Up. Elles aussi vous assurent
un maximum de points.

uu Gual \Gl. P 19).

PANNEAU DES SCORES

Lorsque vous avez atteint la fin du Niveau, le Panneau des Scores
(Scoreboard) s'affiche. Nous vous 'expliquons en détail :

Meilleur score du Niveau.

Secondes (Etoiles) restant au Compteur
(Max. de 30).

.;

Nombre de Pieces Rouges
collectées (Max. de 20).
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Nombre de Fleurs collectées
(10 points par fleur : Max. de 50 pts).

Score Total.

Lorsque vous affichez I’écran Pause, le score est aussi affiché.



















