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Apres avoir sauvé le Royaume des Champignons des mains de
Bowser et du reste des Koopas dans Super Mario 3, Mario et Luigi
ont besoin de se remettre de leurs diverses aventures. lls se
mettent d’accord sur le meilleur lieu de vacances possible :
Dinosaur Land, un endroit magique.

Mais tandis que Mario et Luigi sont allongés sur la plage pour une
petite sieste réparatrice, la princesse Toadstool se volatilise,
apparemment capturée par des forces démoniaques. Aprés avoir
cherché pendant des heures leur amie disparue, Mario et Luigi
découvrent un oeuf gigantesque caché dans la forét.

Soudain, sort de 'oeuf fraichement éclos un jeune dinosaure du
nom de YOSHI qui commence a raconter a Mario et a Luigi une
histoire fort triste : ses amis dinosaures ont été emprisonnés dans
des oeufs par un groupe de tortues monstrueuses.

“Des tortues monstrueuses !” s’exclame Luigi. “Bowser et son
groupe sont de retour !" Mario hoche doucement la téte en signe
d’approbation, et se met en route avec Luigi et Yoshi a travers
Dinosaur Land pour retrouver la Princesse et libérer les amis de
Yoshi. Au début de leur voyage, Yoshi tend a Mario une cape
magnifique. “Cela peut vous servir” dit-il. “On dit qu’elle posséde
des pouvoirs magiques”.
Avec un peu de chances (et 'aide de la cape-magique) notre
courageuse équipe Beut vaincre les sept mondes de Krazy Koopa
Kritters de Bowser. Beaucoup d’endroits sont bien dissimulés, aussi
remuez ciel et terre pour tout découvrir. Il n’est pas nécessaire de
tout explorer pour libérer les dinosaures et sauver la Princesse
Toadstool, mais il y a beaucoup de trésors “étincelants” a dénicher
dans des contrées lointaines. Vous devez fureter dans toutes les
ﬁgi:iags pour trouver quelles sortes de trésors recéle... Super Mario
orld.
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Vous pouvez utiliser I'une ou ['autre des manettes de jeu de votre Super NES.

;2 Bouton L

Fonctions de la manette multidirectionnelle

Sur I'écran Carte )

« Permet de déplacer Mario sur I'écran Carte. _ :

« Permet de faire défiler les différents paysages, aprés avoir appuye sur
le Bouton START.

» Permet de déplacer le curseur.

Sur I'écran Action _ Ao : _
« Permet de déplacer Mario (pour plus d'informations a ce sujet, voir le
tableau de I'action).

Bouton START

» Pour commencer la partie.

» Pour interrompre la partie. =AY

» Pour indiquer vos choix sur I'écran de sélection.

Bouton SELECT S

» Pour changer de choix sur 'écran de sélection. _
« Pour faire tomber un objet en réserve de la boite située dans la partie
supérieure de I'écran.
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Bouton L

Bouton R

* |_es Boutons L et R servent, lorsque vous étes dans une scéne
d’action, a faire légerement défiler I'écran en avant ou en arriére.
Attention : cela ne marche pas dans toutes les zones.

Bouton A
* Pour faire exécuter a Mario un saut tournoyant.
* Pour faire sauter Mario du dos de Yoshi.

Bouton B

* Pour faire sauter Mario (Mario et Yoshi
bondissent ensemble lorsque Mario est sur le
dos de Yoshi).

= Pour faire descendre Mario-Cape en flottant
doucement.

» Pour faire nager Mario.

* Pour indiquer vos choix sur I'écran de sélection.

* Pour faire voler Yoshi (mais oui, Yoshi peut
voler ! a la condition d’appuyer sur le Bouton B
de maniere répétee...).

Bouton X

* Pour faire accélérer Mario.

* Mario peut tenir certains objets si ce bouton est maintenu enfoncé.

* Permet & Mario de pousser les objets de l'autre coté de la cléture tout en
s’y accrochant.

* Pour faire voler Mario-Cape (il prend son élan et saute apres avoir couru
suffisamment longtemps).

» Pour nourrir Yoshi de maniére diététique : il mange ses ennemis si le
bouton est enfonce, il crache ceux qui ne sont pas désirés lorsqu'’il est
relache.

* Permet de corriger vos choix sur I'écran
de sélection. r

* Permet & Mario-Feu de lancer des 6‘5‘,‘.’
boules de feu. TCH
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Bouton Y
» Mémes fonctions que le Bouton X.




L'ACTION

Introduisez la cartouche de jeu dans votire
console Super NES et mettez-la sous
tension. L'écran de démonstration illustré
ci-contre apparait. Appuyez sur le Bouton
START (ou bien B ou Y) et choisissez la
forme de sauvegarde (Save Slots) a
employer pour Mario A, Mario B ou Mario
C (voir la section "Sauvegarde de la
partie" pour plus de détails).
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Utilisez la manette multidirectionnelle ou le Bouton SELEC;T pour choisir
I'une des formes de sauvegarde et indiquer le nombre de joueurs (1 ou
2). Puis appuyez sur le Bouton START pour commencer la partie. Le jeu
comprend des écrans Carte et des écrans Action.

« ECRAN CARTE

cours de Mario en cours

Positonen __2& : Scene

Nombre de
joueurs
Mario <y LA . Point du trajet
g A - Maison de
Yoshi

La partie commence dans la maison de Yoshi. Utilisez la manette
multidirectionnelle pour déplacer Mario (ou Luigi). Lorsqu’il quitte la
maison de Yoshi, Mario ne peut aller qu'a droite ou a gauche. Plus tard,
lorsqu’il aura terminé certaines zones, il pourra varier ses déplacements.
Alors, au travail !

Si vous voulez voir le reste de la carte, appuyez sur le Bouton START et
utilisez la manette multidirectionnelle pour faire défiler I'écran. Appuyez
de nouveau sur le Bouton START pour retourner a |'endroit ol vous
étiez. (Remarque : cette manoeuvre ne peut pas étre réalisée dans le
Monde 1 mais peut 'étre dans la plupart des mondes suivants.)

Certains points de la carte sont rouges. Ces endroits ont un but normal

et un but spécial (ou un trou de serrure secret). Si vous trouvez le but

spécial, une nouvelle route apparait sur la carte. La plupart d'entre elles
sont des raccourcis.

* ECRAN ACTION

Piéces Dragon ramassées sur le trajet

Compteur des Etoiles d'or

Nombre de Piéces
joueurs
Score
Obijets en Chronometre
réserve

Lorsque vous étes sur la carte, appuyez sur le Bouton B ou le Bouton Y
pour entrer dans une région. Pour terminer une région, vous devez faire
arriver Mario sain et sauf au but final. Une fois qu’une zone est terminée,
vous pouvez y retourner autant que vous voulez (sauf pour les chateaux
et forteresses). Si vous allez dans une zone déja terminée, vous pouvez

retourner a I'écran Carte en appuyant sur le Bouton START puis sur
SELECT.
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Lorsque vous perdez tous vos Marios, la partie est terminée.

Vous perdez un Mario dans les cas suivants : '

« Lorsque Petit Mario est touché ou mordu par un ennemi.

« Lorsque Mario tombe dans un trou. _ .

« Lorsque Mario n'atteint pas le but fixé avant que le temps imparti ne
soit écoulé. ) ik,

« Lorsque Mario est poussé hors de I'écran (dans les zones a défilement
automatique).

Vous étes transformé en Petit Mario si vous étes touché ou mordu par
un ennemi alors que vous &tiez Mario-Feu, Mario-Cape ou Super Mario.

Réunissez 100 piéces normales pour gagner un Mario
supplémentaire.

Réunissez 5 Piéces Dragon en un seul trajet et vous
gagnerez un Mario supplémentaire. Les Pieces Dragon
peuvent servir de pieéces normales.

_OBJETS EN RESERVE

Il arrive parfois que des objets de puissance apparaissent lorsque vous
frappez ﬁ?x blochurant votre trajet. Si vous obtenez un objet alors que
Mario détient déja de la puissance supplémentaire, il se place dans la
réserve qui se trouve dans la partie supérieure de I'écran (elle ne peut
contenir qu'un objet a la fois...). Lorsque Mario est a court de puissance,
I'objet stocké tombe automatiquement, mais Vous pouvez egalement
appuyer sur le Bouton SELECT pour le faire tomber.

Si Super Mario obtient une Fleur de feu ou une Plume de cape, il gagne
plus de puissance et le Super Champignon est ajouté a la réserve. Vous
pouvez faire des échanges, lorsque la réserve de Mario-Feu contient
une Plume de cape et celle de Mario-Cape une Fleur de feu. La
procédure pour obtenir plus de puissance est décrite plus loin.

@ Super Champignon ! Fleur de feu ﬂ Plume de cape

PORTAIL

-

Au milieu du parcours se dresse un
portail similaire a celui représenté sur
I'écran ci-contre. |l s'appelle PORTAIL
A MI-CHEMIN. Si vous arrivez le
premier a cette porte, vous pouvez
recommencer a partir de la, méme si
vous perdez une vie avant d'atteindre
votre but. Si Petit Mario coupe la
corde, il devient Super Mario !

Un Portail Géant mobile vous attend au
but. Calculez votre action afin de
couper la corde lorsqu’elle est en
hauteur car vous obtiendrez des
Etoiles d’or en proportion de la hauteur
franchie. Si vous collectez 100 Etoiles
d’or, vous avez droit & une partie de
bonus dans laquelle vous pouvez
obtenir plus de Marios. Si Mario atteint
le but en restant sur le dos de Yoshi, ils
commenceront ensemble le parcours
suivant.

Frappez tous les blocs rotatifs par en
dessous. Pour gagner un champignon
1-Up supplémentaire, vous devez
obtenir une rangée de blocs portant
tous le méme dessin... Ultra-facile !

Champignon Mario supplémentaire.
Pour chaque champignon comme celui-ci, vous gagnez un Mario de plus.

A MI-CHEMIN ET

TR
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| LORSQUE VOUS JOUEZ A DEUX

¥

Dans une partie a deux, le joueur 1 (celui qui a la manette de jeu n°1)
est Mario et le joueur 2 (celui qui a la manette de jeu n°2) est Luigi. Le
joueur 1 et le joueur 2 jouent chacun leur tour dans le but de terminer les
étapes de I'écran Action. Lorsque seule la manette de jeu n°1 est
connectée a la console, les deux joueurs I'utilisent chacun leur tour. Si
les deux manettes sont connectées, I'un des deux joueurs dirige Mario
et 'autre Luigi.

Si un joueur ne réussit pas a terminer le parcours, c’es,t le tour de l'autre.
Lorsqu’un joueur s’engage sur un parcours alors que l'autre joueur a
déja atteint le Portail & mi-chemin de ce méme parcours, il cgmmence a
partir d'un point proche du Portail & mi-chemin, tout comme l'autre
joueur (voir la section “Portail & mi-chemin®).

e

Si vous appuyez sur le Bouton L ou
R lorsque vous vous trouvez sur
I'écran Carte, I'écran ci-contre
apparait. |l s'affiche aussi si I'un des
joueurs termine la partie. Vous
pouvez alors faire cadeau a l'autre

joueur de quelques-uns de vos
Marios (ou Luigis).

Si vous n'utilisez qu’'une seule

manette de jeu, appuyez sur le
Bouton B pour donner un Luigi a -y L)
Mario ; appuyez sur le Bouton A pour donner un Mario a Luigi.

Si vous jouez avec deux manettes, le joueur 2 (avec l,a manette de jeu
n°2) peut appuyer sur le Bouton B pour donner un Luigi a Mario et sur le
Bouton Y pour donner un Mario a Luigi. Appuyez sur le Bouton START
pour retourner a I'écran d’origine.

H (o}

SAUVEGARDE DE LA PARTIE

Lorsque vous avez terminé des zones telles qu'une forteresse, un

chateau, ou une maison hantée, les choix suivants vous sont proposés
sur I'écran Carte :

* "Continue and Save" (Continuer aprés avoir sauvegardé).
* "Continue without Save" (Continuer sans sauvegarder).

Si vous décidez de continuer la partie aprés avoir pris la précaution de la
sauvegarder, le chemin déja parcouru sera sauvegardé dans le Save
Slot que vous aviez sélectionné sur I'écran Titre. Une fois votre partie
sauvegardée, vous pouvez éteindre la console puisque le jeu est
conservé dans la cartouche. Si vous préférez qu’a la fin de la partie le
jeu soit le méme qu'au début, choisissez CONTINUE WITHOUT SAVE
et continuez la partie (mais vos Marios supplémentaires ne sont pas
sauvegardés).

Lorsque la partie est terminée, les choix suivants apparaissent sur
I'écran Carte :

* "Continue” (Continuer)
* "End" (Terminer)

Sélectionnez “End” pour revenir a I'écran Titre. Sélectionnez “Continue”,
pour commencer le parcours a partir du dernier point sauvegardé.

Lorsque les trois possibilités de sauvegarde ont été utilisées, vous
pouvez en supprimer une en sélectionnant “Delete Saved Route”
(Effacer le parcours sauvegardé) sur I'écran Titre. Vous devez ensuite
choisir de nouveau un Save Slot, et indiquer le nombre de joueurs pour
reprendre le jeu. (Le nombre indiqué dans le Save Slot correspond au
nombre de zones que vous avez découvertes jusqu'au point
sauvegardé).

Cette cartouche de jeu présente une fonction de sauvegarde par pile
qui permet de conserver une partie. ATTENTION : Si vous éteignez
et allumez la console plusieurs fois de suite, le contenu de la

mémoire peut disparaitre. De plus, si vous éteignez la console avant
de sauvegarder la partie en cours, vous devrez reprendre la partie au
debut.




Mario-Cape

Mario-Feu

Ces transformations sont différentes de celles des préceédentes
cartouches de jeu Super Mario Bros. Mario peut tout a coup
devenir Mario-Feu ou Mario-Cape (lorsque Super Mario est touché
par un ennemi il ne meurt pas mais devient Petit Mario).

Les principaux
mouvements de Mario

o> - @

Mario peut franchir Pour faire sauter
un fosseé de la largeur Mario trés haut,
d'un bloc. maintenez appuyé

le Bouton B. Faites
de méme pour le
faire sauter trés loin
lorsqu'il saute sur un
® ennemi.

Pour tenir un objet

Pour tenir un objet, touchez-le tout
en appuyant sur le Bouton Y.

Pour nager

Le saut tournoyant ne
permet pas d'aller aussi
haut qu'un saut normal
mais il suffit pour vaincre
d’'un seul coup la plupart
des ennemis. Certains
ennemis vraiment
CORIACES ne peuvent
étre mis hors combat
que de cette maniére.
De plus, grace a ce saut,
Super Mario peut
détruire des blocs.

Ll
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Pour lancer un objet

Pour lancer un objet que
vous détenez poussez la
manette multidirection-
nelle dans la direction
désirée et relachez le
Bouton Y.

Pour sortir de 'eau

- ®-®

Appuyez sur le haut de la

- ®-®

manette multidirectionnelle et
sur le Bouton A ou B.

Tenir un objet tout en nageént

Utilisez le Bouton A ou
B de maniere repétée.

+ - ®

Maintenez le Bouton Y enfoncé.



Si vous avez une corde

Pour entrer dans les tuyaux Sautez elan utilisant le lalqalpon B, et appuyez sur _IeI
‘enfoncant dans haut de la manette multidirectionnelle pour saisir la
;I;ugr&ux #enngan & r_‘E] corde. Tout en maintenant la corde, appuyez sur le
= haut de la manette pour grimper et sur le bas pour

: descendre.
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Pour entrer dans des

tuyaux qui sont a I'envers.

Utilisation de la porte

Appuyez sur le Bouton Y pour faire tourner la porte.

Pour glisser le long d’'une pente

- 4 Appuyez sur le bas de la manette multidirectionnelle
Tuyaux avec un bloc triangulaire pour glisser le long d'une pente (attention aux
collisions possibles avec I'ennemi).

Mario peut utiliser le triangle pour grimper le long
du tuyau. Appuyez sur la manette
multidirectionnelle
(dans la direction ou
vous désirez aller) et
sur le Bouton Y.

- ®
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Lspﬁmiqdestedmiqmpmvaim
les ennemis.

Sauter a pieds joints sur 'ennemi.
Attention : Cette technique ne peut pas
tre employée contre tous les ennemis,

certains, vraiment COSTAUDS, y

résistent).

Pour st

Maintenez le
Bouton B enfoncé pour
sauter trés haut.

& Frapper un bloc par
en dessous.

Sur les clotures et les cordes

D'abord, sautez sur la cléture en utilisant le Bouton B, puis appuyez sur le haut
de la manette multidirectionnelle pour I'empoigner.

®

Si vous rencontrez un Koopa
sur la cléture, vous pouvez le
faire tomber d'un coup de

poing.

®

Vous pouvez lancer des boules de feu
lorsque Mario devient Mario-Feu. Les
ennemis touchés par le feu se
transforment en piéces de monnaie.
Mais certains ennemis resistent a la
chaleur...

Pour détruirfe une Iignge R T T
U'ennemis, faites tomber 7 ‘ , < =
@ une carapace et shootez g A — = —5—-% @"

dedans !

®



Pour voler
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Maintenez enfoncés
les Boutons Y et B, et
utilisez la manette
multidirectionnelle
pour changer de
direction.

Maintenez enfoncé le
Bouton Y.

Mario-Cape court les
bras étendus
latéralement.

DUULUI D duil wisyuo
Mario-C a atteint le
point le plus haut.

Si Mario-Cape touche
un ennemi alors que sa
Cape est ouverte, il
tombe sur le sol mais il
ne perd pas sa
puissance.

Lachez le Bouton Y
pour descendre en
planant.

Maintenez le Bouton Y
enfoncé pour vaincre
un ennemi en tombant
sur lui pour I'écraser.

Si vous maintenez
uniquement le

Bouton B enfoncé,
vous atterrissez en
douceur.

rapide)
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Maintenez enfoncé le Bouton
Y et appuyez sur la manette
multidirectionnelle dans la
direction désirée pour réaliser
un plongeon rapide.

Vous pouvez vaincre des ennemis proches
en faisant trembler le sol (vous le frappez
violemment au cours d'un plongeon

























