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VOUS PEMETREZ DANS UNE
NOUVELLE PIMENSION

Le monde des jeux vidéo fourmille d'histoires de
toutes sortes, toutes plus magigues les unes que
les autres. Cependant, ii n"est pas toujours facile
de mener a bien telle ou telle quéte, de trouverla
solution ou de parvenir & passer un niveau
précis... Lequel se révéle, bien souvent, guasi
insurmontable. C'est la qu'interviennent ces deux
pockeis, bourrés d'astuces, de codes et de trucs en
tout genre. Grice a ces petits bouquins, vous
parviendraz & passer 'infranchissable, a vaincre
Iindestructible... bref, & vous en tirer les doigts
dans le nez | Complets st détaillés, vous trouverez
& Vintérieur tout ce gu’'il faut pour accéder le plus
rapidement possible aux astuces du jeu de votre
choix. Un index par genre et un sommaire précis
sont a votre disposition au début du pocket. Enfin,
sachez qu'il existe d'autres Player One Pocket de
ce type gui vous livreront tous les secrets des
autres consoles de jeu...
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LES CODES

HIVEAY 3 : KMivWw
HIVEAU 4 : XDGJ
HIVEAYD 5: TviL
HIVEAY 6 : OBYZ

B

 TABLEAU D'OPTIONS ¢

Dl
A

A I'dcran de présentation, pressez A, B et bas en
méme temps. Maintenez les touches enfoncées et
pressez start.

Dans I'eau; tirez en gardant la téte a la surface
pour faire remonter votre niveau d'oxygéne plus
vite. :
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Pour forcer le monstre a recracher les bitles qu'il
avale, appuyez simultanément et {rés rapidement
sur start et sslect. Cela revient a secouer le flipper
jusqu’a ce que le monstre recrache la boule mais...
attention au tift.

VIES INFINIES

Pendant la présentation faites : haut, haut, bas,
bas, gauche, droite, gauche, droite, B et A, puis
start.

Lorsque vous jouez a deux, vous pouvez
piguer ung vie a votre partenaire
en faisant A et droite en méme temps.

En mode « cne playsr », le personnage peut étre
aussi bien dirigé par la manette 1 que par la
manette 2. La manette ayant parlé, la seconde a la
priorité. Vous pouvez ainsi rectifier le jeu d’un
débutant, faire une blague a un copain, vous

éclater en jouant avec les dewux a la fois, ou jousr
avec une manetie plus froide gue autrs...

WIVEAY 3 : détruissz d'abord les bras avant de
tirer dans sa bouchs.

RIVEAD 4 : commencez d’abord par les canons du
coté puis par ceux du miliew. Ensuite, dés que les
deux boss se sont assemblés, tirez dans la téte de
gauche avant de vous occupez de 'autre.

KIYERY B : des que |a soucoupe apparalt, placez-
vous sous elle et canardez-la. Sauiez ensuite par-
dessus les pods qu'elle vous envoie et
recommencez.

WIVEAY 4 : sautez par-dessus ses tirs et, guand il
vous poursuit, sautez par-dessus lui. Ensuite tirez
et continuez ainsi jusqu’a sa fin.

BIVERY 7 : approchez de la porte et tirez en
diagonale tout en évitant les boules.

KIYEAY 2 : détruisez les bases du bas qui
envoient des aliens et collez-vous ensuite au coaur
pour tirer en diagonale.

CEUR FIHAL : approchez le plus possible du
dernier niveau. Ne sautez qu'aprés avoir explosé
les méga scorpions. La méthode, pour ceux qui se
prennent les stalactites, est de reculer un peu dés
qu'ils chutent et de les zapper dés qu'ils touchent
le sol,




Pour battre n'importe gui, faites sortir vos
adversaires du ring sur les cotés et cognez-les
contre les barres du ring deux ou trois fois.
Ensuite, remontez sur le ring juste avant gue les
vingt secondes se soient écoulées, ils n‘auront pas
le ternps de remonter et seront donc élimines.

Pour vaincre tous les adversaires
iusqu’au championnat du monde,
ii faut choisir ie catcheur Star Man.

Line fois sur le ring, courez dés que votre
adversaire est devant vous.
Appuyez sur le bouton A pour déclencher
votre technigue spéciale, alors votre
adwversaire ne pourra plus se défendre.
Répétez cette action jusqu’a ce gu'il soit KO,

Pour battre le grand puma, sélectionnez King
Slinder et faites-lui sans arrét la prise du Back
Breaker. Grice & cette prise, il sera KO du premier
coup. Si vous possédez un autofire ce sera un jeu
d’enfant.

LES CODES

SONNERIE DE TELEPHONE : 300 422 2602
PREMIER CIRCUIT ; 005 737 5423
DEUXIEME CIRCUIT : 777 307 3454

PON FLAMENCO : 005 737 5423

SUPER MACHD MAN : 2408618538

MR DREAM : 007 3735963

ANOTRHER WORLD CIRCUIT ; 135792 4680
plus select, AetB

GENERIQUE DE FIN : 106 113 0120.
WORLD CIRCHIT : 0078073454

X

Quand un adversaire vous fait tomber, il ne faut
pas vous relever tout de suite. Attendez que le
chitfre gue Mario annonce soit un 8 (pour la
premiére fois que vous étes au tapis) ouun 7
{pour la deuxiéme fois) vous récupérerez alors
beaucoup plus de points de vie,

LES ENNEMIS

GLASS JOE : au bout de la 41° seconde votre
adversaire recule et fait la moue. Frappez-le sur la
téte ou dans le ventre quand il se replace, il vous
suffira d’un coup pour le terrasser.




VOM KAISER : n'essayez pas de bloguer ses coups
de poing, évitez-les. Aprés avoir avité un coup,
vous aurez le temps de lui en envover cing ou six.
Sivous avez des eioiles, gardez-en une gue vous
utiliserez quand il se relévera au premier compte.
Cuand il est assommeé (sa téte tremble), donnez lui
un uppercut, il tombera raide.

PISTON-HONRDA H° 2 : 2 son troisiame bond, Hiva
reculer puis avancer. Tapez-le juste au moment ol
il va avancer sur vous. il sera KO en une fois.

DON FLAMENBO : il n’attaque que sion 'y incite.

Donnez-lui un coup, il répondra par un uppercut,
évitaz-le et attaguez-le & la t&te en faisant gauche,
droite, gauche, droita.

KING #iPPD : quand il ouvre la bouche et gu'il
leve le bras, envovez-lul un direct & la téte, puis
continuez par des coups au nombril. Poursuivez
cette technigue jusqu’a ce qu'il tombe KO. Quand
il essaye de vous donner un coup bouche fermée,
tapez-le sur la figure deux a quatre fois afin qu’'ii
I'cuvre.

GREAT TIBER : quand le bijou de son turban
clignote, ¢’est qu'il se prépare a frapper. Evitez ses
coups, ef lorsgu’il change d'attaque, tapez-lui dans
la t&te. Pour éviter son coup de poing magigue, il
faut appuyer sur bas dés que le coup arrive pour
se mettre en garde basse. Quand il a fini son
attaque magique, tapez-lui dans la figure,

il ira au tapis.

BAD BULL : lorsqu'il fait son troisiéme saut dans
votre direction, assénez-lui un coup au ventre,
il ira direct au sol.
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 eUPER MACHD MAH : esquivez ses coups pendant
_*'Ie premler round puis faites tomber son énergie
‘presgue & zéro. Dans le deuxieéme round, faites-le

romber par un direct puis, lorsqu’ll se reléve et

“qu'il sort sa supervrille, laissez-le vous mettre a
“terra. Ensuite continuez a esquiver &t & parer ses
coups. Vous gagnerez ce match par T.K.O.

R DREAM : au premier round, évitez ses
uppercuts et ripostez le plus rapidement possible
sans vous faire toucher. Aprés 1 minute 45, il vous
fera des clins d’ceils rapides et vous saurez & quel
moment il va frapper. Au deuxieme round, il
commencera par quelques crochets puissants du
gauche puis il fera les coups du premier round.
Pour le troisidme round, il cligne des yeux puis
lance une attaque alternée de coups de poing
gauche-droite. Attenticn, car il répéte cette
tactique quatre fois. Bloguez ces attaques avant
qu’il ne vous massacre. Vous ne pouvez riposter
que deux fois aux coups dans le premier round, et
jusqu’a six fois dans le deuxiéme et troisieme
round.

REBEROEIN 23




TURVIA : au début montez sur les branches,
.;535592 par dessus le mur et partez a la recherche
“idy Vertigun. Ensuite revenez et passez vers la
droite. Utilisez le Vertigun pour tuer le requin
‘gardien du sousterrain. Vous apercevrez un
passage trop étroit pour passer. Accroupissez-
‘vous sur une chose que lache 'ennemi et elie vous
“transportera. Tombez ensuite dans le grand trou,
" aceroupissez-vous prés du lac, montez sur le
- pateau, prenez I'os, revenez et donnez I'os & un
“chien. Montez sur la vache, puis sur le foit de la
" maison et sur le ressort. Une fois que vous avez
“franchi le trou, allez sur la treisiéme buile qui
' ‘monte. A V'étage supérieur, prenez I'aimant et
'_'j'piacez-ie sous l'appareil gravimétrique pour le
faire tomber et le prendre. Revenez sur une bulle
gt donnez 'appareil au maire. {Dans la maison il
- faut sauter haut et lacher Fappareil.) Maintenant il
ne vous reste plus qu’a chercher les cbjets qui
sont de chaque cdté de la maison et revenir dans
volre vaisseau,

LES CODES

TURVIA : NBDOQ H1IMGQ FIMS! 5FF5J
ODAR : DGW.JQ WZ926 TVROU 18BIC
UTOPIA 2 HT924 91WUIN 4N3WS DXSMS
VOLCANIA : WRM6! MSBQ KLSGO TNZKV
TELDS : 8059 VHNZ eWZ! MBF3 WX26

V83NG 3X9V7 12HE8 PATTV

EFFLUYIA : poursuivez les voleurs de votre
ordinateur. Quand vous verrez le camion immaobile
{dans la deuxiéme section), montez sur ie tapis-
roulanttout en haut, Avant d'arriver 4 la porte,
sautez vers la droite par dessus la porte, vous
arriverez dans une salle secréte avec une super
épés et une capsule de puissance.

YERMIA : lorsque vous é&tes au-dessus de Feau, il y
a des brigues cachées. Tirez pour savoir ol elles
sont.

EFFLUVIA : si un Blob vert s'accroche a votre téte,
cognez-le conire le plafond pour vous en
débarrasser.

CEINTURE D'ASTEROIDES : pour tuer le gros lézard
vert, attendez qu'il soit sous le tonneau. Tirez dans
le tonneau et son contenu acide détruira le |ézard.

CYBERIA : lorsque vous &tes intégré dans
l'ordinateur, tirez sur les petites billes qui sont
entourées par des champs électriques.

UT0PIA : pour tuer le guerrier, arrangez-vous pour
que la femme soit & la hauteur de son bouclier.

Envoyez des bombes a la femme pour que celle-ci
les apporte au guerrier ol elles expioseront.

SAURIA : dans le labyrinthe, il v a une clé cachée.
Eille se situe dans la partie supérieure de |'écran,




ODAR : pour passer le pont, attendez que deux
gargouilles soient passées, puis avancez. Vous
vous ferez toucher légérement.

TELOS : franchissez la premiére porte orange.
Vous trouverez sur votire droite un cylindre d'ou
tombe une mine. Evitez-la et continuez un peu &
droite. Vous verrez dans le plafond un trou d'ol
tombe une barriére de feu. Faites-la apparaitre
puis retournez vite sur la gauche. La barriére vous
brilera mais continuez vers la gauche jusqu’a un
petit escalier. Vous tomberez d'un écran et vous
serez dans une salle ou il y a plusieurs portes.
Vous aurez ainsi évité une bonne partie du trajet
de cette planéte.

LES BOSS

LES DEUX ROBOTS : guand un robot est en panne,
attendez que I'autre robot vienne et envoyez une
bombe de fagon a ce qu’ils reculent.

LE ROBOT A TETE DE BELIER : en ayant les
bombes les plus puissantes, pendant gu’il ne tire
pas, envoyez une bombe a l'autre robot. Si ¢a
marche, le robot mettra la bombe derriére le boss.

LE ROBOT QUI FAIT TOMBER LES PIERRES :
attendez que le robot s’avance, mettez le Teleport
Beacon derriére le robot et remettez-le sur la
coulée de lave. Ensuite, allez & I'Ordinesprit.

VOLCANIA : attirez le robot le plus possible 3
gauche puis tirez sur 'espéce de tronc.

AGATHOS : prenez les bombes et envoyez-lui en
une quand vous voyez son cerveau.

KAKOS : mettez-vous en dessous de lui et suivez-
je. Quand la téte de missile est vers vous,
détruisez-le. Quand c'est le réacteur, arrangez-vous
pour que le missile aille sur I'ceil.

TELOS (DERNIER BOSS) : essayez d'attirer les
missiles vers I'ceil ou vers arriere du vaisseau. Il
faut I'avoir six fois.

ROD RACER

Pendant I'écran de démonstration, appuyez sur B
pour choisir le niveau, puis faites diagonale haut
droite et start en méme temps. Si vous appuyez
deux fois sur B, vous irez au troisiéme stage, trois
fois sur B au quatrieme, etc.

Appuyez sur A et start a la page de présentation.

Pour arriver directement & la fin du jeu, appuyez
soixante-quatre fois sur B.

Si vous percutez une voiture, appuyez vite sur la
touche start pour marquer une pause puis

redémarrez le jeu. Vous aurez ainsi gagne
plusieurs secondes.




MODE CONTINVUE

Quand vous mourez, faites A, B, select et start.

Dans le niveau bonus,
il suffit de détruire trente cibles

pour avoir une vie supplémentaire.

MISSION 2 : lorsque vous arrivez au deuxiéme
étage de la mairie, prenez la premiére porte.
Quand vous étes a l'intérieur de la pigce, avancez
vers le mur de droite, une partie du mur
clignotera, frappez-le du poing jusqu’a ce qu’il
explose. Vous arriverez alors dans une piéce sans
sortie, recommencez a frapper le mur et vous
arriverez dans le bureau ou le maire a été
emprisonné.

MISSION 6 : quand vous montez a I'ascenseur, un
homme vous tire dessus. Tuez-le, prenez le cobra
et partez 4 gauche, il reviendra. Vous pouvez
répéter I'opération plusieurs fois pour faire le
plein.

ED 209 : il faut lui tirer dessus avec la mitraillette
« Cobra » quand le bras clignote. Vous réduirez
son niveau d'énergie lentement, mais siirement.

LE TERRORISTE : il faut attendre que ce dernier
clignote pour tirer sur l'autre gangster et I'abattre.
Das que vous avez 1iré, accroupissez-vous pour
aviter la balle du méchant. Au bout d’'un moment il
se ruera sur vous. |l faudra alors utiliser les poings
pour I'éliminer définitivement.

ROBOT WARRIOR™

NIVEAU 1 : aprés les deux grands murs,
bombardez en haut pour trouver une salle aux
idoles, restez dedans et posez une bombe devant
la statue en haut & gauche, ne prenez pas le
missile et mettez une auire bombe devant la
statue en haut & droite pour découvrir votre
premiére bombe Megatonne.

NIVEAU 1 : il y a un lac, c’est le puits de I'espoir.
Mettez cing bombes a droite au milieu du lac.
Lorsque vous entrerez dedans, tous les ennemis a
I'écran disparaitront et votre nombre de bombes
et de pouvoirs seront multipliés par deux.

NIVEAU 2 : pour avoir plus de lanternes, faites-
vous tuer de facon 4 la récupérer une deuxiéme
fois.

NIVEAU 2 : pour passer le mur, il faut se placer a
I'extrémité en haut a droite, faire trois pas vers le
bas et faire exploser trois bombes. Vous verrez
qu‘un trou est apparu dans le sol.




MONDE 2-1 : il y a une piéce secréte qui est six
cases en haut avant le mur. La solution qui permet
d’avoir trois trésors est gauche, droite, milieu.

X
Il existe des petits lacs dans lesquels vous pouvez
pénétrer et qui doublent votre stock d’objets.
Au 4-1, ce sont les deux carrés isolés du début,
au 6-3 dans le P du mot « help ».

A la fin du premier stage, les Russes foncent sur
vous. Si vous avez gardé le bazooka, attendez
qu'ils soient le plus prés de vous pour tirer, chaque
obus éliminera une rangée d'ennemis.

X

Au niveau de la bombe nucléaire, lorsque vous
ates attaqué par des ennemis, tenez-vous a
I'extréme gauche de I'écran et donnez sans arrét
des coups de couteau. Une fois qu'ils ont été
anéantis passez au bazooka.

P LES BOSS 1

Vous devez rester devant lui, et aprés son saut
tourbillonnant, mettez-lui votre patin dans le dos
lorsqu’il atterrit. Et cela plusieurs fois.

Au début de la partie, choisissez le mode deux
joueurs, attendez que |'autre meure, et a chaque
fois que vous mourez vous recommencerez a
I'endroit ol vous avez perdu.

X
Certaines des mines révélent, si vous les détruisez,
des passages secrets.

Dans les deux premiers niveaux, restez agenouillé
prés d'un rocher et tirez vers le c6té opposé dudit
rocher. Les monstres n'auront pas le temps de dire
« ouf » qu'ils seront anéantis. Vous en profiterez
pour récupérer plein de vies et de puissance.

X
Quand vous avez I'arbaléte et le grappin et que
vous arrivez au bout de la piste, il y a un monsire.
Mettez-vous dans le coin, a c6té de la porte, et
laissez-le vous tirer dessus : vous allez tomber et
I'image va se brouiller. Quand vous rappuierez sur
start, vous arriverez directement dans le palais de

Drago, sur l'ile.
X

FORET D’ERUGA : montez au premier arbre,
avancez a |'extréme droite puis lancez le grapin
sur la branche au-dessus de vous, puis relancez-la




de nouveau. Il v aura une porte od un sage vous
redonnera de I'énergie.
X

L8P12 : pour avoir un maximum de bulles
klanches, allez sur une plate-forme ot se trouve
un robot. Faites cela tout le temps et vous les
gagnerez. Mais il faudra que vous soyez patient,
car ensuite le jeu sera un peu plus facile.

5 ,
Pour aller au palais de Dorago, rendez-vous sur
I'fle de Sagila, et allez & I'opposé de la taniére de
cette derniére. Utilisez alors |'arbaléte en vous
metiant derriére le tronc d'arbre et en appuyant
sur B.

Pour arriver & la fin de cette quéte,
il faut d'abord aller a Lapis et y rencentrer
le dernier monstre. Puis, en vous mettant

a coté de la porte faites-vous toucher
par ce monstre. Cela vous transportera hors
de la salle et vous irez directement

alafin du jeu.

SABGILA : allez tout 2 fait a droite et tirez vers la

gauche. Sagila tournera autour de sa toile et vous

en viendrez facilement a bout.

ERUEGA : des que vous arrivez au monstre,
précipitez-vous sur tui en utilisant votre pouvoir
« Assaut et Attagque », il explosera.

32 MHBHRHE

- LAPIS : it vous suffit de descendre avec le grappin
et de remonter. Le boss ne sera plus sur la plate-

forme mais jusie en dessous. Maintenant, donnez-
. |ui des coups de votre disque pour le tuer.

- DERNIER MONSTRE : il faut avoir sept « Mind »,
“appuyer sur start et choisir attaque, appuyer sur A
‘gt B, puis enfin faire starnt ot tirer sur la téte de
“dragon du bas.

g-_s;sm’m?é # 3 cherchez au sol pour la Flashbomb.
-.';SE@’FIOE& 21 3 cherchez au sol pour le Crashbali.

HIVEAY 1.19 s Zamuza a une puissance de feu

- gigantesque, mais vous pouvez e réduire en
_cendres en lui tirant dessus lorsqu'il a la bouche
~Ouverte,

- HIVEAU 2.39 : Balaba tire dans quatre directions.

’:_Utiiisez votre rayon laser tridirectionnel pour le
~détruire.
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;_ HIVERU 6-4, PREMIER REMON : montezsur le
pilier du miiieu et avec la botte secrete, tirez sur le
nez de la status deux fois.

. DEBXIEME DEMON : montez sur le premier pilier,
- attendez que le démon soit au-dessus de vous et
- faites la technigue de la botie secréte.

TROISIEME DEMON : allez sur sa téte avec la botte

" secréta une foisg, puis sur son venire deux fois
avec ia botle secréte.

Pour détruire le dragon bley, il faut lui lancer
{'etoile qui est avec la clé b puis aller a4 droite et en
haut tout le temps. Vous trouverez Sphinx, passez-
le et sur une carte & gauche il y.a I'étoile.

Das gu'il v a un ennemi, regardez et identifiez-le.
5'it v a trop de desiroyers revensz au mode seiect,
mettez la flache en bas & gauche st validez, vous
pourrez passer le combat.

Sur Vécran Tecmo, faites : gauche, bas, A, B et
select puis start.

Pour batire les chefs des deux premiers niveaux, il
faut utiliser les armes suivantes : I'attaque Jump
ou Slash {saut vrillé avec I'épée).

X

Pour vaincre le boss du niveau 4, essayez d’abord
d’'obtenir les étoiles rouges puis baissez-vous sous
la colonne de gauche. Attention, il y a un vrai et un
faux chien. Le faux est sur la ccionne de droite.
Lancez-lui une étoiie et occupez-vous du vrai,
toujours en restant sous la colonne.

" Alafin de la course JAM, sautez sur le coffre
de la voiture de police et vous gagnerez un bonus
de 1 300 points.

X

En High Jump, pour alier de plus en plus haut, il
- faut brancher les deux manettes et sur chacune
- aller de haut en bas le plus vite possible.

JEg
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En compétition ou en enirainement, vous pouvez
changer de circuit. Faites start et select, pour
revenir au Skate Shop.

BIYEAY 1 : sautez sur la premiére pierre isolée 3 la
surface de I'eau. Ensuite, sautez sur place tout en
envoyant des coups de langue vous irez au
troisieme niveau.

HIVERD 1 : au deuxidme bloc entouré d’eau, a
gauche, il y a un coin. Mettez-vous Ia et attendez
que le requin vous fasse sauter. Allez sur la terre
en haut et récupérez I'horioge. Attention, avant de
vous faire choper : vérifiez que vous avez au
moins un segment.

MIVERYU 1 : il v a une vie et une horloge placées
trés haut. Pour les avoir, il faut posséder au moins
un segment, se mettre dans I'eau contre le mur et
se faire boulotter par le requin.

NIYEAU 1 : en le traversant le plus vite possible
jusqu’a la fin, on peut prendre une fusée qui mene
directement au stage 8.

NIVEAY 2 : pour que les pieds-sauteurs donnent
une vie presque a tous les coups, il faut clignoter
avant de les tuer.

NIVEAY 3 : vers la fin, soulevez le couvercle et
prenez la clé Speed puis sautez en diagonaie
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groite-haut sur le pallier, ensuite allez au-dessus
du distributsur Nibbley et soulevez le couvercle.
Wous arriverez au niveau 5.

RIVEAY 2 : pour que les pieds-sauteurs donnent
une vie presque a tous les coups, ii faut clignoter
avant de les tuer.

HIVEAY 4 : si vous étes trop léger pour faire
sonner la cloche, dépiacez-vous & coté, si une
enciume tombe dassus, elle fera sonner la cloche.

NIYERAY 4 : pour que les pieds-sauteurs donnent
une vie presque a tous les coups, il faut ciignoter
avant de les tuer.

MIVEAY % : pour que les pieds-sauteurs donnent
une vie presque a tous les coups, il faut clignoter
avant de fes tuer.

HIVEAY 6 : tout va vous sembler facile jusqu’au
moment ol une porte s'ouvre subiterent en vous
balancant des queues de poisson. Attrapez-en une
et dirigez-vous vers la cascade située en haut &
gauche. Appuyez sur A et vous pourrez remonter
la cascade a contre courant.

HIVEAD 6 : apres étre arrivé vers le premier
pousseur de serpents, vous voyez en bas une
plate-forme rose. Mettez-vous au ras du pousseur
de serpent et, en mettant le paddle en bas 2

- gauche, vous arriverez a cette plate-forme. A c6ts,

il v & une plaque d'égout qui méne au niveau 8.

- KEVEAY 7 : au deuxiéme étage, il y a deux arbres
métalliques qui se baladent en diagonale. Pour
passer tranquille, il faut se colier contre le mur et
" avancer.
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MIVERY 2 : A 2 fin, il v 2 un tapis vers la gauche. Ii
faut prendre son élan et sauter, Vous arriverez
devant un nouveau lac (il vaut miewst prendre
horlogs et la vie avant d'y plonger). Dans ce lag,
longez e mur 3 droiie de la porie et vous
obtiendrez une vie invisible.

HIVEAU 8 : il faut souvent revenir en arrigre, Ainsi
en sortant de i'avant-dernier bassin, allez vers le
précédent, et vous trouverez une horloge.

Aprés avoir passé le niveau B-1 et traversé ie
wnnel, vous arriverez dans un endroit ol des
sbires ressemblent a I'éguipe des Bears de
Chicagol. Vous dsvez leur jancer das grenades,
chaque tir doit &tre parfait pour éviter de gacher
des munitions.

Pour ceux qui désireraient étre encouragés par des
Pom Pom Girls : juste aprés gue la premiére mi-
temps se soit écoulée, appuvez plusieurs fois et
rapidement sur start.

= Aumoment de jouer un corner, placez la fléche 3
- I'opposé de la direction du but et appuyez sur la
“teuche A, Vous étes siir de marguer sans affort.

- NIVEAU 2 (MEXOMORF) : KHBRLPHBKLGB
NIVEAY 3 (DMEBRY) : KLBLHKQBRBHB

HIVEAU 5 {BONKY) : KBD+HLOBGPHB

-~ HIVEAY & [LEMONTE) : KBDVHMQBMUHB

NIVEAU 7 (CHARLTON) : KLDMHMQBRBHSE
HIVEAU 3 (SHISHXELAB) : GKDMGDDBXPNB
RIVEAU 12 (MIPLEZYR) : DNGDDPBBXQNB
WIVEAUD 13 (UROWND) : GKHVGDBBGLNB

X
Voici quelgues codes qui vous font commencer
avec une certaine somme d’argent. Certains
d'entre eux vous aménent méme a des planétes

. inddites

| 000000 $ : BBBBBBEBABES
“ 114191 § : DDDDDDDDDDDD

- 222222 § : GGGGGGGGGGGG

323333 § : HHHHHHHHHHHH

- 844444 § : KKKKKKKKKKKK




555858 & ¢ LLLLLLLILELL

566666 § : MMMMMMMMMMMM
772777 § : NNNNNNNNNNNN
8888288 ¢ : PPPPPPPPPPPP
999399 ¢ : QQOOQQOQCOA0

&
Pour aller du monde 2 3 un monde plus avancé,
descendez jusqu’a ce que vous trouviez des

vaisseaux en cercle, placez-vous au milieu et vous -

irezaumonde 5, 6ou 7.

X
Pour ramasser tous ies diamanis dans la
Cyberzone, il faut étre sous la forme de Jetman
{apras avoir pris possession du morceau du

vaisseau d'or).
X

NIVERD 3 : il y a une warp zone au centre des
montres qui tournent en rond.

X
BIYEAY 8 : il y aune warp zone en allant tout le
temps & droite {(frou noir).

X

NIVEAY 14 : ZHHZOOOQNNNN (15 vaisseaux et

799 993 $).

A certains endroits, si vous créez un bloc pour le

. détruire ensuite vous ferez apparaitre dss cbjets.
- Ainsi, vous pouvez trouver des ailes d’or qui font
: sauter un signe dans les salles 7, 15, 23, 31 et 39.

X

. Les signes des constellations, se trouvent dans les
- salies 4, 8, 12,16, 20, 24, 28, 32, 36, 40, 44, 48.

X
Les étoiles de David, elles, peuvent étre trouvées

- dans les salles 9, 13, 17, 19, 21, 29, 48 et 47.

X

- GGrce aux signes et aux étoiles vous obtiendrez de
- nombreuses salies cachées, ainsi que les deux

- conjurations du temps et de I'espace, ei vous

- pourrez enfin accéder a la salle de la princesse.

X

: Certaines pieces contiennent des joyaux en forme

de losanges, si vous tapez dans les bleus, vous

- pouvez avoir une boule de feu, des piéces d'or ou
: une boule de cristal rouge. Les jaunes, elles,

. rapportent une super boule de feu, un parchemin
“ou une cloche.

RIVEAY 1 : créez un bloc dans Iz dernigre case en

- bas & gauche et détruisez-le, vous obtiendrez une
fée.

RIVEAY 3 : avec votre premier homme, allez dans
e coin en haut & gauche, créez un bloc et
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HIVEAY 3 : allez tout en haut a I'extréme drofte, : Pour récupérer les deux pages st avoir la

mettez une pierre, puis brisez-la et vous aurezune - - pringesse Likita, il faut avoir les signes du lion, du
vie gratuite. i wverseau et des poissons, ainsi que les huit Stoiles
NIVEAU 4 : en haut 2 droite mettez une pierreet = de David. 5

attendez le dragon. Une fois gu’'il est sur la pierre

cassez-la et il deviendra une fée. Si vous touchez I'un des trois jovaux avec la

©  baguetie magique de Dana, il se changera en un
NIYEAY 17 : si vous &tes toujours avec votre obiet bleu, lequel vous rapporiera une bombe
premier homme, teuchez 'incassable bloc gris, a8 - - explosive.
I"'extréme droite, onze fois de suite, Dana sera : ;
transformée en bon vieux Mighty Bomb Jack et
tous les personnages a 'écran se changeront en
fées-bonus.

RIVEAY 20 : créez une pierre dans 'angle
supérieur gauche de votre écran puis détruisez-la,
un signe bizarre apparait alors. Recréez une piarre ) N i
dessus et mettez—\?(?us sous efle. Détruisez la pierrs Sy, VIES INFINIES
mais cetie fois-ci en i donnant deux coups de i
téte, vous gagnerez ainsi un « Dana »
supplémentaire.

Pendant le jeu, appuyez sur pause {select) pour
faire apparaitre "écran des objets. Faites alors B,
start, start, B, B, start, start, B, B, start, start, start,

NIVEAY 22 : faites apparaitre puis disparaitre une B, start, B, B, B, start, start, start, B, start, B, start,
pierre et vous verrez une petite aile, ¢'est un L start, B, start, start, B, B, start, B, start. Vous aurez
passage vers la piéce 29. - alors ies vies et les fioles illimitées.
MIVEAV 30 : il vy a une vie en bas a gauche qui : X
apparait en faisant apparaitre et disparaitre une Gl Pour avoir les bottes, il faut poser le carré bleu sur
pierre. S la téte du monstre et lui sauter sur la téte. ll vous
BIVEAU 33 : il y a une aile & droite qui méne & la erambngrs veryigsboties:
pigce 37. X

. Pour récupérer les bottes, au lieu de sauter sur la
NIVEAU 50 : il faut aller & droite, monter, taper : téte du monstre qui se balade. I} suffit de prendre
avec la baguette dans le miroir et détruire une : je cube avec soi, de sauter face au socle oll sont
pierre grise a gauche du miroir. Il ne vous restera posées les bottes magiques, matérialisez le cube

rs 1) u 3
plus gu'a taper dans la « Solomon's Key ». en |'air et sautez a nouveau sur le socle.




Lorsgue sur le plan est indigué une porte qua l'on
ne voit pas sur 'écran, il faut trouver 'enclume
correspondant 3 la porte. Montez dessus puis
attendez guelgues secondes. Ensuite lorsque
I'enclume se transforme en cube retournez dans la:
salle et la porie sera |2,

X

Voici les directions & suivre pour ce jeu.

gauche, gauche, bas, bas, bas, une cié, haut,
droite, bas, une potion verte, haut, haut, droite,
droite, droite, haut, paire de chaussurss, bas,
gauche, gaucheg, haut, haut, gauche, haut, droite,
droite, droite, bas, has, bas, Baton, haut, haut,
haut, gauche, gauche, gauche, bas, droite, bas,
bas, droite, un crédit, droite, bas, bas, gauche,
descendre la maneite vers la droite, bas, potion
bieue.

Lorsque vous étes aux commandes du Millenium,
appuyez sur pause frequemment et analysez ce
qui arrive sur vous. Dirigez-vous toujours vers le
néant.

X

TATOGINE : lors du survol de la planéte, il n'est pas
nécessaire de visiter toutes les grottes de ce
niveau. Trois endroits du niveau vous seront utiles.
Mais avant toute chose vous devez chercher le
robot R2D2. Il est prisonnier dans le Jawas Sand

Crawler en haut 3 gauche. Dans une grotie en haut
3 droite Ben Kenobi vous attend. Et pour finir, allez
dans le coin inférieur droit pour entrer dans Mos
Eisley {note : ne pas oublier, quand méme, d'aller
visiter les auires groties, pour prendre le
supplément de Shield qui risque de vous faire
défaut dans la séguence des astéroides).

X

TATOOINE : dans les grottes, il v a des passages
secrets renfermant des vies gratuites. Dans celle
de Ben Kenobi, & un niveau de ia grotte, i y a un
passage de couleur différente. A cet endroit, il y a
trois vies, et vous davrez sauter pour les atiraper.

A partir de la deuxigéme étape jusqu’a la fin, faites
des tonneaux sans fin tout en tirant au canon. Cela
vous donnera plus de bonus aprés chaque
mission tout en économisant vos missiles.

X

Pour mieux abattre les ennemis, placez-vous
derriére eux, tournez a faibie inclinaison et tirez au
cancn : ¢cela vous évitera de gaspiller un missile. It
vaut mieux tirer des missiles quand vous étes en
face a face avec un ennemi. Il risque plus
facilement de faire mouche. Vous avez plus de
chance de toucher I'ennemi quand vous mettez ia
sortie canon 4 0.




Quand ie message game over apparalt, appuyez
simultanément sur le bouton A et sur start.

Aprés avoir terminé le jeu, la présentation
apparait. 3i vous appuysz sur B vous verrez
World 1.1 devenir 2.1, appuyez de nouveau sur B
pour augmenter le niveau du monde, ainsi de
suite jusgu’au 8.1, puis appuyez sur start pour
COMMEencer.

X
A la fin de chague round, attendez que le demier,
chiffre du compte a rebours seit un 6 et sautez | six
explosions éclateront dans le ciel, vous rapportant
500 peoints chacune.

X
Quand Mario est au fond de 'eau, les pisuvres ne
peuvant plus I'atteindre. Mais attention, §'il est en
Super Mario ou en Mario Féroce, il devra se
baisser pour ne pas se faire toucher.

X
Quand vous affrontez Koopa, sautez-lui par-dessus
de maniére a retomber sur la hache et sur lui en
méme temps. Yous clignoterez mais vous
garderez votre taille. Au niveau suivant, prenez un
champignon et vous deviendrez petit ! Prenez
ensuite une fleur et vous aurez des boules de feu

tout en étant petit ! Bien sOr, pour réussir {'astuce,
il faut étre au moins en Super Mario devant
Koopa.

X

WORLD 1-1 : il y a une vie entre le quatrizme tube
et le premier goufire que vous rencontrerez.
Sautez pour la faire apparafire.

WORLD 1-1 : montez sur le quatridme pot et mettez
le paddle vers le bas, vous entrerez dans un
souterrain plein de pisces.

WORLD 1-2 : rendez-vous devant le premier
gouffre. Sautez sur la plate-forme tout en haut.
Mettez-vous tout a droite de la plate-forme et
sautez. Cassez alors la brique que vous verrez
juste aprés, puis descendez. Une vie vous tombera
alors dessus.

WORLD 1-2 : descendez dans le premier pot avant
les ascenseurs pour un souterrain plein de pisces.

WORLD 1-2 : allez jusqu’a la sortie, montez sur {a
plus haute brique qui se trouve au-dessus et
avancez. Vous pourrez choisir d'alier au

monde 2-1, 3-1 ou 4-1.

WORLD 1-2 : 3 1a fin du niveau, n'entrez pas dans
le tuyau menant a I'extérieur. Faites des allers-
retours de fagon & apercevoir une partie de la
warp zone. Détruisez I'avant-derniére brique
(surtout ne détruisez pas la derniére). Mettez-vous
sur le bout gauche du tuyau (juste au-dessous de
la brique cassée) et baissez-vous. Ensuite sautez
tout en restant agenouillé, puis, quasiment au
sommet de votre saut, allez vers la droite (toujours
agenouillé) de fagon & caresser de votre téte la




dernigre brigue {ioujours sans la casser). Au bout
de plusisurs assais {le truc étant difficile & réaliser],
vous glisseraz vers la warp zons, Faites apparaitre
ies trois tuyaux (n'zliez pas complatement &
droite). Le premier et ie dernier tuyaux vous
meénent au monde 1 {3 noter que celui-ci boucle
sur lui-méme et est dong infini}, tandis que celui
du milisy vous méne au monde 5.

WORLD 1-4 : s'il vous mangue six pisces pour
avoir un 1Up, allez dans la fosse qui se trouve
juste avant Bowser. Sautez en I"air et des piéces
apparaftront. Montez dessus et sautez sur veire
droits, trois nouvelles pigces surgiront des
ténebres.

WORLD 2-1 : avancez jusqu’a voir deux guerriers
Koopa verts. Entre les deux murs ol ils se
baladent, sautez pour faire apparaiire une brigue.
Montez sur cette brigue puis tapez. Une vie
apparaitra alors.

WORLD 2-1 : 3 la fin, sautez sur la plate-forme juste
avant le ressort, positionnez-vous sur la deuxiéme
brigue et sautez. Une brigue apparaitra, vous
permettant de passer sur le mur sans utiliser le
ressort.

WORLD 3-1 ; allez sur le pont, puis sautez en I'air
un peu avant le trou. Vous cbtiendrez une vie.

WORLD 3-1 : tuez la premiére tortue, puis sautez
sur la deuxiéme lorsqu’elle se trouve sur ia
derniére marche. A chaque fois que vous
rebondirez dessus, vous gagnerez ung vie.

WORLD 3-1 : pres des deux fréres Marteaux, il y a
un trampoline et deux plates-formes. Sautez sur la

pius basse el frappez la brigue I3 plus  droite. Un
haricot vous emmenera dans les nuages.

WORLD 2-2 : aprés fes deux crevasses
successives, sautez vite sur la premiére tortue,
poussez-la vers la droite puis commencez 2 Ia
suivre. En détruisant les autres tortues, vous
obtiendrez une vie en plus. Laissez-vous tuer puis
recommencez I'opération le plus de fois possible,
vous obtiendrez un super score.

WORLD 3-3 : 2 la fin, mettez-vous sur le cot8
gauche de la balance et sautez sur V'autre cdté au
dernier moment, en prenant vite votre élan. Vous
irez par-dessus le mat. Cela ne sert strictement &
rien, mais ¢’est marrant.

WORLD 2-1 : apras le second gouffre, avancez de
trois cases sur la plate-forme. Sauiez et une vie
sera a vous,

WORLD 4-2 : il v a trois briques en suspension
aprés ies premiers ascenseurs. Au-dessous, il y a
des briques invisibles. Utilisez-les pour taper la
brigus du milieu. Un haricot vous conduira dans
un monde rempli de piéces et ol vous pourrez
choisir d'aller aux mondes 6-1, 7-1 ou 8-1.

WORLD 4-3 : 12 ot il y a des balances, montez
dessus et attendez qu’eiles se décrochent, L3,
sautez sur un support et vous verraz votra score
augmenter cde 1 003 points.

WORLD 5-1 : avancez jusqu’a avoir passé deux
tortues volantes. Sautez sur le muret qui suit, puis
avancez en tombant, vous ferez apparaitre una vie.




WORLD 5-1 : au début, donnez un coup de pied
vers fa droite sur la premigre iortus, puis
poursuivez-la. Vous gagnserez beaucoup de points
et un TUp lorsgue la tortue détruira les autres
monstres.

WORLD 2-2 : apras la premiére plate-forme, si
vous tapez dans le vide vers la droite, des pierres
apparaitront. Montez dessus et tapez sur les
briques, une plante vous méanera alors vers un
passage secret.

WORLD -1 : juste aprés le troisidme escalier avant
le goufirs, sautez et vous ferez apparaitre un
champignon 1Up {cela ne marchs pas a tous les
coupsh.

WORLD 7-2 : aprés les ascenseurs, longez le bas
de I'écran jusqu’aux deux plates-formss, prensz
celle du milieu et sautez sur le tas de brigues le
plus proche. Ensuite, passez la premiére pompe
incendies et continuez par le haut. Arrivé a la
grande bréche, sautez sur la petite plate-forme et
laissez-vous tomber. Revenez vers la gauche sous
la plate-forme pour passer par le bas. Continuez
vers la droite et sautez sur ia plate-forme suivante,
puis sur celle qui suit. Allez & gauche, tombez, allez
a droite et sautez sur la plate-forme du haut.
Continuez alors vers la droite et vous arriverez &
Koopa.

WORLD 8-1 : il v a un 1Up entre le deuxiéme et le
treisigme tuyau. Il faut sauter au milieu des deux

tuyaux.

WORLD 8-2 : une fois sur le tramplin, sautez puis
tajpez dans la brique au-dessus pour obtenir une
vie,

WORLD 8-2 : 2 1a fin avant de monter I'escalier et
juste aprés la derniére tortue, il v a une barre
horizontale blanche : tapez dessus, alle vous
rapportera des pidces,

WORLD 2-3 : lorsque vous verrez deux tortues sur
deux rangées de pierres, il faut les tuer puis taper
dans les deux rangées de pierres, une des pierres
vious donnera un champignon {ou une fleur si
vous &tes déja grand}.

WORLD 8-4 : voici les tuyaux qu’il faut utiliser ; le
froisidme puis le quatrigme et enfin le troisieme.
Vous arriverez dans un lac juste avant d'entrer
pour affronter le monstre final.

Pour gagner a la machine a sous entre chaque
regicn, il faut appuyer e plus rapidement possible
sur A dés que la machine se met en marche. Avec
un peu d'entrainement, on arrive a avoir au moins
une cerisa. De plus, si vous trouvez la bonne
cadence pour appuyer les deux autres fois, vous
aurez trois cerises, soit cing vies.




|es meiilaurs personnages & utiliser suivant les
mondes sont :
MONDES 1-1, 2-1, 2-2, 3-1, 4-3, 5-3, ET 6-2 : Toad,
MONBES 1-2, 3-2, 3-3, 6-1 BT 4-2 : Mario,
MOMBES 1-2, 4-1, 4-2, 7-1 ET 7-2 : Princesse,
WRONDES 2-3, 5-1 ET 5-2 : Luigi.

X i
Pour sauter deux fois plus loin, appuyez sur A et B
en méme temps.

X
Pour avoir plus de chance aux stages bonus (donc
pour aveir plus de vies), prenez une potion, et
jetez-la ol il y a le pius de racines. Dés que vous
&tes revenu dans le monde normal, ressortez par
ofl vous &tes arrivé (une porie ou une ilane_...),
revenez & nouveau ol il vy a les piéces et rejetez la
poticn.

X
Pour échapper & Phanto dans les jarres gui
contiennent du sable, lancez ia clé dans e sable
das que vous l'avez. Placez-vous sous la cié et
sautez, la clé tremblera, puis montera. Poursuivez
I'opération jusqu’en haut.

X
Les blocs de puissance (Pow) constituent 'une de
vos meilleures armes, mais vous pouvez en
doubler la force de frappe. Amenez une potionh a
coté d'un Pow, puis laissez tomber la potion pour
entrer dans le sub-espace. Lorsque vous y étes,
ramassez le Pow qui 8’y trouve et atiendez que le
temps du sub-espace se soit écoulé. Vous
trouverez alors dans le monde normal un Pow en
plus de celui que vous portez.

WORLD 11 : quand vous arrivez dans e
soutsrrain, grimpez & la liane puis allez 2 droite et
prenez volre élan, accélérez st sautez de Vautre
obté du fossé. Ensuite, détruisez le mur et vous
atteindrez le monstre de fin de niveau.

WORLD 1.1 : aprés les troncs d’arbre, vous arrivez
sur deux collines. Vous verrez & droite un ravin
puis une colline. Une vie est en haut de la
deuxiéme colline & gauche du POW.

WORLD -2 : prenez Luigi, allez 3 la grosse
montagne, mettez une des bestioles qui sautent
contre la montagne, puis prenez la clé et sautez
tout le temps, une sorte de téte viendra alors vous
toucher pour vous faire sauter plus haut. Vous
peurrez alors atteindre le sommet de la montagne.

WORLD 1-2 : entrez dans la premiere jarre que
vous verrez, tirer le légume vous vaudra une vie
suppiémentaire.

WORLD 1-2 : 3! v a une colline et, en haut de cette
colling, il y a une cerise. Si vous ia prenez un
nombre suffisant de fois, vous obtiendrez une
étoile et deviendrez invincible et, en vous
dépéchant, vous arriverez & temps a la fin du
niveau pour détruire Ostro sans aucun probléme.

WORLD 1-3 : prenez une fiole magique et lancez-la
prés ou sur un vase dans leguel vous e pouvez
pas rentrer normalement, vous n'avez plus qu'a
entrer dans le sous-espace pour vous retrouver
au 4-1.

WORLD 2.1 : 2 endroit du sable mouvant, ouvrez
la porte du monde inversé, prenez plusieurs




cerises et attandez I'étoile, ressoriez et vous aurez
ta musigue de Super Mario Bros L.

WORLD 2.2 : une vie est dans fa premigre porte
aprés le sable mouvant en bas & droite.

WORLD 2-3 ; avant d’affronter les Triclydes, posez
deux pots sur la premiére brigue et 13, aucune
boule magique ne vous fouchera quand vous
prendrez les pots. '

WORLD 3.1 : lorsque vous &tes sur le tapis, montez
sans arrét pour atteindre {a liane. Une fois en haut,
allez vers la gauche. Yous trouverez une porie.
Entrez ef cassez e mur au fond du couleir 4 Vaide
d'une bombe. Avec le super saut, prenez le couloir
du haut et vous arriverez directement au dragon.

WORLD 2.1 : laissez-vous tomber dans la cascade
principale et positionnez-vous au milieu. Entrez
par la porte devant laguelie vous venez d'atterrir.
L'un des iégumes est une potion. Allez au bout du
couloir et jetez ia potion : un sous-espace s'ouvre
alors. A Vintérieur, vous trouverez un pot qui vous
ménera au monde 5-1.

WORLD 3.1 : entrez dans la premigre porte que
vous voyez et laissez-vous tomber dans le trou.
Entrez alors dans la porte au fond, vous pourrez y
réceolter un maximum de piéces.

WORLD 2-2 : sélectionnez Luigi. Une fois entré
dans la grotte, faites un saut de géant, vous
atterrirez sur le plafond. Vous ne verrez plus votre
personnage. Courez alors vers la gauche en
maintenant le bouton B enfoncé et ne descendez
qu’a la derniére échelle.

WORLD 2-2 : prenez la princesse. Entrez dans la
maison. Allez 3 gauche, Prenez la porte 3 droite de
I'écheille. Attrapez le monstre en forme d'étoile st
emmenez-le le plus haut possible. Lorsque vous
ne pouvez plus monter, posez le monstre sur la
netite plate-forme. Sautez dessus et baissez-vous
pour faire un super saut. Sautez et continuez &
monter. C'est un raccourci,

WORLD 4.2 : prenez une ficle magique et lancez-la
prés ou sur un vase dans leguel veus ne pouvez
pas rentrer normalement, vous n'avez plus qu’a
entrer dans le sous-espace pour vous retrouver
au 6-1.

WORLD 4-2 : au lieu d'aller 2 droite, dirigez-vous
sur la gauche. Vous ailez trouver une baleine plus
petite : attrapez la potion qui se trouve scus
'herbe la plus & gauche et laissez-la tomber & vos
pieds. Une porte apparaitra. Dedans, vous pourrez
récolter un champignon de puissance.

WORLD 4-3 : il faut monter sur i'ceuf de Birdo pour
pouvoir traverser la mer. Le champignon est juste
a coté.

WORLD 4-3 : prenez la princesse. A I'extérieur, ne
prenez pas la prerniére porte mais traversez la mer
en volant. Vous trouverez deux autres portes.
Choississez alors celle de droite.

WORLD 4-2 : gardez la princesse et, quand vous
arrivez & une plate-forme ol est posée une porte,
sautez et volez vers la droite. Vous arriverez & une
seconde plate-forme. Passez par la deuxieme
porte. C’est un raccourei qui méne au boss.




WORLD 5.1 : vous trouverez une vie sur le rocher
isolé juste aprés le deuxiéme trou avec les
poissons qui sortent.

WORLD 5.2 : prenez Luigi. Arrivé en haut de
I'échelle, il y a un plafond ot il y a une potion et
une cruche, prenez la potion et mettez-la sur la
cruche. Aprés étre descendu dans la cruche, vous
atteindrez le niveau 7-1.

WORLD 5.3 : juste apreés avoir descendu I'échelle il
¥ a un souterrain. Dans ce dernier, le premier
légume & droite dans le couloir du bas est une
potion.

WORLD 6.1 : il faut passer la scéne extérieure
jusqu‘a la porte et vous la trouverez dans la
premieére jarre.

WORLD 6-3 : au début, vous devez monter une
échelle. Arrivé tout en haut, vous verrez sur la
gauche un-mur avec des sables mouvants en
dessous. Enfoncez-vous dedans en appuyant sur
la direction gauche du paddie. Puis, sans lacher la
direction gauche, appuyez plusieurs fois et
rapidement sur le bouton A. Vous passerez sous
le mur.

WART (7-2) : restez sur la plate-forme en haut du
pot a légumes le plus a gauche. Dés qu’un légume
sort de ce pot, prenez-le et allez vous placer tout a
fait & droite de I'écran. Lancez le légume dés qu’il
ouvre la bouche. Reprenez alors votre place de
départ et renouvelez I'opération.

SUPER MARIO BROS IIi

Pour faire apparaitre une maison champignon
blanche, il faut collecter un certain nombre de
pieces :

MONDE 1.4 : 44
MONDE 2.2 : 30
MONDE 3.8 : 44
MONDE 4.2 : 22
MONDE 5.5 : 28
MONDE 6.7 : 78

MONDE 2.2 : 46

X
P_our avoir le bateau blanc, il faut avoir soixante-
dix-sept pieces, que le score se termine par 70 et
que le temps a la fin du parcours soit égal 3 200.

T

Pour obtenir une étoile 2 la fin de chaque
niveau, pressez B pour courir au maximum
de vitesse. Dés que vous arrivez devant
la carte, sautez et vous aurez une étoile.

Lorsque vous arrivez & la maison de Toad ol
défilent les trois parties des bonus, si vous voulez
gagner des vies, appuyez sur le bouton au
moment ol le morceau de votre choix passe au
centre de I'écran.




Voici les différentes combinaisons des jeux de
cartes :

RﬁUSS]TE 1:

Fleur, Etoile, 1Up, Fleur, 20, Téte.

10, Téte, 20, 1Up, Téte, 10. )
Etoile, Fleur, Etoile, Téte, Fleur, Etoile.

REUSSITE 2 :

Fleur, 10, 1Up, Fleur, 1Up, Téte.
Etoile, Téte, 20, Etoile, Téte, 10.
Etoile, Fleur, 20, Téte, Fleur, Etoile.

REUSSITE 3 : ]

Téie, Fleur, 20, Fleur, 10, Etoile.

20, 1Up, Téte, 10, 1Up, Fleur.
Etoile, Téte, Etoile, Téte, Fleur, Etoile.

REUSSITE 4 :

Fleur, Etoile, 1Up, Fleur, 1Up, Téte.
10, Téte, Fleur, Etoile, Téte, 10.
Etoile, 20, 20, Téte, fleur, Etoile.

REUSSITE 5 : ,

Téte, Fleur, 20, Téte, 10, Etoile.

Fleur, 1Up, Téte, 10, 1Up, 20.
Etoile, Fleur, Etoile, Téte, Fleur, Etoile.

REUSSITE6:

Fleur, 20, Téte, Etoile, 1Up, Fleur.
1Up, Fleur, 10, Téte, 20, Etoile.
Téte, 10, Etoile, Téte, Fleur, Etoile.

REUSSITE 7 : )

1Up, Téte, 10, Téte, Fleur, Etaile.
Téte, 10, Etoile, 20, 20, Fleur.
Etoile, 1Up, Fleur, Téte, Fleur, Etoile.

REUSSITE 8 :

Téte, Fleur, 1Up, Fleur, Etoile, Etoile.
20, Etoile, Téte, 10, 1Up, Fleur.

20, Téte, 10, Téte, Fleur, Etoile.

WORLD 1 : dans la carte, n'allez pas au
champignon en bas a droite. Prenez la Raccoon
Suit et faites le 3 et le 4 sans perdre. Une maison
apparaitra sur le panneau 3, elle contient

une P-wing.

WORLD 1 : au chateau du milieu, il faut avoir Mario
Castor. Arrivé a la premiére porte, ne la prenez
pas, mais envolez-vous vers la gauche et longez le
plafond puis montez en longeant le mur de droite.
Arrivé en haut, allez vers la droite dans le mur,
allez le plus possible a droite, puis montez la
manette et vous voila dans la piece de la flite.

WORLD 1-1 : dés que vous avez la combinaison de
castor, montez vite au-dessus de I'endroit oli vous
I'avez eue. Vous trouverez quelques piéces

et une vie.

WORLD 1-1 : 2 la fin, aprés avoir pris les piéces
gréce au P, tuez la tortue et envolez-vous en
suivant le tuyau vertical. Rentrez, et vous aurez
des piéces.

WORLD 1.2 : au-dessus de la plante juste aprés
avoir transformé les piéces en briques, il faut
sauter verticalement pour faire apparaftre un 1Up.

WORLD 1-3 : le carré du haut de la deuxiéme
colonne de pierre donne une feuille ou un
champignon si vous le percutez.
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WORLD 1-3 : il faut aller sur le bloc blanc ot se
promene une tortue. Tuez la tortue et agenouillez-
vous pendant une dizaine de secondes. Au bout
d'un moment, Mario se retrouve en bas et derriére
le décor. Allez complétement a droite sans vous
faire toucher et vous arriverez dans la salle de la
premiére fl{ite.

WORLD 1-3 : vous allez voir un ensemble de
pierres et de notes de musique blanches. Lancez la
tortue vers la gauche de I'écran, elle devrait
ricocher sur une note, puis détruire quelques
pierres, ce qui permet de récupérer un
champignon et des piéces. Cela fait aussi
apparaitre une note rose qui vous envoie dans un
niveau de nuages remplis de piéces.

WORLD 1-3 : allez une fois dans le passage du ciel,
prenez les piéces et redescendez, retournez-y et
envolez-vous, vous trouverez une vie.

WORLD 1-4 : il y a une vie dans le deuxidme carré
en partant de la droite sur la troisiéme rangée. Il y
a aussi un champignon et des pieces dans les
cubes juste avant la premiére tortue.

WORLD 1-5 : 3 un moment, vous avez le choix
entre deux passages. Prenez celui du bas, allez
chercher le champignon et revenez prendre le
chemin du haut. Vous arriverez a une sortie qui
donne sur la surface. Le long de la paroi de
gauche, il y a une note invisible qui vous
permettra d'atteindre le niveau des nuages.

WORLD 1-6 : une vie est cachée dans le troisieme
cube en partant de la gauche juste aprés la tortue
rouge volante.

WORLD 1-6 : si vous prenez votre élan pour
parvenir au dessus de la plate-forme volante, vous
pourrez aller ainsi jusqu’a la fin du niveau.

WORLD 2 : dans la carte, il faut récupérer le
marteau en tuant les fréres Marteau. Utilisez-le sur
le rocher le plus en haut & droite, vous accéderez &
une autre partie de la carte ou un frere Marteau
détient la flGte.

WORLD 2 : dans le désert, vous pouvez tuer le
soleil en lui envoyant une tortue dessus.

WORLD 2 : dans la pyramide, a un moment du
tableau, vous verrez un tuyau inaccessible en
sautant. Or, a c6té, il y a deux points blancs.
Sautez 3 cet endroit et une brique apparaitra. Vous
pourrez y monter et récolter un tas de piéces.

WORLD 2 : dans la pyramide, lorsque vous étes
dans la salle, montez tout en haut et sautez a partir
du sixieme bloc sur la droite, une vie apparaitra.
Ensuite, redescendez aprés avoir pris toutes les
pieces et frappez le bloc tout en bas, il cache un
switch qui vous donnera encore des piéces.

WORLD 2-1 : n"oubliez pas de prendre la vie et les
piéces qui se trouvent juste au-dessus du premier
échafaudage.

WORLD 2-1 : entre le premier et le deuxieéme
échafaudages, il y a une note invisible,
rebondissez dessus de maniére & cogner le cube
de gauche et vous obtiendrez une feuille.

WORLD 2-1 : 2 1afin, il y a deux tuyaux, rentrez
dans le second, actionnez le F, remontez et prenez
les pieces.




WORLD 2-2 : ne ratez pas la vie qu'il y a juste au-
dessus de I'eau dans un cube invisible que I'on
atteint & partir de celui qui vous transporte.

WORLD 2-3 : aprés avoir passé les trois pyramides
de gros blocs, il y a deux autres pyramides de
briques. Sur la seconde, sautez de la troisieme
marche en partant du haut, une note apparaitra et
vous verrez des briques. Décalez-vous un peu vers
la droite, sautez, et une autre note apparaitra. Allez
chercher les piéces sur les briques. Redescendez
sur la premiére note, décalez-vous vers la gauche,
sautez. Une brique apparaitra. Montez et faites
pareil. Montez encore une fois et rebelote. Allez

sur les briques que vous verrez & gauche prenez le '

P et descendez. Vous aurez des piéces et une vie.

WORLD 2-4 : il faut pouvoir voler. Envolez-vous
dés le début et montez tout en haut & gauche. Une
colonne de pierres explosera sur votre passage et
vous aurez alors un nombre incalculable de pieces
a votre portée.

WORLD 2-5 : au tout début du niveau, vous verrez
que le plafond contient des blocs destructibles.
Prenez le raton-laveur, sautez et volez, vous
détruirez les pierres et atteindrez un autre secteur
du niveau.

WORLD 2 : dans la premiere maison de Toad, le
coffre du milieu vous donne un habit de
grenouille.

WORLD 3 : dans Ia premiére forteresse, prenez la
cinquiéme porte pour avoir un 1Up et la sixieme
pour finir le chateau.
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WORLD 3 : lorsque vous passez le premier
chéteau, vous avez le choix entre les niveaux 4 et
5. Il faudra d’abord avoir récupéré un premier Frog
Suit dans la premiére maison-champignon. VYous
devez prendre le coffre du milieu. Avant de choisir
votre chemin, regardez la maison au-dessus du
niveau 4. Si le pont qui permet d'y accéder est
fermé, allez au niveau 5 en prenant le Frog Suit.
Ou alors faites le niveau 4 mais ne prenez pas le
Frog Suit. Une fois le niveau 5 fini, allez dans la
maison-champignon et choisissez le deuxieme
coffre. Vous aurez alors un autre Frog Suit. Si
vous prenez le bateau pour aller sur les iles,
dirigez-vous vers les deux maisons-champignons
avec votre costume de grenouille et choisissez le
coffre du milieu pour une nouvelle Frog Suit.

WORLD 2-1 : des le début, allez tout en bas, vous
trouverez un champignon.

WORLD 2-2 : dans la partie sous-marine, allez tout
4 gauche et entrez dans le dernier tuyau. Mettez
alors votre paddle sur la droite a fond et, quand
vous enirerez dans la salle secréte, vous frouverez
un costume de grenouille.

WORLD 3-2 : cassez la troisigme pierre de la
grande plate-forme avant le tuyau de sortie, vous
ferez apparaitre un « P ». Actionnez-le et allez sur
la plate-forme qui vient de se créer sur la droite.
Tapez & gauche de la piéce. Vous obtiendrez un
1Up.

WORLD 3-2 : en sortant du tuyau de sortie, volez
et allez sur la plate-forme. En haut a gauche, il y a
une vie cachée.




WORLD 2-5 : prener une aile, volez 4 raz des flots,
YoUus renconirerez un muret {passez au-dessus)
puis un bloc contenant des pigees. Continugz ay
raz des flots et vous trouverez un autre bloc
contenant des pigces.

WORLD 3-5 : si vous &tes en grenouille, vous
pourrez entrer dans le tuyau qui suit les sept
pigces alignées harizontalement.

WORLD 3-7 : it y a un moment ol se présentent six
briques formant un « C » allongé. Si vous tapez
dans les six, vous trouverez un haricot magique.

WORLD 3-9 : prenez le koopa au début du stage.
Gardez-fe et courez jusqu’aux deux canons qui
setrouvent pras du bloc blanc. Lancez la carapace
entre ces deux canons et attendez sur Ja plate-
forme supérieure. La carapace tuera les boulets
sortant des canons en vous donnant des points et
un sacré nombre de vies.

WORLD 4 : 2 12 premiere forteresse, aprs les
premiéres bougies, on arrive sur une série de
tuvaux gris, il faut entrer dans le troisiame, c’est
un raccourci vers Boom Boom.

WORLD 4 : pour immobiliser les flammes, il faut
les regarder comme pour les fantdmes.

WORLD 4 : dans la derniére forteresse, il y 2 un
bouton P qui fait apparaitre des pigces formant
une porte. Allez-y et faites comme pour entrer
dans la porte, vous découvrirez un passage secret
ol vous récupérerez trois vies.

WERLE 4 : dans la darniers forteresse, un P fait
apparaiire des piéces formant une sorie de porte.
Allez au milisy, faites haut et une longuse
ascension vous rapporiera quatre vies et
beaucoup de piéces.

WORLD 4-1 : si vous &tes en raton-laveur, prenez
votre élan & la cascade et volez pour accéder & un
aguarium asrien. Une fois dedans plongez dans le
premier tuyau & gauche pour arriver dans une
salle avec deux poissons gobeurs. Cetie salle
contient deux vies gratuites.

WORLD 4-4 : 1aissez-vous tomber dés le début.
Maintenez la manette vers la gauche. Vous pourrez
accéder au tuyau en bas & gauche. Des dizaines de
piéces vous attendent.

WORLD 4-5 : au milieu, il v a une plante magigue,

" faites la apparaitre en sautant sur un boulet.

Grimpez-y et entrez dans ie tuyau inversé. Vous
trouverez un costume de Tanooki.

WORLD 5 : dans la premiére maison de Toad,
prenez ie coffre du milieu et vous gagnerez une
tenue de Tanooki.

WORLD 5 : dans la tour, sur les remparts, avant de
prendre la porte de sortie, vous pouvez (si vous
étes en raton} récupérer les blocs-pieces du mur
de droite a I'aide de la gueue. De plus vous pouvez
passer par dessus le mur en volant et en
détruisant les blocs au-dessus de la porte, vous
vous retrouverez & droite de la porte o0 un 1Up est
caché
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WORLD £ : Dans la premidre forteresse, aprés le
premier bloc qui tombe, it y a plusieurs pierres.
Cassez-les et envolsz-vous le plus haut possible
jusqu’au tuyau orange. Entrez dans ce tuyau et
veous serez dans une salle secréte ol une fléche
vous indigue le haut. Envolez-vous, il v a trois vies
a récoiter.

WORLD 8 : dans la tour, guand vous avez effectud
la moitié du niveau, vous ressortez par un tuyau
vert et vous vous retrouvez sur une tour de blocs
cassables. Lorsgue vous sautez sur la seconde
partie, tapez dans la brique du milieu pour trouver
une vie {il faut &tre en raton-laveur).

WORLD 5-2 : au lieu de se laisser tomber, grimpez
sur les briques gui sont sur la droite. Yous
trouverez un tuyau qui mene & un monde
extérieur. Le premier tuyau qui suit vous permettra
de gagner trois vies.

WORLD 5-3 : attendez que le Goomba qui est dans
une botte soit sur un bloc. Explosez le bloc par
dessous pour I'éliminer, ensuite il ne vous restera
plus qu'a prendre la botte pour vous transformer
en Mario Botte.

WORLD 3-4 : pour le passer, allez le plus vite
possible, les tourniquets n"auront pas le temps de
se mettre en marche.

WORLD 6-1 : volez et, dans le ciel, vous verrez une
porte qui vous menera a des salles secrétes.

WORLD 6-8 : vous verrez un ensemble de blocs
ressemblant & un H. Allez sur la plus haute pierre 3
droite et sautez. Vous obtiendrez un 1Up.

WORLD 7 : dans la forteresse du milieu, allez ol il
v a plein de pierres cassables. Descendez d'abord
'escalier en pierre. Détruisez les pierres de a
premiere corniche. Transformez les pierres en
piéces avec le swiich et descendez tout en bas
pour prendre un maximum de piéces. En faisant
ceci plusieurs fois vous pourrez monter a quatre-
vingt-dix-neuf vies.

WORLD 7 : 2 1a forteresse finale, lorsque vous avez
trouvé le P, prenez a porte qui est a voire gauche.
Puis entrez dans le tuyau du fond. Vous arriverez
dans une piéce, prengz la porte de gauche. Yous
accéderaz & une grande piéce o il vous faudra
voler pour trouver le tuyau menant au monstre

de fin.

WORLD 7-4 : volez pour passer par-dessus la
falaise, vous y trouverez deux 1UJp. Dans la
forteresse du monde 3, pour trouver e boss, vous
devrez emprunter la sixidme porte gue vous
rencontrerez.

WORLD & : au bateau, vous pouvez passer sous
I'eau en faisant la vitesse.

WO2LD & : dans le bateau, dés que vous le
pouvez, plongez dans l'eau et passez sous le
bateau en nagsant. Continuez tout fe niveau en
nageant, a I'abri.

WORLD 8-1 : tout au début prenez votre élan (si
vous étes raton-laveur) et restez en l'air le plus
longtemps possible jusqu’a ce que vous arriviez
an haut d’un tuyau. Entrez & l'intérieur et vous
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parviendrez 3 une chambre secréte, Vous v
trouverez un gros point d’interrogation avec trois
1lp.

WORLD 8-1 : Audébut, envolez-vous vers ia
gauche et vous trouverez un « pow » qui fera
apparaitre pleins de piécss.

WORLD 8-1 : il faut &tre en castor, envolez-vous
dés le départ et montez. Vous trouverez un P et
vous pourrez récolter des pidces.

WORLD 8-1 : aprés avoir passé les quatre tuyaux
du début, il v en a un de vertical. Tuez la tortue et
servez-vous de ce terrain comme piste d’'envol.
Suivez le tuyau vertical et rentrez dedans. Vous
aurez trois vies.

WORLD -2 : au début, jaissez-vous tomber dans
te premier sable mouvant. Vous aurez deux
tuyaux, celui de gauche fait grandir ou donne uns
feuille, celui de droite donne des pigces.

WORLD 8-2 : iaissez-vous tomber dans la premigre
chute de sables mouvants, allez & gauche et entrez
dans le tuyau, il y aura un champignon, si vous
allez a droite il y aura des pigces.

WORLD 3 (BOWSER FORTRESS) : quand vous
arrivez a I'escalier gardé par trois grosses boulss
tournantes, allez en haut et sautez vous trouverez
urs Ip.

Lorsque vous finissez le jeu et que « The End »
apparait a I'écran, appuyez sur start pour refaire
une nouvelle partie. A la premiére carte, appuyez
sur ie bouton B. Vous verrez votre tableau
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d’'options se remplir de « PWing. Ce qui vous
permetira de visiter les endroits cachés dang pas
mai de niveauwx.

LE BOSS ¥

BOWSER : évitez ses boules de feu et arrangez-
vous pour qu’'il retombe au centre (en fait, il faut
rester au centre et, lorsque Bowser commence son
saut, il faut se barres), il fera un trou. Au bout d'un
moment, il tombera de lui-méme dans le trou

at ce sera sa fin,

Pour descendre Bowser, lorsgu’il apparait, placez
vous sur les briquss rouges. Aprés avoir craché
deux ou trois flammes au-dessus de vous, il va se
laisser tomber. Evitez-le, il fera un trou dans le sol.
Continuez alors de fagon & le faire tomber dans ls
trou.

Il est connu que Bowser peut étre rejoint par deux
chemins différents, mais ce qui 'est moins c¢’est
gu'il apparait egalement & deux endroits différents
et que ces deux endroits communiquent si on vole
le long du mur de gauche avant de voir Bowser.
Bien sdr, il faut avoir une « PWing » pour s'en
apercevoir.




U8 TRUC POUR CONTRER LE BALLGN AVEC DEUX
JOUEURS : appuyez sur le bouton A pour
rassembler les trois avants puis mettez la manetie
dans le sens du terrain adverse. Sautez en méme
temps que I'adversaire et ¢’est le contre garanti.

et

Lorsque vous faites un super Spike
et qu’'un adversaire vous contre au filet,

laissez votre doigt sur B et appuyez sur droite :
vous loberez I'adversaire.

Pour plaguer la balle le plus prés du filet lors du
smash, metiez ia flechs dans la direction a laguelle
vous falies dos.

X
Avec Al et John, vous pouvez faire le smash
tonnerre. Lorsque votre passeur vous donne la
halie, un X apparait a terre, mettez-vous alors vers
le haut, juste au-dessus du X mais pas dessus.
Appuyez plusieurs fois sur B pour sauter et rendre
voire main verte ; appuyez vers la gauche,
maintenez appuyé et, au moiment de smasher,
appuyez sur A,

X
Si vous smashez votre service, n'allez jamais sur la
gauche.
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51 aucun de vos adversaires n'est au filet, servez
bas au moment de la frappe en allant sur la
gauchs.

X
Pour un smash presque imparable, placez-vous en
haut pres du filet et faites bas gauche au moment

de la frappe.
X

Pour recevoir tous les smashes adverses, placez-
vous en haut, au milieu du terrain.

X
Pour feinter, appuyez sur A et B en méme temps et
votre balle ichera le conire,

X

Pour réussir une demi, allez sur votre passeur
pour ne faire gu'un seul et méme sprite. Sautez au
moment ou il touche fa balle puis frappez
rapidement.

Quand vous avez des boomerangs, envoyez-en
au maximum trois, faites immédiatement start,
sélectionnez une autre tortue et appuyez sur star,
elle recevra les trois bocomerangs. Répétez
Vopération autant de fois que vous le voulez.

X
Lorsqu’un ou plusieurs de vos héros ont leur
niveau d’'énergie endommagsé, il vous suffit de
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trouver une porte ou une bouche d'égout donnant
accés & une part de pizza et de rentrer et de sortir
sans arrét jusgu’d ce que vous ayez reconstitug
toute I'énergie de vos tortues {ce truc marche
aussi pour les cordes et les missiles).

b 4

NIYEAY 2 : voici le chemin & parcourir pour
prendre les bombes dans les égouts : droite
{bombe), haut (bombe) bas, droite (bombe), haut
{bormbe), droite (bombe), gauche, haui, droite
{bombe), gauche, bas {bembe}, gauche, bas,
droite, haut, gauche (bombe).

HIVEAY 2 : lorsque vous &tes dans votre véhicule
et qu'un tank ennemi essaie de vous toucher,
appuyez sur select pour sortir de votre véhicule et
tous vos ennemis disparaissent, sauf les pietons.
Attention, ce truc ne marche pas a tous les coups.

HIVEAY 3 : dans la maison la plus haute et la plus
3 gauche, quand vous arrivez & I'endroit ot il y a
un trou d’un carreau, il ne faut pas sauter mais
avancer tranguillement, vous passerez sans
encombre.

NIYEAY 2 : pour trouver Splinter, essayez d’avoir
le maximum de bombes, allez tout en bas de la
ville, complétement a droite, puis remontez en
passant les deux ponts barricadés. Continuez ainsi
jusqu’a la maison ol se trouve Splinter.

BIYEAU 2 : allez dans le batiment des missiles
anti-foot, rentrez deux fois pour en prendre vingt,
ensuits, allez dans le plus grand béatiment de
droite ol se trouvent les Kais, remplissez les
guatre tortues avec le maxi (quatre-vint-dix-neuf).

KIYEAUD 4 : prenez les portes sulvantes pour
arriver ie plus vite possible au Big Mouser: 1, 2, 4,
5,7,912, 15, 17 et 18.

BIYEAY 3 : Ia caverne qui méne au Technodrome
gst celle qui est {a plus en bas & droite.

HIYEAD 2 : guand vous avez trouvé le Techno-
drome, détruisez 4 coups de Kais e champ
magnéiigque qui le protége, mettez-vous & gauche
de I'écran, tuez les deux canons qui tirent et les
monstres qui descendent. Quand ¢'est fait, montsz
sur les chenilles, et, dés qu'il cuvre 'ceil, sautez le
plus haut possible et tirez avec les Kais.

wx LES BOSS =

NIVEAY 1 : faites un saut périlleux au-dessus de
lui dés gu'il vous attaque, puis sautsz sur les
cageots. Ensuite, utilisez Donatelio pour le frapper.

HIVEAY 2 : prenez Raffaelo ou Michelangele puis
baissez-vous et tirez sans arréi. Le mutant vous
évitera en sautant, retournez-vous alors du cdté o
il se trouve pour le frapper.

MIVEAY 3 : il faut essayer de récupérer des
shurikens au cours du niveau. Mettez-vous sur le
bout de la plate-forme et tirez chague fois qu'il
sera devant vous.

NIVERY 4 : prenez Donatello, placez-vous entre les
deux yeux et ne cessez pas de tirer vers le haut.




HIVERY 5 : récupérez les Kais dans I'immeuble B.
Détruisez 'entrée d'oll sorient les Ninjas puis
détruisez les mitrailleuses. Enfin, prenez Donatelio
et montez sur las chenillas. Dés que 'eeil s'ouvre,
sautez et donnez un coup.

SCHREDDER : montez sur la passerelle de droite.
Quand il saute, tirez-lui dessus avec les Kais
{Donatello).

LEYEL 1 : si vous prenez appui sur une plate-forme
{pare-chocs de camion par exemple), vous pourrez
détruire vos ennemis en leur sautant dessus trois
fois sur la téte.

X

LEVEL 2 : si vous tirez sur le capot d'une voiture,
vous ferez apparaitre une option (1 continue).

LE BOSS

71009 : a |a troisiéme confrontation,
sautez-lui sur la téte dés gu’il arrive.
Il tombera et recuiera en se relevant,

sautez 4 nouveau aussitdt sur sa téte.
Et ce, jusqu’a ce qu'il arrive
sous la cuve d'acier en fusion.

Pour réussir tous les tableaux du Game B, faites
select et laissez le bouton appuye pendant que la
‘premiére piéce tombe.

X

Pour avoir des points facilement au Game A,
laissez le doigt appuyé sur select pendant que la
pigce descend, vous aurez alors 10 000 points par
piace.

Bart peut faire des blagues par téléphone.

X
Allez jusqu’a la cabine téléphonique puis
selectionnez les coins, Bart appellera Moe le
barman et iui demandera une personne avec un
nom grossier.
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Faites A, B, start simultanément pendant le game
over.

Pandant I'écran titre avec Tom et Jerry, appuyez sur
droite, droite, haut, gauche, haut, droite, bas, B, A
et select. Appuyez sur start deux fois ef vous aurez
99 vies.

Pour attraper la boule au niveau du Western,
placez-vous en bas de I'écran a droite de fagon &
laisser un morceau de la boule dépasser. Prenez
ensuite le pistolet, sautez et tirez. Le ciel deviendra
bleu si vous touchez la boule. En avangant et en
tirant dans la boule vous pourrez I'avoir.

HIVEAL 2 : pour tuer le mexicain, il faut sauter en
tirant avec le pistolet. Cela mettra du temps mais
c’est le seul moyen pour passer au niveau 3.

Restez constamment en haut de I'écran, il ne vous
resiera plus qu’a éviter des missiles de temps 3
autre et a détruire les cibles.

M

Pour se ravitailler, regardez au milieu du tableau de
bord, il v a une croix et un tuyau. A partir de ce
moment, il faut essayer, en appuyant sur A pour
accélérer et sur B pour ralentir, de placer
I'embouchure du tuyau au centre de la croix.

X

MIVERD 1 : choisissez les T.11 HOUND. C’est une
étape initiatique, alors défoulez-vous. Pour atterrir,
ralentissez progressivement puis, vers ia fin,
accélérez.

NIVEAY 2 : choisissez les T.22 WOLF. Détruisez les
destroyers et les sous-marins avec un missie, les
frégates avec deux missiles.




RIVEAY 2 : choisissez les T.33 TIGER. Détruisez les
chars et les lance-missiles avant gu'ils ne tirent.
Pour détruire la base nucléaire, balancez tous les
missiles gui vous resient.

MIVERY & : choisissez les T.33 TIGER. li faut
détruire la rampe de fusée. Pour recevoir ie moins
de missiles possible, il suffit de descendre au
maximum et de tirer sans arrét sur la cible.

BOSS 1 : prenez 'homme normal et tirez dans la
boule rouge. Quand il se met & courir vers vous,
prenez !'invincibilité.

BDSS 2 : prenez 'homme-lion, passez derriere e
boss et détruisez sa patte puis son ceil arriere.
Sautez en avant et transformaz-vous en homme-
oiseau ou en homme normal et visez son ceil.

B0SS 3 : prenez 'homme-lion, sautez derriére lui
et tirez.

20SS 4 : prenez 'homme-oiseau et volez en tirant
sur lui.

BDSS 5 : quand il baisse son épée, faites la
concentration et tirez dans les pieds. Une fois
détruits, utilisez 1a méme méthode pour les roues.

JOUR 1 : =R1+*4ZRG
- JOUR 2 : ~RLKQ3ZRG
- JOUR 3 : NHL+*3ZRO
JOUR 4 : NH1+Q4PRO

JOUR 1 : GH1+*4Z10
JOUR 2 : GR1+Q3ZLG
JOUR 2 : DHL+*37LG
‘JOUR & : DR1+Q4PIG
- JOUR § : TOX+*4P1G

LES CODES
ALLEMAGHE :

~JOUR 1 : MOYHXONAN

“JDUR 2 : MTJRETN2N

* JOUR 3 : MOJRXTN2N
" JOUR 4 : ©OYREO=AN

“JOUR 5 : LTHXO=21

JOUR & : RT=RET=4£1
SOUE 7 : RTNRAT=41

CANADA :

JOUR & : T26+*4PRN
JOUR & : 625103PRN
JOUR 7 2 Y2WLXDPR1

CHINE




J0UR & : DO==03IPIN
JOUR 7 : 30NSHPLN

LOREE -
JOUR 8 : 500-5MPN1

FRAMCE :
JOUBR 1 : £HL+*4ZDO
JOUR 2 : ZRLKQ3ZGG
JOUR 3 : ARLK*3ZGG
JOUR 4 : 2R1+04PGG
JOUR 5 : +Y++*4PGG
JOUR 6 : TYGHQ3PD1
JOUR 7 : TYDHXMPGR

JAPOH :
JOUR 1 : RHL+*4ZX©
JOUR 2 : HH1KQ3ZGG
JOUR 3 : HRLK*3ZXN
JOUR 4 : HHL+Q4PBN
SOUR 5 : 20XK*4P6N
JOUR 6 : GBMLQ3PEN
JOUR 7 : NOMLXPPXR

KENYA :
JOUR 1 : LHLK*4Z+G
JOUR 2 : LR1KQ3Z+N
JOUR 3 : LH1K*3Z+N
JOUR 4 : THLKQ4PK®
JOUR 5 : ®ZXK*4P+G

JOUR 7 : JPES50PAR

JOUR 1 : WHL+*4ZTO@
JOUR 2 : WHIKQ3ZTG
 JOUR 3 : 6H1+*3Z00
_ JOUR 4 : 5RL+Q4PTO
“JOUR § s VTXK*4PTN
JOUR 6 : 20LQ3PON
- JOUR 7 : DOHLXZPTR

- JOUR 1 : PHIK*4ZVO
JOUR 2 ; PHLKQ3Z®O
JOUR 3 : ZR1+*3ZVG
JOUR 4 : ZRL+04PVG

OUR & : 5ZEWO3PKG

ROVAUME-UNI :

YRSS :

JOUR 1 : DHLK*4Z50
" JOUR 2 : BH1KO3ZWO
“JOUR 3 : BR1IK*3ZEN
“JOUR 4 ; BRL+Q4PWO
 JOUR 5 : 40H+*4P5G
JOUR 6 : JOIRQIPEG
“JOUR 7 : WOYHXOPW1

USA

JOUR 5 s DY++*4PVG

JOUR 6 : QJ®1Q3PEN
“JOUR 7 : £Y®15MPO1
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Vioici des codes qui vous méneront a la phase
finale pour chague pays !

CANABA :

GLLK*4ZR©
=RL+Q3ZHG
NHLK*3ZHG
NR1+04PHG

GR1+*4Z21.G
DH1+Q3ZLG
DH1+*3Z1G
GHLKQ4P1©

111+*4ZXG
111+03ZXG
1LL+*326©
11LKQ4PXG

N11K*4ZKG
= LKQ3Z+G
»L1+*3ZKG

=1LKQ4PKG

TRLK*4ZNG
TH1+Q3Z=G
TH1+*3ZNG
©HL+Q4P=©

CHINA :

JAPAN :

KENYA :

KOREA :

2114%425G
| ZL1+03ZWO

US4 :

USSR ¢

P11K*37WG

P1IKQAPSG

.'.l& BARRE FIXE : pour ne pas tomber lorsque

vous atterrissez, il faut appuyer sur A le plus vite
possible.

X
VESSRIME : lorsque vos adversaires vous donnent
un coup d'épée, parez-le en appuyant sur B puis,
d’un seul coup, appuyez sur bas et A, st vous le
toucherez.

X
LES BAIES : 2 1a fin de la course, si vous &tes quasi
a égalité, appuyez sur le bouten B pour sauter, cela
vous fera gagner un quart de seconde. Pour éviter
ies flaques d’eau, il faut monter sur les haies puis
sauter une deuxieéme fois.

X
LA BAGE LIBRE : au moment du départ, appuyez
sur le bouton A pour plonger et restez sous 'eau
le plus longtemps possible. Ensuite, appuyez sur
les boutons A et B jusqu’a la fin de la longueur et
recommencez |'astuce du début.




1E LAMEER DY BARTERY : éssayez d'avoirle
moins de force possible. Lancez ls marteau en
laissant appuyé le bouton A, Le marigau va
s'envoler sur piace pour faire 82 m 04.

X

LE PLOMGEDN : appuyez sur A le plus vite possible
ot faites des « sauts en boule » en appuyant sur B,
puis appuyez sur B et haut pour faire des « sauts
de carpe ». Essayez d'en faire une série de chaque
dans le méme plongeon puis mettez la manette en

bas.

--'.‘[jfes gue vous éles mort, appuyez en méme temps
.- sur haut et start,
x

‘- Dans I'égout de la premiére partie du premier

" niveau, VOUS avez un coeur d"énergie dans I'angle
. inférieur gauche de la grosse pierre de droite et
" trois souris juste au-dessus du trou de gauche.

X

LE TREKWOMDO : dés le début du combat, donnez
un coup de pied en vous retournant en faisant
diagonale bas-gauche et en appuyant sur le
bouton de coup de pied. Si vous faites cela
lorsaue votre concurrent est en Iair, vous lui
enléverez presque touts son énergie.

X

LE TIR & UBRE : pour la cible 3 90 matres, mettez.
la puissance maximale et orientez, en plus des
réglages en fonction du vent, votre arc de 7° vers
le haut.

X

. Dans I'égout de la deuxiéme partie du premier
*“niveau, vous aurez un P dans la partie inférieure

- gentrale du bloc de droite. Au second point de
“départ du deuxigme stage, vous trouverez un 1Up.
. Pour le gagner, rendez-vous a extrémité du lac,
puis hattez |'air avec votre épée. Dés gue vous
aurez frappé au bon endroit, le TUp apparaitra.

X X
LE TIR AUX PIGEOMS : pour vous faciliter le tir, ne
déplacez pas votre cible vers le haut ou vers le
bas, faites comme si elle ne pouvait se déplacer
qu’horizontalement.

: Au troisiéme niveau, aprés avoir rencontré les
- casseurs, allez vers la droite. Tapez a I'extrémité de
la porte et vous obtiendrez un ceeur.

X

X

LE TRIPLE SAUT : pour faire un bon saut, utilisez
les angles 45° & 50° pour le premier saut, 45° pour
je deuxidme saut et 50° pour le troisieme saut.

-“Au niveau 4, dans la premiére bouche d’égout,
dennsz des coups d'épée au commencement du
trou de gauche, un S s'y trouve, il y a aussi un

autre P a la fin du trou.




%1 LES BOSS X

HATCHET BROTHERS : il faut s'approcher d'eux an
frappant. Quand vous serez & portée d'épse,
accroupissez-vous et frappez-les dans les jambes.

- Au moment des tours de qualification, si vous ne

. possédez pas la voiture Driver, répartissez tous vos

_ points en Speed, Accélération, et Turbo. Ainsi vous

" ferez un meilleur temps. De plus, ii est impossible

“de faire moins de 52,6 mais ce temps vous
‘classera premier 2 tous les coups.

HUNOHBARGY : it faut 'acculer dans le coin droit de.
I'écran et le frapper sans arréi. g

ALKILLE : bourrez-le de coups sans vous arréter et
forcez-le & aller jusgu’au bout de I'écran, arrétez-
vous pendant une seconde, le ternps qu’ii se
reléve. Prafitez-en alors pour lui taper a la téts en
sautant puis recommencaz Fopération.

Pour continuer, appuvez sur I'un des boutons de
commande dans un délai de 5 secondes aprés
avoir perdu votre derniere vie, sinon vous
recommencerez depuis ie debut.

Pour ouvrir les coffres sans clé,
donnez des coups de pied dedans

avec les bottes de force.

A différents niveaux, les portes secrétes ne sont
révaélées que si vous trébuchez contre 'une d'elles.
Si vous soufflez dans la corne, vous avez accés
aux piéces.
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HIVEAY 2 : pour obtenir la chute en voi plané dés.
le deuxidme tableau, il faut trouver la potion roug
puis descendre en prenant a droite, la se trouve '
une potion bieue. li faut boire cetie potion et
rernonter trés rapidement ol se trouvait la potion
rouge. Alors si vous continuez a sauter sur les '
rochers de droite, vous arriverez a mettre le pied
dans une petite cavité dans laquelle vous
trouverez un coffre contenant la plume.

X

RIVEAY 3 : dans les cavernes de feu, pour
atteindre la section suivante, vous devez monter
sur les bulles qui sortent du volcan. Attendez
sagement en bas de I'écran et, lorsque les bulies
sortent, sautez dessus et restez-y jusqu’a ce gue
vous atteigniez la section supérieure.

X
SCEME DE FORET #° 2 : immédiatement apres les
grottes rouges, allez sur le cdte gauche. Ensuite,
sautez plusieurs fois en donnant des coups vers le
haut. Kuros disparaitra a gauche et réapparaitra a
droite, mais vous serez beaucoup plus loin dans
le jeu.

:aﬂenﬂon car a chague fois guw’il vous touche, il
ecupere un point de vie.
H

LE SQUELETTE : la meilleure arme pour I'éliminer
t la bagueite magique.

' Pour coniinuer la partie, appuyez sur A ou B au
“ maximum dix secondes aprés que votre force de
“.vie est épuisée. Vous pouvez continuer seulement
“deux fois jusqu’a ce que vous ayez atteint |a fin du
- niveau de la terre.

X

SOENE DE LAVE H° 2 : torsque vous avez pris le
gourdin du pouvaoir, essayez de le garder pour
combattre ies monstres du chateau, leurs poinis
de vie descendront deux fois plus vite.

 MOMDE -2 : GHTRPXLHOHBL

- MONDE 1 (ET MONMSTRE) : CHTRPZLJOKNL
MOMDE 21 ;: TZTRMZNZDxQ

- ONDE 2-2 (ET MONSTRE) : COTRZKDNDRpM
- MONDE 2-1 : PWTRGXTWODQJ

.- MOMDE 3-2 (ET MONSTRE) : ZBTROXTDJWQp
MONDE 4-1 : ZQZRxHHJMKQH

- MONDE 4-2 : TWWMXHHLRRMJ
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LE SORGIER : 1a meilleure arme pour lui faire sa
fate est la baguette magique. Attendez en bas a
gauche qu'il apparaisse pour lui tirer dessus, faites




ARGENTINE : 22312

#HONDE 4 [ET MONSTRE] : GNWMKGNLROPO R
ALLEMAGHE : 12812,

MONDE 5-1 : NHWMIGWNZpTOQ
MOMDE 5-2 {ET MONSTRE) : DTTMGTXNpQONK
DERNIER HIVEAY : RXOMNHILNPBK

X

i vous désirez jouer la coupe du monde sur une
“autre surface que le gazon, sélectionnez le mode
_F”_vs, choisissez le terrain et laissez le match se
ouer. Lorsqu'il sera terming, choisissez le mode

Dans votre mot de passe, si vous avez meoins
_Player.

de trois vies, remplacez la cinguiéme letire
par un N pour avoir trois vies.

'_Quaﬂd vous n'avez plus de super tir, it faut faire
‘un nombre de pas pour en récupérer. Veici ces
.nombres de pas suivant les équipes :

'HOLLANDE : 8 pas.
JAPOH : 4 pas.
t?fRQNﬂE : 6 pas.
IC%RMEROUN : 6 pas.
uRsS : 6 pas.
MEKIQUE : 8 pas.
'ANGLETERRE : 8 pas.
ESPABNE : 6 pas.
'BRESIL : 6 pas.

- ALLEMAGHNE : 8 pas.
- BRGEMTIME : 10 pas.
ITALIE : 9 pas.

MONDE 5-2 : pour trouver les monstres, il faut
monter en haut du deuxieme sommet,

ITALIE : Cameroun : 00000
JAPOMN : 10312

FRANGE : 30712

URSS : 01512

ESPAGRE : 22012
ANGLETERRE : 72112
MEXIQUE : 11512
PAYS-BAS : 42412
BRESIL : 62612

X

Les joueurs des USA n'ayant pas le méme tir, ils
ont un nombre de pas différent. Tony, Mark, Phil,
Terry et Fred ont 12 pas ; Dayv et Don ont 8 pas
tandis que Brian a 5 pas.




Ouand vous n'avez plus de super tir, allez dans les.
cages adverses et demandez le ballon. Une fois
qu’il est suffisarnment & hauteur de frappe, faites
un retourné et vous margquerez sans probiéme. D
plus, pour le tournol, prenez I'Argentine, c'ast la
meilleure équipe {ce truc ne marche pas pour les
quarts de finale}. [orsque, dans ie sol, vous voyez une faille,
descendez et allez sur voire gauche, tirez dans le
. 'mur plusieurs fois en position assise et vous
" trouverez une salle avec un Pow.
X
. Au deuxiéme stage, aprés vous étre envolé sur

" ine sorte de cerf-volant, vous tombez. Au lieu
“d’aller & droite, tournez a gauche. Vous trouverez
“deux informateurs et une personne kidnappée.

X

Pour marquer plusieurs buts sans opposition du
gardien, placez-vous en touche, vers le milisu en
bas de 1a longueur du terrain. Demandez le ballon:
a un de vos coéquiniers et effectusz un retournsa
en diagonale juste avant le bip de touche {alors, |
balion passera 2 travers le gardien).

- BBSS 1 : prenez 'art de 'ombre, ensuite tirez-lui
- "dans les yeux tout en évitant les tuiles qui tombent
quand il saute.

SOUND TEST #i

Appuyez sur la diagonale haut-gauche, select, A et
B simuitanément.

" BOSS 2 : prenez la magie de I'invisibilité, puis tirez
dans les bras des quatre idoles.

BOSS 3 : prenez ia magie de l'invisibilité et

' détruisez sa canne.

BOSS 4 : prenez toujours la magie de l'invinciblité
et détruisez leurs machoires. Pour tuer le grand
robet, attendez qu'il soit accroupi.

LE DERNIER CHEF : d'abord, lancez-lui un shuriken
dans la téte, il perdra un carré et vous tournera le
dos. Puis utilisez le Lightning, il perdra un autre

carre et ses cheveux. Ensuite, visez-lui |a téte avec

Le catcheur le plus fort est Guildo.

BLUES KING : il faut prendre Dr Guildo et e mettre
en dehors du ring puis le frapper contre les
poteaux.




le Fire Ring. Enfin quand il ne lul restera qu'un seul:
carré, il faut se placer de fagon & ce qu’ilvous
iourne le dos, frappez-le alors dans ies pieds avec

le Ground Fire. -

i restera une seule créature par écran donc osla
sera plus facile. 8i, par malheur, vous tuez la seule
créature qui reste, alors les autres seront i3 &

Lorsque vous arrivez & Gromble Grumble, donnez-
1ui 'appat et appuyez rapidement sur select, puis
sur A. Vous aurez a nouveau 'appét.

. Lorsque vous vous trouvez dans une grotte avec

© un vieil homme vous demandant de le payer pour
les réparations effectudes 2 la porte, allez au sous-
~éoran et appuye? en méme temps sur A et B du

~deuxiéme bloc de commandes. Vous pourrez alors

vous en sorfir sans débourser un sou.

Peu de temps aprés avoir atteint la premigre série '
de murs tournoyants, vous frouverez un lac.
Lancez une bombe dedans, un S vous rapporiera
une vie,

l'épée magique se trouve dans le cimetiére
en haut & droite, dans la troisidme tombe
de la deuxiéme ligne.
Mais il faut avoir douze cceurs pour 'obtenir.

Pour commencer directement a la seconde quéte,
entrez Zelda au lisu de votre nom.

X

Pour se sortir des foréts perdues faites : nord,
ouest, sud, ouest. Si vous déviez de cstte direction,
reprenez depuis le début.

X
Pour éviter de se retrouver avec une armée
d’ennemis toujours renouvelés il suffit de laisser
un seut adversaire par page écran. Mais attention,
Zola, la créature des mers qui vous envoie des
boules de feu, ne suffit pas. En suivant ce conseil,

Allez quatre fois a droite par rapport au départ et
utilisez les bombes pour trouver un cceur,

X

Faites droite, haut, haut, haut, gauche par rapport
au départ et britlez le cinquiéme arbre & partir de
la droite pour un coeur.




Allez quatre fois a droite, ¢ing fois en haut et
encore unea fois & droite puis explosez le bloc du
centre 3 droite et vous trouversz un coaur, '

igﬁﬁiﬁ 3 : faites sauter une bombe dans la pigce
sté de celle du gardien du Triforce et une porte

#

Pour parvenir au niveau cing, vous devez vous
rendre dans las collines perdues. il vous suffit

_ outes et poussez une des pierres, une porte
alors de monter d'un écran gQuatre fols de suite.

rouviira menant a Aquamentus.

X

Pour atteindre le niveau 7 de la premigre quéte, il -
faut aller au lac a gauche de celui ol il y 2 une fee,
et jouer de la flite. Le lac s'asséchera, ef 'enirée

du donjon apparaitra. :
on app DIBDOBGER : lorsque vous avez joué de la flite, le

'monstre se sépare en plusieurs morceaux, Tuez un
‘de ces morceaux et sortez de la pidce. Sivousy
revenez, il arrive que le monstre ait disparu.

X

Dans certaines pidces des labyrinthes, lorsqu’ily a.
différentes sortes d’ennemis, vous devriez pouvoi
éviter I'affrontement avec les ennemis les plus
coriaces. Venez simplement a bout des monstres
les plus faciles en ne laissant en vie gue les
monstres les plus durs. Quittez alors la pigce et
revenez, i} arrive gue les monstres les plus
coriaces se retrouvent transformés en monstres
moins redcutables. (On peut, aussi, fuer tous les
monstres et n'en laisser qu’un seul, quand vous
reviendrez il ne restera toujours que lui.)

POBONHED : donnez-lui deux bombes & manger et
il mourra d’indigestion. Lorsque vous serez devant
trois Dodongos et que vous n'avez gue deux
bombes en tout et pour tout, attendez qu’un des
“monstres vienne a c6té de vous et larguez-lui vos
deux bombes dans la figure. il ne sera pas tué
automnatiguement, donnez-lui un coup d'épés 8,
iorsqu’il mourra, vous aurez en cadeau quaire

~ bombes pour les autres affreux.

X

SLEEDHK : utilisez la baguette magique en vous

NIVEAE 1 : quand vous entrez, vous vous trouvez ! :
metiant le plus loin possibie du monsire.

en face d’une porte qui s'ouvre avec une clé.
Détruisez les monstres des piéces voisines,
ressortez du palais pour y entrer de nouvead, la
porte s’'ouvrira sans utiliser la clé.

OCHMA : il faut lui tirer des flaches dans I ceil
quand i a le nez qui grossit.




impez-y st aliez vers la gauche, descendez

S£AH0HE : donnez trols coups d'épée magique et | .
['achelle st poussez une statue, vous aurez alors la

tirez dans le nez avec ia fleche en argent qus vous :
aurez trouves auparavant dans le niveauw. : pttre en volre possession.

X

DEUXIEME QUETE : lorsque vous vous faites ;
toucher par un esprit de meort rouge, vous perdez
votre épée. Pour la récupérer, il faut vous cogner
contre un esprit de mort bleue ou utiliser une
potion rouge.

Q'E'uxiéﬁE QUETE : 2 partir du level 9 de la

q'lj;'éte 1, allez une fois 3 droite et sifflez pour un
U

DEUKIEME QUETE : allez dans le cimetidre en haut
gauche et poussez une dalle vous trouverez un

DEUXIEME QUETE : vous pouvez faire apparaitre -
des grottes en utilisant le sifflet. Il y a aussi des
murs a travers lesquels vous pouvez passer sans
utiliser de bombes, comme un passe-muraille.

: ?EUXEEME QUETE : le niveau 1 se trouve 2 la

- meéme place que dans la premiére quéte.

“PEVXIEME QUETE : pour atteindre le niveau 2, ii
-faut remonter d'un écran par rapport au début,
“puis aller trois écrans vers la droite, et enfin, trcis
“écrans vers le haut, pousser une statue et vous y
voila.

DEUXIEME QUETE : si une bulle vous vole votre
épée, donnez alors un coup de sifflet et vous la
récupérerez.

DEUXIEME QUETE : ia bague bleue se trouve en
haut & droite, if faut passer a travers les rochers de
fa case en dessous.

DEURIEME QUETE : le niveau 3 se trouve &
. I'endroit du niveau 2 de la premiére quéte, et, avec
voire sifflet, vous faites apparafire les marches qui
ménent au niveau.

DEUKIEME QUETE : si vous allez 4 Spectacle
Rock, puis le plus loin vers {a droite et que vous
poussez I'une des pierres, vous découvrirez
I'épée magigue.

DEVKIEME QUETE : vous n'accéderez au niveau 4
que si vous avez le bouclier magique. Puis allez
aux collines perdues.

DEUKIEME QUETE : si vous allez ol se trouvait le
bracelet dans la premiére quéte, si vous montez
tout droit et que vous allez aussi loin gue vous
pouvez vers la gauche, vous verrez une échelle.

DEUNIEME QUETE : allez au niveau 4 de la
premiére avec le radeau et vous irez tout droit au
cinguiéme niveau.
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DEUXIEME QUETE : le niveau 6 est atteint par le Habituellement, lorsque vous voulez sauvegarder,
cimetiére, en bas a droite, et en donnant un coup vous vous laissez périr pour obtenir le menu de

de sifflet. sauvegarde. Il existe un autre moyen qui vous
évite de mourir. Appuyez sur start de la manette 1
pour aller dans le sous-écran, ensuite faites haut et
A avec la manette 2. Vous serez dans un menu ol

b4 i .
D_EIIXIE:S QI““E s EE all(ter aij nlve?u 'ii,’allez au vous pourrez continuer, sauvegarder ou reprendre
niveau c de ﬁ pr.tlamlerefqug - el mog ‘ff i 3 I'endroit ou vous étiez. Cette méthode se révéle
ecranZganeie, [ oussalioalom SIS pratique pour aller a la chasse aux cristaux ou aux

arbre. | bombes.

DEUXIEME QUETE : pour aller au niveau 8, allez &
la chute d’eau puis passez un écran a gauche,
posez une bombe au-dessus de I'eau pour faire
apparaitre I'entrée niveau.

DEUXIEME QUETE : le niveau 9 est dans I'angle
supérieur gauche du monde de surface. Il faut y
poser une bombe.

DEUXIEME QUETE : Ia flite se trouve dans le
niveau 2 (palais). C'est un palais qui forme la lettre
« A ». Allez au milieu du palais, il y a une case
noire. Mettez-vous une salle au-dessus et traversez
le mur du bas comme un fantéme.

DEUXIEME QUETE : le radeau est dans
le palais n° 4.
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ZELDA Il :
ADVENTURE OF l.INI(

LE PREMIER : il se trouve au sud de Papara
Palace, dans une clairiére au bord de la mer.

LE DEUXIEME : il est situé au sud-est du bloc sous
la ville de Rauru, dans une caverne bloquée par un
rocher.

LE TROISIEME : il est placé au nord du cinquiéme

palais, allez & I'ouest en partant de |‘ile puis mettez
le cap sur le nord et enfin vers I'est.

LE QUATRIEME : il se trouve sur la cote, a I'est de
Three Eyed Rock.

LE PREMIER : il est au sud de North Palace.

LE DEUXIEME : il se trouve & c6té de la grotte ou il
y a le marteau. Cassez le rocher et vous tomberez
dans un gouffre.

LE TROISIEME :

Island.

il est caché & I'ouest de Maze

LE QUATRIEME : il se trouve & New Kasuto.

Vous trouverez une vie au sud de la Bridge, une
autre au nord du Swamp Of Saria, une troisiéme
dans le cimetiére (Graveyard), une quatriégme au
nord de Kuruso et dans les palais n° 6 et n° 7.

X

Pour ne pas avoir un grand trou dans ses points
de magie lorsque vous utilisez un sort, procédez
de la sorte : allez vous recharger en magie auprés
d'une honorable vieille dame. Lorsqu’elle est en
train de vous redonner des points de magie, sortez
de chez elle et vous pouvez prendre les sorts que
vous voulez autant de fois que vous le désirez.
Votre magie sera entiérement rechargée.

m EMPLGEMEH‘I‘S DES OBJETS

.‘E

\
)

VILLAGE DE RUTO : bouclier.

VILLAGE DE RAUR : saut.

VILLAGE DE SORIA : vie.

VILLAGE DE MIDO : fée.

VILLAGE DE NABOORU : feu.

VILLAGE DE DARUNIA : reflet.

VILLAGE DE KASUTO (BOIS) : sortilege et clé.
VILLAGE DE KASUTO (DESERT) : tonnerre.
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TEMPLE 1 : chandelle.
TEMPLE 2 : gant.
TEMPLE 3 : radeavu.
TEMPLE 4 : bottes.
TEMPLE 5 : fidte.
TEMPLE 6 : croix.

X

Pour trouver le marteau, allez & Sariatown. Entrez
dans la grotte comme pour aller & Death
Mountain. Prenez alors les grottes se situant a
I'est, ol bien celles du sud si c'est impossible.
Dans les cavernes, ne prenez pas les ascenseurs.

X

En sortant du labyrinthe de grottes, allez vers
celles situées prés d'un rocher, vous y trouverez
le marteau.

X

Il faut explorer les bois au nord-ouest de Soria
Town pour trouver Bagu. Celui-ci lui remettra une
lettre permettant de traverser la riviere.

X

Pour trouver le coup vers le bas, il faut aller dans

la ville de Mido, lorsque vous serez devant I'église
utilisez le sort Jump, prenez de I'élan et sautez afin
d’entrer dans I'église, vous y trouverez ce pouvoir.

X

Voici comment obtenir la clé magique : allez &
New Kazuto et faites I'incantation « Spell » dans
l'impasse.

Le tonnerre se trouve dans la ville fantéme,
mais d'abord, il faut aller chercher la croix
dans le palais n° 6.

Ensuite, vous devrez trouver le sage
dans la ville fantéme,
lequel vous donnera le sort.

Dans la ville de Darunia, aprés la maison de la
vieille dame orange, il y a une maison juste
derriére la grande porte, placez-vous devant celle
de la maison et appuyez sur B, vous remarquerez
alors quelqu’un derriére cette porte, prenez Jump
et sautez sur la troisitme maison a gauche, par les
toits, vous pourrez alors entrer par la cheminée
dans cette maison, vous y trouverez le coup vers
le haut.

X

Quand vous étes a proximité de 3 Eyed Rock, vous
devez aller vers le nord jusqu’a ce que vous
trouviez une caverne. Passé celle-ci, vous arrivez
dans une petite forét. En vous servant du marteau,
détruisez les arbres et vous verrez apparaiire la
ville de New Kasuto.

X

Essayez toujours de prendre le chemin le plus long
quand vous étes dans le labyrinthe qui méne au
quatrigme palais. De cette maniére, vous éviterez
de nombreux combats.
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Dans la ville de Darunia, montez sur le toit de la
maison la plus haute puis sautez hors de |'écran,
activez le pouvoir de Fee et allez & droite ou &
gauche, vous serez alors transporté dans une
autre ville avec d’autres personnes et d'autres
renseignements.

X

Si vous voulez éviter un obstacle situé sur une
case du terrain, il faut rencontrer un ennemi au
moment précis ol vous entrez dans cette case.
Aprés le combat, vous serez libre de quitter la case
dans la direction qui vous plaira.

X

Chaque fois que vous finissez un palais, ne posez
pas tout de suite la gemme et attendez que tous
vOs niveaux soient au sixiéme degré. Ensuite,
retraversez les palais et posez les gemmes pour
accéder au huitiéme degré plus facilement.

X

A Midoro, dans le chateau n° 2 (Swamp Palace),
frappez les statues de pierre au-dehors.

X

Vous pourriez étre assez chanceux et obtenir une
potion magique rouge.

X

Dans le chateau n® 4 (Palace Of Maze Island),
n'essayez pas de battre Doomknocker avec juste
votre bouclier. Vous aurez besoin du Reflect Magic.
De méme pour Carock.

Au dernier level, quand vous arrivez dans
|'ascenseur, dirigez-vous vers la gauche en
descendant. Vous passerez a travers le mur et
vous trouverez une fiole rouge d’une grande
utilité.

X

Dans le dernier palais, vous pouvez avoir des
difficultés pour vaincre les hommes-corbeaux. Il
suffit de leur sauter par-dessus en faisant |'attaque
vers le haut au moment ol ils sautent.

X

Au dernier palais, faites : gauche, descendez,
droite, descendez, droite, descendez, droiie,
descendez, droite, descendez, droite, descendez,
gauche (jusqu’a quatorze blocs alignés) cassez 'un
des blocs et tombez dans le trou dissimulé en
dessous, droite, droite, allez dans le trou sous le
pont puis droite. Vous étes finalement face a
Ganon.

PALAIS N° 1 : mettez-vous 3 |'extréme gauche de
I'écran, actionnez le Shield, et, quand le monstre
arrive, sautez et tapez-lui sur la téte.

PALAIS N° 3 : aprés avoir tué son cheval, coincez-
le sur le coté gauche de I'écran et sautez-lui sur la
téte en tirant en bas jusqu’a ce qu'il meure.




PALAIS N° § : il faut prononcer les formules du
saut et du bouclier (Jump et Shield), puis sauter
jusqu’a ce qu'il se fatigue. Ensuite frappez un seul
coup, revenez en arriére en sautant pour éviter le
coup de massue. Répétez cette opération jusgu’a
sa fin.

PALAIS N° 6 : des que vous entrez dans la piece,
dirigez-vous vers le pilier central et prononcez les
formules du saut, du bouclier et du reflet (Jump,
Shield et Reflect). S'il émerge du bassin de lave
sur la gauche ou sur la droite de Link, sautez et
frappez-le en évitant de tomber dans le bassin. S'il
surgit d’un autre endroit, agenouillez-vous et
faites-lui face.

CANON : utilisez le reflet et le tonnerre au moment
ol il se montre. |l deviendra tout bleu. Dés qu'il
descend, tirez-lui dans la téte. Ensuite, vous vous
battrez contre votre ombre. Mettez-vous alors sur
la gauche et, tout en vous baissant, donnez-lui des
coups d'épée dans les jambes.
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Sébastien, PFEIFFER Martin, PHILIPPINE Jéréme, PIANI
Francois, PIANTINO Christophe, PICHOL Damien,
PIGNOL Sébastien, PIRON David, PLANCHENAULT
Vincent, PLATEAU Guillaume, POCHET Tony, POISSON
Franck, POMMIER Nicolas, PONCE Grégory,
PONTANELLA Marco, PORCHET Julien, PORTIE Michel,
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PRENEL Freédéric, PRENVEILLE Nicolas, PREST Cédric,
PROSPER Francois, PROVENCE Charles-Antoine,
PRUNOST Laurent, QUEINNEC Vincent, QUESNEL
Arnaud, QUINZIN Cyril, RABAOAN Benjamin
RAFENOMANJATO Nicola, RAFFRAY Yann,
RAGNATELA Matthieu, RAMBAUD Raphaél, RANER
Christophe, RAPICAULT Arnaud, RASSE Emmanuel,
REGNAULT Frédéric, REIS Helder, RENE Francois,
RENUARTChristophe, RIBEIRO Mickaél, RICHIER David,
RITO Alexandre, ROBIN Sébastien, ROCHAT Romain,
ROCHER Guillaume, RODES Christophe, RODRIGUEZ
Eloy, RODRIGUEZ Michaél, ROLLAND Catherine,
ROQUES David, ROTIVAL Vincent, ROUET Francois,
ROI:JSSEAU Johann, ROUSSERARY Guillaume, ROUX
Cyr'lll, RUF Vincent, RUISEUX Sébastien, SAGRIMONTE
Guillaume, SAILLARD Julien, SAILLY Valérie

SALVADOR Romain, SALVIO Roberto, SANGIORGId
Frédéric, SARAILLON Aurélien, SCHAEFFER Cédric
SCHAEFFER Pascal, SCHMITT Valérie, SCHWEITZER'
Antqine, SEBASTIEN David, SEGARD Franck, SEGARRA
M‘aru?, SELIMOVIC Oliver, SELVA Julien, SEMOLINI
Ced_rlc, SEVE Paul-Henri, SILVA Cédric, SIVAGNI
Bepjamin, SOARES Mario, SOBIAK Olivier, SOTHER
Thierry, SOYER Romain, SPAGNOLQO Fabien

STI_EINHAUER Yannick, STEINMETZ Yannick, STDLTZr
Gml!au-me, SUSSEL Erick, SUSSEL Frédérick, SUSSEL
Nathal‘le, SZUCS Grégory, TANG Philippe, TARTING
Frangois, TASQUE Patrick, TERREN Aurélien, TESSIER
Nathalie, THAREAU Vincent, THELLYERE Emily

THEVENOT Aurélien, THIRIET Nicolas, TIANT David’
TINCE Laurent, TOIRAUX Alexandre, TOLA Julien’
TOMASZEWSKI Julien, TORZ Sébastien, TOSI Romain’
TOULOUSE Sébastien, TREMEAUX Jean-Marc, TUAUX
Gilles, TURNER James, VALOIS Stephane, VAN
DRIESSCHE Michaél, VAN PROET Raphaél, VAUDOIS
Ludovic, VENIANT Jéréme, VENUAT Brice, VERGOZ
Cédric, VERHAEGHE Fabian, VERON Charles-Edouard

VERR[ERE Damien, VIGUIE Gregory, VILLAREi
Véronique, VIRGONA Arnaud, VITALI Steve, VITTE
Thomas, VIZADE Pierrick, WAELES Antoine, WIOUT
J(_ean-Christophe, WOLLEE Michaél, WORONIAC

Nicolas, YEVRIERE Benoit, ZAMECNIK Franky, ZERBINI




Julien, ZIEGELMEYER Jean-Frangois, BABY JOE, Charly,
DR RAGE., Gaétan, HOMERE Il, HUGGY LES BONS
TUYAUX ET SON POTE, MARIO Jr, MEGADARK, MOI B
LE FOU, RAMBO 19, RATAGAZ, SEGATARIGRAFXGEAR,
SEGA MOVER, TAILS the Fox, The MEGADRIVER.
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MASTER SYSTEM

X
Trucs et Astuces

‘NES

(volumes 1 et 2}
x |
Trucs et Astuces

MEGADRIVE
x I
Trucs et Astuces

GAME BOY
X |
Trucs et Astuces

SUPER NINTENDO

X
STREET FIGHTER 2 ‘i

x
SONIC 1 ET 2

«

Trucs et Astuces

ECCO

x
CASTLEVANIA IV ET TINY TOON
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