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super Mario 64
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super Mario 64

Lhistoire
La princesse Toadstool serast-elle’anouveauenievee? ;
Le duel qui oppose Mario et. Bowser.connaitra-t-il unefin7-—

«Mon cher Mario, c’est avec plaisir que je Vinvite
@ venir prendre le thé dans mon chéteau.
Affectueusement, Princesse Toadstool.»

«Super! La princesse m’invite | Ca fait
lengtemps... Allez vite, ne la faisons pas
attendre I»

Aussitot dit, aussitot fait | Maric met sa plus belle cosquette
pour plaire @ lo princesse et s'en va au chéteou.

«Hum, c’est étrange. Un tel silence...»

Repoussont le désagréable pressentiment qui l'envahil,
: Mario pénétre dons le chiteau. Il y est accueilli por une voix qui

lvi glace le sang...
QEN ’

ﬂ\

«ll n’y a personne | Décampe! Ha, hal»

Lo voix semble venir des murs.

«Qui est la ?... J'ai déja entendu
cette voix-la quelque part...»

Mario se met aussitdl & fouiller le
® chateau. La plupart des
portes sont verrovillées, Il
finit par en rouver une ouverte ef
jette un coup d'ceil dans lo piéce. Un immense
tableau est accroché au mur, Des sons trés élranges
semblent en sortir.

«J‘entends quelqu’un qui m‘appelle.
Quels secrets cache donc ce tableau 7»

Sans hésiter, Mario s'élance vers lo peinture et se trouve entraing dans
un autre monde.

L'aventure ne fait que commencer...

.
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Preparats

Avant de commencer une partie et de yous [arrctr dans r:eut
nouvelle averture de Mario, ttilisez I'ecran de bm:nvanue: paur.
vous familiariser avec la manetie.

&,

Insérez lo corfouche dons la console Mintendo™4
et mettez l'interrupteur sur ON, en vous assurant de
ne pas toucher au stick multidirectionnel.

Le visage de Mario opparait sur I'écran, suivi de
I'éeranditre.

Appuyez sur le Bouton START pour passer & I'écran CHOIX DE FICHIERS. Servez-

vous du stick multidirectionnel pour choisir I'un des quaire fichiers de jeu (Morio A,

B, C, D) ; appuyez sur le bouton START pour commencer la partie. Volre score sera
rs aulomatiquement sauvegardé dans le fichier sélectionné.

Sur I'écran de bienvenue ol opparait ko téle de Mario, vous pouvez vous amuser
@ changer son visage... Appuyez sur le Bouton A pour faire apporailtre le curseur
en forme de main.

Pour visucliser le score de chaque Choisissez I'un des frois modes proposés,
fichier sauvegardé [voir page 15 pour le mode sélectionné saffiche & I'écran.
plus de détails). Sur I'écran SCORE, A

appuyez sur le Bouton A pour choisir STEREO * MONO

enire SCORE ’ * CASGIUE

PERSO et MEILLELRS 180 R : paur cbiwnir une quolig
SCORES. ST Crrsh el

* LAMGLUE
P chossir b ke
d_-:lr-'.n lopunlle lupbﬁr:

Pour copier le contenu d'un fichier sauve-  Pour effacer les données du fichier
gordé dons un oulre, Ceci permet de con-  sélectionné. 5i vous reprenez une partie
tinuer une parlie commencee por un gulre @ partir de ce fichier, vous devrez
joueur sans madifier le fichier d'origine. recommencer le jeu depuis le début,
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COMMEN RSy A e B A S T ETI O S
Ne vous [aister pas impressionner parle grand nombredlactions F |
passibles. (llestinmtile devauloir tomtes fes memoriser. Uimportantest:. &
dEBiEr meaTtrser [esTeeh figues Bebaser e reste vendraen jorantss o i

Maitriser le stick multidirectionnel

Déplacements Mario se déplace dans la direction vers laguelle vous inclinez le
stick multidirectionnel. Plus vous éloignez le stick du cenire et plus les déplocements de
Mario sont rapides. 5i vous le déplocez trop rapidement, vous risquez de commetire
des erreurs. Seule |'expérience vous permetira de savoir utiliser le stick multidirectionnel

at d'en connaitre toutes les sublilites.

Méme les héros se fotiguentl Aussi, ne surestimez pas les
forces de Mario lorsqu'il grovit certaines collines.

Sinon, il risque de ne plus pouvoir avoncer, méme en savlant.
Il arrive aussi que les collines soient glissantes. Mario est
olors incopable de les grovir.

[ Marcher en crabe [l )
b

Approchezvous le plus prés possible du mur et
actionnez le stick multidirectionnel pour que Mario
rase le mur dons lo direction désirée,

Lire les panneaux / Parler

Four lire un ponneou ou parler & quelqu’un, appuyez
sur le Boulon B |pour porler @ certaines personnes, il
suffit de s'arréter juste devant elles). Si le messoge est
leng, appuyez sur le Bouton A ou B pour continuer &
lire. Les ponneoux comportent souvent des indices
importants.




Nager Mario nage dans la direction vers loquelle vous inclinez le stick muhidirecﬁnnnal-]

&
4
des pieds

Pour noger plus a
vile, appuyez Maintenez le
de fagon répétée : Bouton A

sur le Bouton A : anfoncé.

Si la téte dr" Morio se frouve Attention: Morio n'est pas un
au-dessus de l'eau, OppUneE sur polsson... Il a besoln de respirer!
e Eﬂﬂﬂﬂ A tout en dil‘ig&ﬂ it Aussl, noublier pas de ke faire
la sthel mulidirect I | remonter a la surface de temps en
stick multidirectionnel vers le temps. Maric peut ¢galement

bas pour qu'il saute hors reprendre son soutfle en touchant
de l'eou des pléces ou des bulles.

Maitriser le Bouton Z

==
«@»+2

Appuyez sur le Bouton Z Appuyez sur le Bouton Z Actionnez le stick
lorsque Mario est pendant que Mario court, multidirectionnel pendant
immebile. gue Mario est accroupi.
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Appuyez une fois

R,
Tiple saut

avec roulade

0+0 _ - @++0+0+0

Soutez une Fms puis Qppuyez une En courant, sautez plusieurs fois e, dés

deuxiéme fois sur le Bouton A dis que vous touchez le sol, oppuyez de

que vous touchez le sol, fagon répétée sur le Bouton A. Il faut
beaucoup d'élan pour réussir ce saut,

| Roue
«@+0»+9

Courez ef oppuyez

sur le Bouton A en i Sautez une premiére fois vers le mur,

faisant demi-four. vis une deuxiéme fois dés que vous
ﬁa touchez.

; : o
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Maitriser le Bouton Z

issezvous
lal encll::ml

vOuS vous frouvez)
el soulez.

i) <@+@+o oty
|nﬂ5l.lﬂlr e . pour foire une glissode

b ( puis sur le Bouton A pour sauter. la longueur du
: ::’) saut dépend de lo rapidité de lo course.

2
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Coup de canon Vous trouverez des canons un peu

portout. 5§ Mario y pénétre, il
sera propulsé. 5'il porle so cape,
il volera. Utilisez le stick multi-
directionnel pour l'engle et lo
direction du?:hﬂf&cmim G porfir
de I"écron viseur.

Aux bons endroits - -

=)

'1”| ‘n_ii..t?:.gt. -

Marie, dont I'agilité n'est plus & démontrer, pevl s'occrocher au bord des loloises ou
des marches. Pour cela, actionnez le stick multidirectionnel dans la direction désirée.

Mario iro plus vite si vous appuyez sur le Bouton A. Pour qu'il se balance, acfion-
nez dovcement le stick multidirectionnel. Pour lacher prise, aclionnez le stick dans la
direction opposée ou appuyez sur le Bouton 7.

Si vous sautez vers un arbre ou une barre, Mario peut 3'y
accrocher. Dirigez le stfick mullidirectionnel vers la gouche ou lo
droite pour tourner autour, ¢t actionnezle de haut en bas pour
descendre et monter, Lorsque Mario atteint le sommel, oclionnez
le stick multidirectionnel vers le haut pour faire le peirier.

Lorsque vous étes suspendu & un arbre ou & une barre, oppuyez

sur le Bouton A pour sauter et atterrir. Si Mario saute alors qu'il
fait le poirier, il montera plus haut. Appuyez sur le Bouton Z
pour lacher prise.

+
D=«
4

& Maintenez la
Bouton A enfoncé.

A cerlains endroits, vous trouverez l'intertoile au-dessus de la
téte de Mario, Si vous soulez en maintenant le Bouton A
enfoncé, Mario peut s'y suspendre. Vous le déplacez olors en
actionnant le stick multidirectionnel [Mario peut également

se suspendre & d'aulres obijets),




f Maitriser le Bouton B

de pied en
sautant

0+0

Appuyez une fois, Au troisiéme coup de Appuyez sur le Bouton B
poing, Mario donne un en soulant pour donner un
coup de pied. coup de pied en houleur.

Tenir et lancer

Approchez-vous d'un objet que Mario peut alfraper puis appuyez sur le Bouton B pour
le soulever. Appuyez de nouveou sur le Bouton B pour le lancer dans la direction
indiquée par le stick multidirectionnel. 5i le stick multidirectionnel est au centre, Mario
sa contentera de loisser tomber I'objel. Morio ne peul pas lancer certaing obijets.

o-@)-0

Maric peut faire lournoyer ses ennemis dans les airs
quand il les ofirape. Une fois 'ennemi entre vos mains,
faites pivoler le stick multidirectionnel. Appuyez &
nouveau sur le Bouton B pour les envoyer au loin,

Plus vite vous actionnez le stick multidirectionnel et
plus les ennemis de Mario feront un long voyagel

.\
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Attaquer en glissant
«@+0

Lorsque vous courez & loute
vitesse, oppuyez sur le Boulon B
pour attaquer I'adversaire en
glissant,

Appuysz sur le Bouton Z lorsque vous Appuyez sur le bouton B lorsque
soulez pour écraser 'ennemi ou détruire vous éhes accroupi.

des obstacles. Vous pouvez aussi
pulvériser des objets ou sol.

Donner un coup
de pied en glissant
@~»+z+0

Appuyez sur le Bouton B
lors d'une glissede.

sE e — s
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Les etoiles de pouvoir volées par Bowser sont dissimulées au
coeur des passages. Pour mettre fin a la malediction qui pese |
surle chateau, il faut retrouver toutes ces etoiles,

Plan du chateau et passages secrets

Etudiez bien le plan du chéteau:
15 passoges principaux ef
usieurs galeries sont &
découvrir. Pour trouver un
moximum de possages, soulez
dans les lableoux occrochés
aux murs. Soyez vigilant:
V'entrée de certains passages
est sitvée o des endroits
plutét inotendus...

Etoiles de pouvoir et portes *

Six &loiles de pouveir sont dissimulées dans chaque possoge. Les pories éloilées
donnent acces & d'autres passages secrels. Fnujes ouvrir, il vous faut un certain
nombre d'étoiles de pouvair: plus vous en trouvez, plus vos déplocements dans

la chéteau sont facilités et plus vous pouvez explorer de nouveaux passages. Vous
n'éles pos obligé de retrouver toutes les étoiles.

Avant d'entrer dans un passage, appuyez sur
START, que vous soyez a l'intérieur ou a exté-
rieur du chateau, pour voir le nombre d'étoiles
recueillies dans chaque passage.
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Ciés et portes

En plus des porfes étoilées, il en existe d'outres, qui ne
5 ouvient qu'avec une cla... que vous devez trouver |

Sauvegarder la partie

Chaque foiz que vous trouvez des éloiles de pouvair ou
des clis, vous pouvez sauvegarder lo partie. Les éailas

scédemment rossemblées apporaissent alors ombrées.
5i vous collectez lo méme étoile une deuxiéme fois, vous
avez le choix entre terminer le possage ou souvegarder
la portie. Pour connailre le contenu des parties sauve-
gardées, sélectionnez les opfions SCORE et CHOIX DE
FICHIERS.

Hommbre total I étolies Score Perso f Mellleurs Scones

e paarealr collectées Score Perto indique le
R o pigces amastdes
Paf patEEE fdnil M MOment
d:hdir;wrlt d I'tolle de
pouvol dl::llllllﬂ-
Appuyez sur fe A ot
cofsdlter Mellleurs Scores e
sMmher le meilour résuliat des
QuALie parthes seuhvegardées.

Hombre o vies festarrbes
{¥enr paethar un Misrio koetque vous oves Bpuisé foune
ok e ) 45 woes hes i bors e ]
Rizerre o bnergle

S wors bouches w0 irnam o o woes oerbar de Ires haet,
weire riserea d e pe derisve. Son riveey dioend fos
Blascosrie. rogues. Lisque vous avez cpaise toute Minngie,
WEAS [HTORT B e,

La fin d'un passage signifie-t-elle la fin d’'un monde?

Lorsque vous otfeignez la fin d'un passage, il est impossible d'aller plus lein:
vous avez lerminé ce monde. Si vous soulez ou vous vous envolez vers un mur
invisible, vous risquez de revenir au débutl

Comment sortir d'un passage?

Pour quitter un passage, atfendez que Mario soit immobile, puis failes une pouse
en appuyant sur START. Uoplion SORTIE PASSAGE permet de regagner lo salle
principale du chateau.
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super Mario 64

: “ sis intermupteurs et trois casquettes

| Trois interrupteurs [rouge, vert el bleu) sont dissimulés dons le chéleau. Sautez
dessus paur les mettre en route, Les blocs en pointillé de la covleur de interrupteur
refrouvent leur teinte originale. Faitesdes exploser en sautant dessus pour dévoiler
les casquettes cachées @ l'intérieur. Lorsque Mario porte une casquette, il récupére
de I'énergie pour un certain temps. Yous pouvez sauvegarder la partie oprés avoir
~allumé un interruplevr.

Interrupteur vert
casquette matollique

Lo cosquelte parmet d * Pour extorminer lous les * Pour &ire insensible
Mario de s'envoler, SRnBmis au feu
* Pour #re insensible * Paur ravrser b
au feu corps d'un adversaire

* Pour &tre insensible ¥ans 3¢ Dlesier
a l'eow of oux goz = Pour traverser les inter.

loxigues tailes of cerlging murs

* Poyr marcher sur l'eau
[mais pos pour noger)

vous perdez votre casquette...

Maric peut se faire dérober sa casquetie ou bien la perdre
en la faisant tomber. Les blessures de Mario sont plus
graves sans la proteclion de la casquette. Vous pouvez
refrouver une cosquette dons le passoge od vous l'avez
perdue... Alors dépéchezvous (EI la récupérer|
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Super Mario 64

Options camera

Utiliser avec adresse |a cameéra présente un tres grand intéret
dans ce jeu, En effet, vous n'etes pas un slmple joueur, ., v-::-us :
etes aussi bn cinéaste!”

Les cadreurs de Mario sont les Frares Lakitu, Madifiez 'angle de
lo caméra en contrélant les Fréres Lokitu ovec les Boulons
Les deux codreurs suivent Mario tout ou long de lo partie.

Approchezvous de Morig, .,

et actionnaz ba stick mulk-
directicnnel peur conbrdler son
d‘f.lrnp 28 vision, Pour resvanir
oux commandas de deplocoment,
appuyez sur las Bourons A, B cu
C [& I'exception du bouton . ],

Effactuaz un ponoramnigue
a 368 putcur ce Mario, par ko
draita ou lo gauvche. Un signal
sonore vous indique que vous ne
pouveZ pas aller plus kedn.

Eloignezvouws de Mario.

§
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