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 BIENVENVE!!

Salut, les petits malins! C'est moi, Mario! Ecoutez-moi bien, car j'ai une
grande nouvelle & vous annoncer!

Le numéro hors série du Club Nintendo Classic est sorti, et vous |‘avez justement entre les mains. Comme vous
le savez, en adhérant au Club Nintendo, vous recevez le magazine 6 fois par an. Ce magazine regorge
d'informations, de trucs tactiques, d'astuces spéciales, et de revues sur les nouveaux jeux. Le seul probléme
est quil y a tellement de nouveaux jeux qui sorfent sans arrét que nous ne pouvons pas revenir trop souvent
sur les jeux plus anciens . . . vous savez, ceux qui ont véritablement béti la réputation bien méritée de la console
Nintendol!

Clest la raison pour laquelle nous avons décidé de sortir une édition spéciale, qui vous permet de consulter
toutes les astuces indispensables sur The Legend of Zelda et Zelda Il, The Adventure of Link, Metroid et bien
sOr Super Mario Bros. et Super Mario Bros. 2, avec votre serviteur dans le réle principal . . . Plus quelques
tactiques et secrets essentiels dans la rubrique “Trucs et Astuces”.

V'autre grande nouvelle pour les joueurs chevronnés tels que vous est le nouveau et génial Game Boy portable.
Vous pouvez ENFIN I'emporter avec vous! Toutes les joies du NES tenant dans le creux de votre petite main!
Donc, bien que le Game Boy soit tout frais sorti, nous avons inclus les jeux qui ne manqueront pas de devenir
des “hits” du Game Boy. Il y @ ma nouvelle aventure Super Mario Land, plus d’autres titres comme Tetris
ef Castlevania. Et il y a aussi le Golf, Pinball, . . . pfff! Je n‘arrive méme plus & me les rappeler tous. Regardez
plutét sur la page suivante pour tous les dérails sur le contenu de ce numéro.

Clest tout pour le momentl On dirait bien que Luigi a besoin d'un coup de main pour ce robinet qui fuit. ..
La Princesse compte sur nous. Alors, & bientét!
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C'est un moyen tres
pratique d'emporter
le Game Boy et les

cartouches partout
avec soi.

Ah, ca? C’est un
sac de transport
L pour le Game
Boy.

Au fait, Luigl,
qu’est-ce que c'est
que ce truc que tu
as autour de la

poitrine 7

Luigi, tu es -
bien mon petit
frere prefere,

Oul... Alors, DONNE-MOI
rs? ces Piles

FLa Rechargeables et

ce sac de

transport!

Pas
question!
C'est @ mol.

Oh, mais oui! Grand

Mario!l Luigi! Mais enfin, frére Mario, pourquoi
Arrétez de vous Princesse, nous . DO 57 n'allumes-tu pas ton
c{'ramafh'er ou vous jouons gentiment! v Game Boy que je
n‘aurez pas de ce N’est-ce pas, p'tit L, | puisse t'infliger une
gateau que je viens frére LUigi? = .\ bonne vieille

de préparer.... @ @ ;

deculottee dans une
5 gentille petite partie

M-

CLUB NINTENDO CLASSIC 5



Pour vous déplacer dans Super
Mario Land, vous devez aider Mario &
se transformer en Super Mario en
trouvant un Super Champignon.
Découvrez une Fleur de Feu et Mario
se changera en Superball Mario.

6 CLUB NINTENDO CLASSIC

Mario peut se rendre partout ou
bon lui semble dans ce sous-marin
rapide armé de torpilles. |l apparait
dans la Zone 3 du Monde 2. Tirez
une salve de torpilles avec le bouton
A ou juste une torpille avec le bou-
ton B.

Mario évolue dans les airs dans cet
avion spécial monoplace. Affrontez
I'ennemi en utilisant le bouton A
pour tirer une série de missiles ou le
bouton B pour en tirer un seul a la
fois.

TM&D 1990 Nintendo



ENNEMIS DU MONDE 1
I_Es AVENTURES DE Voici un plan secret dg la Zone 1. Etu(_iiez cette carte atten-

tivement. Elle donne @ Mario un sérieux avantage sur les

MARIO COMMENCENT ICI hommes de main du Roi Totomesu, s'il connait ce qui 'at-

= tend dans les passages et cavernes a traverser.

UNE PIECE REMPLIE DE PIECES umﬁfﬁ VIE SUPPLEMENTAIRE AVEC LE COEUR!

Avancez-vous sur le Bloc Mystérieux
inférieur et sautez pour frapper le
troisieme bloc au-dessus de vous.
Maintenant, vous avez libére un Coeur
1-UP! Attrapez-le et vous aurez gagne
une vie suppliémentaire . . . vous |'avez
bien meritéel!

I
R T

e aa el 13l En aidant Maria & trouver son chemin &
-..hﬁ-u it

travers les canalisations géantes, cher-
chez des pieéces de monnaie. Certains
endroits en contiennent plus que d'autres,
alors récoltez-en le plus possible pour
gagner des vies supplementaires.

3 - 3
i A

EMPMIEI—U(IIJS DE L’ETOILE ET FGNGEI UN BONUS VOUS ATTEND!!
Emparez-vous d'une étoile en frappant Félicitations!! Vous &tes parvenu a la fin
le Bloc Mystérieux et vous deviendrez du premier niveau. Bien sar, il v a e
INVINCIBLE MARIQ! Vous n'avez pas d'autres royaumes & conquerir! Préparez-
beaucoup de temps devant vous, alors | vous maintenant & participer aux ﬁn
filez pendant gue personne ne peut ‘combats les plus fantastiques el sautez
vous atteindre. jusqu'a la porte d'en haut
) ey Si vous franchissez la porte qui se trouve

bl en haut de I'écran, vous avez une chance
A de gagner jusqu'a TROIS VIES SUPPLE-
e i MENTAIRES! Bonne chance & vous!
Vous allez maintenant affronter les dan-
gers encore plus grands du Monde 21!

CLUB NINTENDO CLASSIC 7




~ LE CHAMPIGNON iberez un champignon

“WISIBLE invisible et vous gagnerez
- =1 une vie en sautant a
gauche de la plate-forme
° inferieure illustrée ci-
- dessus. \ious n'y arriverez
pas du premier coup, mais
persistez!

C’EST UN JEUDETIR

= Dans le Monde 2-3, monlez sur un sous-marin

e NMarine Pop et torpillez vos ennemis. Mefiez-vous des
hommes qui mangent des poissons et qui
s'appellent Torion. lls vont vous tomber dessus par
trois dans une attaque de style kamikaze. Abatiez-
See les simplement d'un fir appuye de votre arsenal de
torpilles, puis passez au gros morceau; le chef!

PASSEZ VITE LA PLATE-FORME FUYANTE!!
Cette plate-forme s'affaisse dés que
yous posez le pied dessus. Vous
devez donc bouger el sauter con-
tinuellement aussi vite que vous le
% pouvez en appuyant sur le bouton B.
= Montrez-vous rapide si vous voulez
parvenir de |'autre cote!

& CLUB NINTENDO CLASSIC

ATTENTION DROIT DESSOUS!

Hiyoihoi n'arréte pas de vous lancer des
pierres. Si vous étes Super Mario ou
Superball Mario, vous pouvez vous en sortir,
mais sinon vous devez éviter les pierres en
gz saulant au-dessus l'une aprés 'autre pour
il vOUS débarrasser de Hiyoihoi.




LE GRAND CHEF

ENNEMIS DU MONDE 4
" LA PREMIERE CANALISATION MENE A UNE PIECE
REMPLIE DE PIECES DE MONNAIE! !

N'oubliez pas de diriger la
manette pour tomber sur la droite,
el ramasser les piéces de
monnaie sans tomber au fin fond
de la piéce. Une fois a terre, vous
ne pourrez plus récolter aucune
piéce de monnaie.

LE DERNIER MONDE:
ROTANME BELEA

MARIO S’ENVOLE ABORD DU
SKY-POPDANSLEMONDE 4-3

Maintenant, vous é&tes
arrivé a la derniere étape!
Quand vous étes a bord du
Sky Pop, n‘arrétez pas de
tirer des missiles aussi vite |
que possible, et gardez un
ceil attentif sur ce Poulet
guerrier farfelu . . . it ¥

E CHEF DU ROYAUME DE CHAI:

~ BIOKINTON
|

 Le chef du Royaume de Chai

est dissimulé a linterieur

Enfin, Mario est arrivé jusqu’'au
chef supréme, mais le plus dur

d’un nuage. Personne n'a
réussi a voir a quoi il res-
semble, mais Mario est |
decidé a mettre fin a ce
mystére.

=. Bonne

% chance & toi,
= Mario ... Tu
= en auras

reste a faire. TATANGA est bel et
bien déterminé & garder Daisy
pour son propre compte, et Mario
doit trouver un moyen de se saisir
du robot de guerre de Tatanga:

PAGOSU.

bien besoin!
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ATTENTION A VOUS!!!...VOUS
POURRIEZ BIEN ETRE TETRISE!

TETRIS est un jeu de stratégie captivant
invente par les concepteurs de jeu soviéti-
ques. Ne soyez pas etonné de devenir com-

plétement “TETRISE" et de vouloir jouer a
tout prix. Vous n’étes pas le seul! Ce jeu est
deja le favori chez les joueurs de Nintendo
du monde entier. La version Game Boy de
Tetris offre un “Game-Link” permettant a
deux joueurs de s'affronter. Les regles sont

tres simples,

alors lancez-vous! C'est

garanti: vous allez devenir COMPLETE-
MENT ACCRO EN UN RIEN DE TEMPS!

e ——

MBINEZ DES “TETRADES”
UR EFFACER DES LIGNES

Sept formes différentes de
Tetrades tombent du haut de
I'ecran. Si vous mettez rapidement
les Tétrades en place en les faisant
glisser et virevolter, vous serez en
passe de devenir un MAITRE DU
TETRIS! Dés gue vous avez com-
plété une ligne de blocs, elle dispa-
rait. Plus vous complétez de lignes,
plus les blocs tombent vite! Ne les
laissez pas s'empiler jusqu’en haut
de I'ecran, ou la partie serait perdue
pour vous,

LF Lt i e b
O

e
L

anmeia

AMELIOREZ VOTRE SCORE....
FAITES-VOUS UNTETRIS! !'!
Plus vous complétez de lignes, plus
vous marquez de points. Obtenez le
score de votre vie en complétant
quatre lignes a
la fois. L'heure

du TETRIS a
sonne!

E

T

10 CLUB NINTENDO CLASSIC
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Tebiris

i

TRUCS DE PROS: COMMENT PARVENIR AU MEILLEUR SCORE

PENSEZ TOUJOURS
A CE QUI VA VENIR

L'une des clefs de Tetris est qu'il
faut toujours penser que, méme si
les Tetrades apparaissent une par
une, il y a toujours d'autres Tetrades
qui suivent. Avant de decider de
I'endroit ou placer la Tétrade qui
tombe, regardez la case droite infe-
rieure pour voir
celle qui wva
venir ensuite.

T T

FAITES GLISSER LATETRADE TORDEZ-LES ET TOURNEZ-LES

AVANT QU’ELLE NE SE FIXE

Vous devez oeuvrer rapidement
pour faire glisser chague Tetrade
vers sa place pendant gu’elle tombe
encore. Si et, Visez bien, la plupart
du temps vous reussirez a la mettre
en place correctement sans laisser
d'espace. Mais ce ne sera pas
toujours le cas
...et c'est la

1lque le truc qui
={lsuit vous sera
utile.

i

FYETET

POUR BIEN LES EMBOITER

Non seulement vous pouvez faire
glisser les Tetrades, mais vous pou-
vez encore les manipuler pour les
faire entrer dans des emplace-
ments etroits. Vous devez savoir
quel emplacement une Tetrade
occupera et vous assurer qu'aucun
bloc n'cccupe
cet espace.
Ensuite, agis-
sez |le plus vite
possible!

X AVEC LE CABLE "GAME-LINK"

JOUEZ A DEU

Affrontez volre ami sur

- Tetris avec le cable
Game-Link reliant deux
Game Boys. Chaque
fois que vous complétez
deux lignes, une ligne
vient s'ajouler sur

\l'écran de votre adversaire!

W,

Votre adversaire peut en faire
autant! Mais, vous aurez vatre
revanche en le faisant
plonger avec un Tetris et en
ajoutant quatre lignes sur son
écran . .. et retenez-vous de
rire quand il piguera une
crise de nerfs!|

vous devez soit compléter trente Jignes de
blocs, scit amener volre adversaire en haut de

-son écran en faisant plein de coups & deux,

trois et quatre lignes.

Pour gagner au Tetris avec le Cable Game-Link,

LALGYE HWIMS!

CLUB NINTENDO CLASSIC
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LE MEILLEUR JEU DE GOLF
- VIDEO DE TOUS LES TEMPS

Vous pouvez desormais jouer au Golf avec le Game
Boy! Participez a deux competitions passionnantes |
sur 18-trous et découvrez le Golf vidéo tel que vous |

ne 'avez jamais vecu auparavant. Choisissez votre

: club, étudiez le sens et la force du vent, et soyez

1 4 T ol _ . prét a placer votre balle sur le teel

=l S | Evitez les pieges du sable et de |'eau, choisissez

' Ly avec soin votre club, évitez les arbres vicieux, et

vous jouerez comme un pro. Mais comme ils disent

sur le parcours, “Faites votre drive pour la glaire,

: faites votre putting pour I'argent”. Si votre main

@ tremble sur le green, vous ne parviendrez jamais a

A faire un score honorable. Bon, vous voila sur le fair-

: F '_'.'l::. way.
e B’ - =

R il |
e

|
1]
=)

= £\ 4. L | Le Choix Entre Deux Parcours |

£ & '“f:ﬁ"’mm""’? o =) B i |
How 4. e el M Pt b " | X |
T e e i A A g : o . y Par rapport au Parcours
. i R o i oo M = S - mh
s b ; USA, le Parcours Japon est

— b — . ey e

plus simple et plus facile.
Profitez de ce parcours
pour vous exercer et
acquerir de l'expérience
avant de vous lancer dans
le Parcours USA

Ce jeu comporte trois types : -
d'écrans: un écran JEU, un Le Parcours USA est plus
écran TROU et un écran 3 i rude et comporte tout un
GREEN. Appuyez sur le bou- - tas d’arpres. Si uot_re balle
ton A pour afficher lindica- | =eeet : 3?13 d:;:;ﬂ;i::;f:;g?
teur de direction du lancer. meﬁvp ! i
Maintenant, wvous pouvez

controler votre lancer de balle
en choisissant la force que
uns V.()u'ez lui appliquer, et F§ Choisissez la direction de votre
direction que la balle doit |ancer sur ia manette. Le bas de
suivre ... vers la gauche (écran affiche le nombre de
pour un coup en sifflet ou frappes de balle pour ce trou,
vers la droite pour un coup votre score, Ja.distancle enllre la
Tiré. En appuyant sur le balle et la cavité, la direction du

vent et la vitesse, ['état de la
bouton B, vous voyez la balle, et le club que vous avez

totalité de la carte représen-  choisi. Le choix du bon club est
tant les trous et le green. essential!

ECRAN DE TROU

MODE MATCH gagnant etant celui qui rempaorte CARTE DE SCORE L

le plus grand nombre de trous - '
Si vous reliez deux Game Boys sur le parcours. Alors, mettez- Appuyez sur le Bouton START pen-
ensemble grace au cable “Game- vous tout de suite a |'entrainement!| dant que 'écran JEU est affiché et
ERk T e e e e e e e vous  verrez -
prendre part a un Match a WU M pparaile TR i
2 joueurs. Voici le maté- ) BTART .~ THE MOLE 2 votre carle de ! nf Jes |
riel nécessaire : 2 Game - ComE 4 SR, E E 3o |
Boys, 2 Golf, 1 cable £ l 4 533 ‘
“Game-Link”. Chaque trou B RN e s SERig lir | 3210 |
compte séparément, le e : Hg _;ﬁ‘é._j'%' |

12  CLUB NINTENDO CLASSIC



W 66 ALLIGATORS!!

Penchez-vous donc sur cette fantas-
tique version de flipper vidéo pour le
Game Boy. Tout plein de sonneries et
de buzzers se font entendre en

==k stéréo, pendant que la boule argen-
=¥ tée se faufile entre les alligators
SRS dévoreurs de metal aux méchoires

<2ty qui claquent. Avec une gamme variee

4 de bonus, une action rapide, et tout un

' tas de surprises, c'est de loin le jeu de flip-

=~ per vidéo le plus réussi de tous les temps!

¢ ; Génie du flipper ou appat pour alligator a
vous de choisir!

%= = [ECRENR
Cestlecranhplusmraattmndre

Ici, vous pouvez gagner des extra»
balles, ou passer dsm;:tamam

'BREF APERCU DES ECRANS
L'écran principal se compose de 4
ecrans plus petits: A, B, Cet D. Lors-
que vous mettez la boule en jeu, elle
apparait dans 'angle supérieur de
I'écran C et passe dans |'ecran D en
traversant les flippers du centre.
Vous devez passer la porte pour
parvenir aux ecrans A et B.

s

7

ECRAN C
Clest Eﬁ ‘gue l'action commeance.

Vous pouvez jouer ici dans le styie
‘machine & sous, ou bien passer a

TM& 1990 HAL CLUB '\[’\“TF:\'DO CLASSIC 13
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e mass=. VOUS SEUL ETES CAPABLE DE
=== SAUVER LA PRINCESSE ENLEVEE

LW Vous incarnez Kuros, I'un des guer-
' == riers les plus courageux, et vous seul
.. Pouvez raisonnablement défier les
M~ puissances maléfiques de I'infame
Sorcier Malkil! Votre mission sera
de pénetrer dans la Forteresse de la Peur et de
sauver la douce Princesse Elaine. Cette derniére est
prisonniére de Malkil, qui la retient sous I'effet d'un
sortilege puissant. Kuros doit traverser cing

niveaux avant d'arriver a I'affrontement final avec
Malkil.

]

Appuyez sur B pour
etirer votre épée.
Pour donner des

& coups d'épee,
appuyez sur Up et
sur B.

B N
Agenouillez-vous en
appuyant sur Down
sur la manette. Cette
figure est pratique
pour les fuites
acrobatiques!

Kuros est habile, son saut
précis. Pour sauter,
appuyez sur le bouton A,

R

e A

ecuperez autant d'ener-

Il est vraiment tres dur
d’éviter la chute ici! Attention aux
haches que I'on jette sur vous!

.

Ce niveau vous mene a la = | nSn
Forteresse. Mefiez-vous des Chau-  gie que vous le pouvez pour affron-
ves-Souris, des Serpents et des ter les ennemis féroces de la Forte-
Soldats.  resse!

[esenes 45858052,

Gardez le pied
ferme si vous
ne voulez pas
tomber dans la
bataille!

14  CLUB NINTENDQ CLASSIC

lci, votre épée
eslt tolalement
inutile contre

les Squelettes!

e . “-_jal'_’ T o
| LS T EL S

Ca va étre dur
d'eviter les
balles
enflammeées du
Dragon!|

TM&D 1990 Acclaim



MAITRISEZ LES MONSTRES
AVEC VOTRE FOUET!!

Le Comte est une fois de plus ressuscite, et il se

prépare a livrer la terre aux forces demoniagues.

Incarnant le brave héros de cette aventure, vous

devez penetrer dans son chateau et le détruire

; avant qu'il n‘acquiere une trop grande puis-
b} sance. La forét brumeuse et les terres qui entour-
ent le chateau sont peuplées de monstres mena-

¢ants. A vous de parcourir les lieuxarme de votre

fouet et de vous débarrasser de ces ennemis.

Rassemblez les abjets dont vous aurez besocin en

cassant les bougies a chacun des guatre niveaux.

e ‘i‘ il ;; ok ::_ [ ,t L .;-... '_*
: : " *“F:Fﬂ'ﬁﬁ - ﬂifﬁﬁfﬁ \ F?Ehﬂlt vl el e = 1'Ln1'
] e D T e I B < 1 I e T L I v o e TR i St
%.—EEE}L"' T
o=

0 =iy

mence par une traversee de la forét gt
du cimetiere. Déplacez-vous hori |
zontalement le plus possible, mais si i -
vous devez monter ou descendss? B
utilisez la corde. Ramassez les

pour acquerir de la force!

e - —
e W
-y —— e

- ,Egn-;--- Isg
- g
-

—

g —————————

_______________
----------
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Salut, Mario! J'ai

kidnappe la _ '

Princesse Toadstool! - )
He hé he | Donne-moi e

ce NES et je la A L'AIDE,

2

i A

laisserai partir. MARIO!
- ’.a. -
& OH NONI
3 La princesse a
0 SRS été enlevée par
; L un infame ennemi.
i (I }
-t + . U :Q‘,—
M. .- .
- . .
w e
Cette console de base produit tous ﬂ"x it S
les graphiques, les effets speciaux

et I'action du jev permetiont de
jouer a fous
les passion- ;
nants  jeux : £
~ Nintendo ' 4

=" .

Waouh! C'est
un rayon
lumineux
genial!

Plstolet vilio hmincux da howta technolo- ™

" Tiens, tu
prendras bien
unhe bouffée de
mon Zapper!

gie avec photocapteurs intégres en interac-
tion directe ovec I'eaqan TV.

.....

i - Allons-y, _'"‘f? =
zﬁgﬁgssdi aid poursufvonsjres .': Py

r‘a princesse' A ['afde avec nos fHSGQS. -—*
gare a toi. ... ENAE “‘ 2

L)
4
Sy
L
- e
.-.:’E. MY
T
!

Parfait!

. i
= o
! »
& ; St
| — e b 1
T atlosrites
e rmranns i -y
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Bichvenue Mario et Luigil

Miglx vaut
mettre en

marche le
TURBO!

i hmammmaasses
PR
L

Oh non!
Regarde tous
coux-lal

—

Oulalall
C'est
horrible!
Je me rends!

- comment

C'est grace
g ces
manettes

avez-vous
fa!t.. 1es ADVAN-
amis? TAGE!

Et le NES

Commande cycloide @ molette rotative
avec déplacement sur 360 degrés et
deux boutons turbo pour le tir répété

rupide. i

@®

» =
. -
e .

Lo .

NES MAX

Manette de jev de style arcade avec
base plombée. Elle comporte un Turbo
pour le tir répété ajustable et une com-
mande de déplocement ralenti.

C'est vraiment

trés agréable de \ .,
vous voir jouer 7
tous ensemble. . ..

.-y

FEESE, gagner!
g,

o
e — e
........... = ey

.. reniry S g

.........

‘e AU moins,

) comme ca, nous
avons une

chance de

TM&T 1990 Nintendo
TME&R are tradenarks of Nintenco
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Rejoignez Mario au Loyaume:
du Cham gn(m, jlflaqzq-_l o]

Linfame Roi qui s'es
du Royaume du Champignon

Mario, CE®eOUrageux petit =
et & capture la princesse

bonhomme de plombier sorti S
tout droit de Brooklyn, doit se Cadsiool.

frayer un chemin a travers le ; r-----_----"--—------
Royaume du Champignon et L'Univers Sauvage et Farfelu du Royaume du Champignon!
sauver |z Princesse Toadstool! Joignez-vous & Mario &t

débarrassez le Royaume

du Champignon, de ses

hétes indésirables.

Bowser, Roi des Koaopas

a kidnappe la Princesse

Toadstool, et c'est

maintenant 4 notre

héros Mario de la

sauver. La partie sera

rude. Un seul faux pas .
et c'en est fini de notre J AT (e e 0
plombier intrépide! '

Jetons un coup dosil

aux différents types de

terrain que Mario va

rencontrer ..

Actuellement prise
- i Sriee dans les serres
Le frere futé de de lignoble
heros de second plan prét a Bowser, elle ast la
affronter Bowser dans le jeu a seule & pouvoir
deux joueurs, liberer le royaume.
18 CLUB NINTENDO CLASSIC




ventwre |-
rincesse!

’} F Pour un saut long et haut, appuyez sur B et acce-

Si vous marchez sur une tortue et donnez un coup de
pied dedans pour balayer d'autres ennemis, votre
score augmentera pour chague ennemi gue vous

aurez renverse. Si vous en abattez suffisamment,
yous remportersz une vie supplémentaire. Mais

faites attention quand vous utilisez cette technique.
La tortue sur laguelle vous avez marche pourrait bien
rebondir et vous avoirl

lérez avant de sauter, Utilisez cette technique pour
sauter par-dessus les murs tres hauts ou les
gouffres. Pensez a vous réserver un espace suffi-
sant pour gagner de la vitesse, ou vous pourriez
vous retrotver en train de parler aux poissons au
fin fond des douves.

TM&® are trademarks of Nintendo.

Déclenchez un feu d'artifice en sautant sur

e poleau ala fin de chague niveau. Sivous

atteignez le puteau alors gue le dernier
chiffre cie i’ind:ca‘taur d'heure afffche s

o ou _6,_alq_rs vous recolterez des points
supplémentaires!

CLUB NINTENDO CLASSIC




TRUCS LT ASTUCES SECRETS

Et maintenant, je vais vous dévoiler les véritables secrets qui vous
permettront de gagner a Super Mario Bros! Utilisez ces astuces, et
vous menerez la vie dure a ce grossier Bowser et sauverez la Prin-
cesse foadstool en un rien de temps!

I CETTE CANALISATION VOUS

N 3 vms A zoms DE TRANSITION %
MENE A UN NIVEAU BONUS .| Auendez une minute! Essayez de sauter par-dessus le plafond au -

; i e lieu de rentrer dans la canalisation. Vous allez découvrir ainsi les
Au cours de volre périple, e allgz o Zones de Transition qui ménent aux mondes 2, 3 et 4. Pour sauver
r[.t.ncontrer fout un tas de cianaltsatlor?s. -.! la Princesse Toadstool le plus vite possible, utilisez ces Zones de
Lidee de passer dedans n'est pas trés Transition. Vious éviterez alors d'affronter trop souvent le Roi Bowser
ten!gnte. e .Ia pitjpan du tej_-nﬂs le fond le Grand. Si vous ulilisez ces Zones de Transition, vous pourrez
contient des wécgs de monnaie. Et A ph._as. eviter certains Mondes difficiles & réussir. Par contre, chaque
Gft 56 Gemance bien quel beay piombier je Monde s'avére plus difficile. Si vous faltes bon usage des Zones de
ferals si favals peur des canalisations? Transition, vous serez en bonne vole pour sauver Ia Prmcesse

TERIR.

gtaossnan

- RB88G0089

20

Quelle Belle Journée
Ensoleilléee!!

Ei|

> - -
Un Champignon Dissimulé
Vous ne vovez rien, mais dés que vous sautez, le bloc dissimulé
apparait. Sautez et frappez le bloc pour trouver une piéce de
monnaie, Sautez sur cette piéce et frappez le bloc qui se trouve
au-dessus. Ramassez le | SHEnHEEn_ "“‘ﬁ
Champignon 1-UP. et ““*"‘Mﬁ“‘m
VOUS aurez gagne une
vie supplementaire.

CLUB NINTENDO CLASSIC



~ UN NIVEAU BONUS
TRES IMPORTANT

augmentant vos pouvoirs est dissimulé
guelgue part dans cette pigce. Mais faltes
attention de laisser les blocs droits intacts.
Si vous les brisez fous, vous ne pourrez
plus monter dessus pour parvenir & 'objet.

|
|
I
Un Champignen ou une Fleur de Feu l ;

= I.IP SANS FIN

Il existe un moyen de gagner des tas de
vies supplémentaires. Vous allez rencontrer
detx tortues Koopa Troopa descendant
I'escalier I'une derniére |'autre. Marchez sur
la premigére el donnez un coup de pied
dedans, Des que la seconde est arrivée sur
I'avant-avant derniere marche, marchez-lu
aussi dessus. C'est 1a que tout se joue ; au
ligu de la laisser passer, n'arrétez pas de
sauter sur le colé gauche de sa cdrapace et
de 1a renvoyer dans les escaliers. Chaque
fois gue vous faites rebandir la Troopa
&crasce, vous gagnez une vie supplémentaire

ﬁ M‘aa’l S ‘“«qu_a ﬂw ,«aﬂ-ﬂ i

. =

s

calade: la Tige de Hancol

Utilisez le bloc Mystérieux pour frapper
les blocs qui se trouvent au-dessus de
vous. Quand vous sautez pour frapper
le bloc du centre, une tige de haricot
se met & pousser. Escaladez-la et
passez au niveau Sky Bonus, Reécoltez
le plus grand nombre possible des
pieces.

o

r"_f

CLUB NINTENDO CLASSIC
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' LaPlus Grande Zone de Transition Jamais Vue!

La zone gui se trouve sous cet ensemble de blocs est remplie de

personnages invisibles, dont une tige de haricot secréte. Vous devez

d'abord dévoiler un bloc dissimulé en sautant en I'air pour le

frapper. Saulez ensuite sur le dessus pour trouver un autre bloc
dissimulé contenant la tige de haricot magigue. Escaladez-la et
passez dans la Zone de Transition qui

mene aux Mondes 6, 7 ou 8

i ulse.ﬂr.u-”fﬁ:-.{1.’.!!{;"!jif M i

'lAI..I.EI CHERCHER UNE VIE SUPPLEMENTAIRE!!

Ces contrées sans relief sont ideales pour I'attaque
“Frapper et Courir". Vous pouvez remporter une vie
supplementaire en abattant une grande guantité
d'ennemis, ou en courant aprés les tortues Troopa
pietinées. Mais évitez de croiser la route de la Troopa
aprés 'avoir piélinge et frappe!! Elle rebondit contre un
mur et revient tout droit sur vous!! Les Troopa se
déplacent bien plus vite une fois gu'elles ont été
pigtinées!

'Bon Alors,

Comment Trouve-
t-on Ces Pieces?

Vous parvenez au niveau bonus en
passant par cette canalisation. Vous
vous demandez comment trouver les
piéces de monnaie, non? Suivez tout
simplement le schéma qui mane & la
piece souterraine et ramassez toutes
les pigces de monnaie. Mals évitez
de frapper le mauvais bloc N'oubliez
pas aussi le bloc gui se trouve
immedialement au-dessus du tuyau
de sortie. Il n'a l'air de rien, mais si
vous le frappee, il vous rapportera un
joli magot.

CLUB NINTENDO CLASSIC




O B e R R
e e nnow
s

U ne Zone de Transttion
qui Méne au Monde 8!!

(FEELEEE R L

mr_ilnir:_ Autre ione de Transition

Si vous avez manqué la premiére Zone de Transition, ne soyez pas désespére!
Il existe une autre zone qui vous ménera au Monde 5. Attention & 'ascen-
seur! N'oubliez pas de laisser Mario se reposer au milieu de sa course,
sinon vous pourriez bien vous retrouver en traln de courir au-dela du bord!

49838,

I_l..—.'q--.-——'. 5

b

1}

e bAd AL

Surprise! Vous avez
decouvert I'entrée
secrete du monde
sous-marin. Ramassez

les pigces en nageant

mais ne soyez pas lrop
avide!

CLUB NINTENDQ CLASSIC 23
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Heureusement pour vous, nombreux sont serviront par la suite, d'autres vous rame-
ceux qui souhaitent aider Link dans le neront a la vie avec une énergie partielle
pays de Hyrule. Mais ils se terrent tous car ou complete, et d’autres encore vous four-
ils ont une peur bleue des monstres! Cer- niront toutes les informations vitales pour
tains vous remettront des armes qui vous la suite de votre quéte.

Link peut acheter tout un tas de choses a un mar-
chand en choisissant ce qui I'arrange. Ne ratez pas
les occasions de faire des affaires avec un mar-
chand, certaines choses ne pouvant étre obtenues qu'auprés de
lui. C'est lui qui vend le Bouclier a Link. Le marchand réside lui
aussi dans une caverne.

Soyez reconnaissant envers les
gens qui vous donnent des infor-
mations, de |'Eau de Vie, des conte-
neurs de Coeurs et des armes. Mais
soyez prudent, certains petits vieux
sont plutdt malins . ..

Elles vous donnent des informations et de
I'Eau de Vie. L'argent, en “roupies” et
dautres objets sont necessaires pour
acheter de I'Eau de Vie. L'argent permet aussi
d'acheter des informations. Vous trouverez les
pieces dans les cavernes.

Si vous abattez vos ennemis et sauvez
les fées qu'ils avaient capturees, ces |
fées peuvent vous aider a transformer |
les coeurs blancs en coeurs rouges. Les fees qui vivent -
dans les fontaines peuvent transformer en rouge tous
les coeurs blancs d'un simple coup de baguette magi-
=\ que. Chaque coeur rouge en votre possession augmente

~=yptre puissance.
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. B oRETARS 1a5
Link ne poq%ede aucune arme au debut de e 5 &4 &
son periple. Au début du jeu, rendez visite
au Petit Vieux dans la premiere caverne
que vous rencontrez et récupérez |'épée
de bois. Par la suite, vous aurez |'occasion
de recolter des epées de meilleure qualite.

Comment jouer - Comment repartir aprés un échec
Faites tournoyer votre épée et donnez des coups| Voici différentes fagons de vous ressaisir: '
- d'épée-avec le botton A. Quand tous les coeurs sont. "Allez aux fontaines ou vivent les fées en quéte des
~rouges, vous. pouvez lancer des rayons qui sortent:  COeurs rouges.
~dubout deT'épée contre vos ennemis qui se trouvent - "Ramassez le petit coeur d'un ennemi. i
sur sa trajectoire. Le bouton B permetd‘actionner les: ~ "Récupérez la Fée de I'ennemi.
- objets tels que fes bombes et les boomerangs. Utili- "Buvez I'Eau de Vie. .
sez le bouclier pour contrecarrer une attaque lorsque "Ramassez le gros coeur qui transforme tous les
Link -n‘est pas ‘en position: d"attaquant. coeurs en rouge.
| | k iiiiii
|
: °h i . " !
! R E 'h-,}\,"b B oo aan.a b
; PR | iiiii; T HAT b7 474

PLAN DE HYR"LE {1ére Partie)

Voici un plan de Hyrule & proximité du point de depart.
Vous allez amasser une grande quantité de roupies en
abattant les ennemis dans cette zone. Utilisez ces roupies
pour acheter des objets.
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Les bombes servent aussi a détruire les murs et roches
qui bloguent I'entrée de passages secrets. Toutes les
entrées et sorties ne sont pas apparentes dans le
monde souterrain. Utilisez les bombes pour les détec-
ter. Cette recherche des passages secrets vous fera
probablement consommer une grande part de votre
stock de bombes. Mais vous n'aurez pas a le regretter
quand vous parviendrez a vous faufiler dans un pas-
sage secret qui méne a une autre zone. Récupérez des
bombes en abattant vos ennemis.

O B

E

N'oubliez pas que les passages secrets vous permettent darriver plus
vite a votre destination. Parfois, le seul moyen de parvenir a une
certaine piéce consiste & lrouver un passage secret et a lutiliser.

s =
e o b e e s

- R

:
w1

444

est la monnaie e‘r;rgours dans le
royaume, Les roupies bleues ont la
valeur de cing roupies jaunes. 255
roupies jaunes sont la somme
maximale que Link puisse amasser.
Dépensez les avec parcimonie!

| Volcl une lettre que vous devez montrer & une

| petite vieille femme. Quelqu'un vous la remet

| dans le monde souterrain, Désolé, je ne peux

- pas vous en dire plus ! Ah si, cette lettre vous
servira & vous identifier quand vous achéterez
certains abjets.

pan

T
s

et objet du trésor permet a Link da traverser
des cavités ou des rivieres de la largeur de
'echelle. Link peut aussi attaquer ses
ennemis ou se tirer de mauvais pas en
traversanl les riviéres et les cavités avec
I'échelle.

T TEEEELE

=
mrErbaas e
.

.

Link augmentera son pouvoir sl parvient a
trouver ce bracelet. Il lui permetira de déplacer
des roches! Vous allez devoir utiliser quelgues-
unes de vos bombes pour découvrir 'endroit
trés secret ol il est caché. Bonne chance, et
faites appel & toute votre imagination!

bt

- Lt E et -~

Tesetesas i

‘ow
s 4 oy

TITTTTY

Dans le vaste univers souterrain, des océans

et des lacs entravent votre progression. Un ;
radeau vous sera indispensable pour les :
traverser; mais vous ne pouvez le mettre 4

I'eau qu'a partir d'un quai.

Y

ne - apparait parfois lorsque vous
“frappez vos ennemis. Si c'est le cas, et sl
vOUs Vous en emparez, vos ennemis & [‘écran
‘seront petrifies. Vous avez donc tout votre
temps pour les attaquer! Cependant, I'horloge
ne marche que pour cet écrani ;

"Ces plans vous empécheront vous perdre
| dans les dédales compliqués du monde
souterrain. Le plan de chague labyrinthe se

| trouve quelgue part & I'intérieur du labyrinthe.
Il vous fera & coup sar gagner un temps
précleux et ménagera vos efforts!|

-
-

Ces armes vous permettent de vous
débarrasser des ennemis faibles et de
congeler tous les autres. Vous pouvez
lancer le boomerang magique bien
plus loin que le boomerang en bois.

TITE
toww ' 4

ik
S TIILL

.- it
Ve

b w ¢
T

et

=

" o

ne boussole vous oriente vers les endroits
ou sont dissmulés les morceaux de la
“Triforce”. Les boussoles vous attendent dans
les labyrinthes. Vous augmenterez les
chances de réussir si vous les trouvez! Car,
vous saurez ol vous etes el o vous diriger.

28 CLUB NINTENDO CLASSIC

L'explosion de la bombe est:ml::r‘talia pour vos
ennemis. Une bombe peut apparaitre lorsque
vous dominez un ennemi. Si vous la ramassez,
vous gagnez en fait qualre bombes 4 utiliser,
‘Au début du jeu, vous pouvez avoir & votre
disposition jusqu'a huit bombes & la fois.




LE SECRET
DE LA BOUGIE

Dans votre périple sur les terres de Hyrule, emportez une
bougie. Lorsque vous touchez un arbre de la flamme de la
bougie, I'arbre peut disparaitre et ceder la place a une porte
secrete. Ce phénomeéne ne se produit pas systématique-
ment, essayez-le souvent dans le plus d'endroits possibles.
Bien sdiir, les bougies sont trés utiles aussi pour combattre
les ennemis et y vaoir plus clair dans le sombre monde
souterrain. Cette astuce fonctionne aussi avec la Baguette
Magique et le Livre Magique.
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LE POUVOIR
DU BRACELET
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Link peut augmenter son pouvoir en decouvrant ce
bracelet. Il pourra méme déplacer des roches, et trouver
le passage secret qui mene a la Zone de Transition. Mais
la tache sera rude! L'emplacement exact du bracelet
magique n'est pas connu, alors creusez-vous les
meninges pour le localiser. Si vous v parvenez, il vous
sera d'une tres grande utilité!
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Cet objet magique crée un grand nombre de
mysléres avec son sifflement tout a fait

| singulier. Sans lui, vous ne pouvez terminer le
| jeu. En sifflant pour appeler une tornade, vous
i arrivez directement & une entrée libre du

| Monde Souterrain.

oo

Si vous obtenez un conteneur de coeurs,
VOUS gagnez un coeur supplémentaire. lis
peuvent transformer les coeurs blancs en
coeurs rouges, vous donnant une vie
supplémentaire. Essentielle puisqu'elle
représente le pouvoir vital de Link,
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L'appét vous permet de nourrir un Gorille frés
grincheux qui vous barre la route dans 'un
des donjons du monde souterrain. Une fois.
que vous lui avez offert I'appét, il vous laisse
passer autant de fois que vous le souhaitez,

Les clefs ouvrent les portes dans les
labyrinthes. La clef normale ne peut étre
utilisée qu'une fois, mais la clef magi-
que sert plusieurs fois. Si vous obtenez

| cette clef magique, le voyant d'affichage

passe a “A" pour Accés libre.
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L'Eau de Vie vous sera d'un grand
secours. |l existe deux types d'eau:
rouge et bleue. Lorsque vous buvez de
l'eau rouge, elle passe au bleu, et
quand vous buvez de Peau bleue, elle
disparait.

Ces anne:a_;.fx sont utiles lorsque vous attaguez
des ennemis particulidrement féroces,
L'anneau bleu réduit de moitié les dommages
qui vous sont infligés. L'anneau rouge les

| réduit de trois-quarts. Vous pouvez acheter

l'anneau bleu, mais pas l'anneau rouge.
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Wizzrobe, ennemi qui erre dans les
labyrinthes souterrains, utilise cette baguette
magique. Avec cet objet, Link peut jeter des
sorts. Parfois il peut aussi 'uliliser & la place
de I'épée. C'est un trésor particulierement
utile dans le combat contre I'ennemi.

* Pour utiliser l'arc et les fliéches,

| wous devez les trouver. Chague fois
que vous lancez une fleche vous
perdez une roupie. Vous pouvez
acheter des fléches en bois mais
pas en argent.
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Link apprend des formules magiques dans ce
Livre. En utilisant a la fois le livre et la
baguette magiques, Link peut prononcer une
formule pour créer une flamme dont il se
servira comme d'une bougie.

Ces bougies éclairent les piéces sombres
des labyrinthes souterrains. La bougie bleue
sert qu'une tois alors que la bougie rouge
sert autant de fols que vous le voulez sur
‘un méme ecran. Vous pouvez altagquer

| vos ennemis avec la flamme de la bougle.
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e o il | I : Mario est de retour dans cette
: S === suite passionnante de Super

¥ i : Mario Bros! Cette fois-ci,

e = notre intrépide plombier se
: \ : =& trouve au merveilleux Pays

& . = === des Songes, le royaume du
s & seeine  Sub-Conscient.  Les  étres
P i == sympathiques qui peuplent ce

& : & royaume demandent a Mario
> , et ses amis de libérer le Pays
PR : des Songes de la domination
: : : demoniaque du sinistre Wart.
25 : = ... Ne refusant jamais une invita-

— "i -+ - | - ¥ =
- SESiisrieanitas : tion a jouer les héros, Mario
= . =S e accepte avec joie.
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Placez-vous au- dessus de votre
ennemi et appuyez sur B pour le
soulever. Tournez-le dans la direc-
tion dans laquelle vous aimeriez le QLS
voir voltiger, appuyez a nouveau sur 3

B et régalez-vous de le voir
voler! Et vous vous délec-
terez encore plus si vous
touchez un autre sale type
avec le premier...D'une
pierre, deux coups!

T1L

Si vous voulez devenir un SUPER SAUTEUR,

appuyez sur down et accroupissez-vous un

moment. Dés que vous commencez a clignoter,

vous etes capable de sauter une fois et demie plus

haut que d’habitude. Alors sautez vite pendant que

vous étes encore en possession de ce pouvoir
exceptionnel.

Avec la méme méthode de
lancer des ennemis, prenez
I'objet "POW" et laissez-le
tomber. Et voila, vous avez
reussi! Vous avez déclenché
un tremblement de terre!
Tout est sens-dessus des-
sous alentour, et vos enne-
mis ne peuvent pas resister
sous une telle pression!

C'est Ie méme prmmpe que le lancer d’ennemi.
Tenez-vous en haut d'une parcelle d'herbe,
appuyez sur B, et déterrez un radis ou un autre
légume. Ensuite, appuyez sur B @ nouveau et lais-
sez les sales types |'encaisser, tout frais cueilli du
jardin!

#
H4 4
o

rrrrrr

Lorsque vous déterrez des parcelles d’herbes, vous
risquez de tomber sur des bombes! N'oubliez pas
que vous étes au pays des songes! Utilisez une
bombe pour exploser un sale type, ou vous débar-
rasser d'un obstacle qui entrave votre route.

-~ par cmq wes aupplementa:res 5 UPH

Vous pouvez tenter votre chance surla machme a $0U$ qui
- setrouve a la fin de chaque niveau. En utilisant une piéce a
la fois, testez votre chance et entrainez-vous a sortir trois
cerises. Sic ‘est le cas, vous serez ‘grandement racompensé 5

EXTRA LIFE-
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_ # L RONDISSEZ JOYEUSEMENT
S < SUR LES BUCHES!

La vaila, votre premiére |
epreuve! Les blches
flottent & la surface,
calculez vos sauts de facon
4 afteindre l'autre coté de la
riviere. Ne sautez pas tant
gue vous n'avez pas apercu
le bout de la premiére

F

TITLE

4tH

! #

Au debut, vous vous contentez
de sombrer doucement dans le
Pays des Songes. Voici de quoi
vous faire une idée de la fagon
dont vous allez vous déplacer. Si
vous ouvrez la porte qui se trouve { ; iy
en-dessous de vous sur la droite, E%Tgemi’:'zgei"; e'rr g;i\f'
vous: entrerez vraiment dansle =S : et
jeu. A vos marques, pret, :

PAFIEZI

1]

- Ty
o -

—- — P
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COMMENT BATTRE
BIG BAD BIRDOD

Birdo est le chef du Monde

: 1-1. Attrapez les oeufs qu'il
ENTRE . ET . : lance en sautant sur eux et
VOTRE COEUR BALANCE? en: appuyant sur B

Le Chemin B est un raccourci pour la fin' de ce
monde, mais vous allez devoir bombarder un
mur particulierement vicieux si vous optez pour
cette voie. :

: )
Lancez les oeufs sur lui. Si
vous la touchez par trois fois,
vous l'aurez anéantil

Prenez la boule
de cristal apres
avoir abattu Birdo
et vous passerez
au niveau suivant.
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ATTENTION AVOUS!

. pas!

venture:

airs & bord d'un tapis magique!

votre voyage, vous ne disposez que de
guelgues secondes pour vous f
votre but. Ce niveau est un peu plus dur basse, sautez vite &
que le précédent, et vous allez devoir bord du précieux tapis
trouver les clefs qui ouvrent une porte . Yot

extrémement importante.

C'est ici que l'a- |

COmmence vrai-
ment. Vous navi-
guez dans les

de Mario

Expédiez :
Tt Si vos ennemis se
dirigent sur vous sur

rendre @ une ligne d'attaque

Eloignez le tapis volant
en le dirigeant vers le
grand bleu du ciel
Mals cramponnez-
wous!

T2 & 23 -

Tr ™
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ET UN CHAMPI-
‘GNON 1-UP, UN!

Vous pourriez croire
qu'il s'agit d'une
vulgaire jarre, mais
regardez plutét a
lintérieur: vous v

| déct;mvnrerez un Champignon 1-UP.

=]
o
i
|

Si vous voulez aller beaucoup plus
| loin, vous avez interél a ouvrir cette
EER jarre e‘t vous emparer de la cief'

Si vous lombez ici, les épines acerees
qui se trouvent '

derrirere vous
ne vous
mangqueront

Jallais oublier de vous

prevenir! Le tapis

volant n'est pas

élernel, alors n'oubliez

pas de faire VOTRE
sortie,

: LA CI.EF EST I'-.'NFIN UTII.E

Si vous n'aver pas
la clef sur vous ici,
VOUS Ne pourrez
pas ouvrir cette
porte, Alors,
n'oubliez surtout
pas cette clef.

[Des que vous avez pris la clef,
Phanto se lance a votre poursuite
sans relache. La seule fagon qu'il se
& desintéresse de vous consiste a jeter
! la clef. Mais n'oubliez pas de la
ramasser ensuite!

Aftrapez

Mouser est & la téte du Mande 1.

les bombes avec lesquelles

Mouser vous bombarde, et retour-
nez-les contre |ui pour lui faire tater
de son propre venin. Si vous le
touchez par trois fois, vous l'aurez
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quelque plan d'enfer en plein

soleil tout spécialement a leur
intention. Vous auriez mieux fait
d’‘emporter votre huile solaire! -

Mario et son équipe se trouvent
‘au beau milieu du désert du
Monde 2, et Wart a mis au point

e e £y

_ ATTENTION
- MOUVANTS!

Me rastez jamais en place trop
longtemps, ou vous serez

| aspire par les sables

mouvants. Sautez continuel-
lement ou utilisez le bouton A
pour traverser en courant Mais
restez meflant Quelguefois, un
Cobra sst dissimulé dans les
sables mouvants

* ATTENTION,NE TOMBEZ
SURTOUT PAS!

i

Qui est le chet du
Monde 2-1.. . Clest
Birda! Vous étes sur

b

BIRDO PASSE AUX

BOMBES EXPLOSIVES!

A nouveau, le petit chef Birdo vous mene
la vie dure. Il vous vise avec des ceufs et
des bombes explo-
sives. Si une bombe
vous atteint, vous
&tes la proie des
flammes. Alors em-
poignez avec pré-
._caution les oeufs.
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CREUSEZ UNTROU ETENFONCEZ-YOUS
Creusez dans le sable compact et progressez!
Vous allez vous frayer un chemin jusqu'a
I'echelle. Mais attention & Shyguy, il vient sur
vous par le cote et peut surgir dans I'un des |
trous que vous avez creuses. Chemin faisant, ‘
Vous pouvez récolter quelgues cerises. ,'

une colline, alors ne
tombez pas guand il
vous bombarde!

s e

Le Monde 2-2 nest pas trés différent du niveau que
vous venez de quitter. Si vous avez bien compris les
trucs indiqués au niveau 2-1, vous pouvez les utiliser
ici. Deplacez-vous aussi vite que vous le pouvez a
travers les sables mouvants et les zones ol I'on
creuse les trous!

 NE PRENEZ PAS LE MAUYAIS CHEMIN!

Quand vous arrivez au croisement, prenez a
droite. 5i vous preniez a4 gauche, vous ne
trouveriez rien .. rien gue du sable et 'impasse.

Cette zone ?
Er SR

peut étre
trompeuse,
alors soyez
SUr vos
gardes!




Fei:cntat:cmsf Vaus étes parvenuau
dernier niveau du Monde 2. Elan-
cez-vous ‘4 travers le désert; et
dirigez-vous rapidement sur -la
pyramide pour la bataille décisive

-

avec: Tryclyde, le serpent & trois:

tétes qui crachent du feu! Mais ne
relachez pas votre attention. Un
grand nombre de dangers: vous
attendent encore avant que vous
ne quittiez définitivement le desert!

: LA
i EH

. ——

ErE

L "{':.r-mﬂr 1

A LATTAQUE AVEC
LES BLOCS DE
CHAMPIGNONS

Le chef du Monde 2-3, Tryclyde, est un dur &
cuire. Vous panviendrez a vaincre ce monstre en
le bombardant de blocs de champignons. Vous
pouvez utliser ces blocs comme boucliers. Ce
n'est qu'au bout de trois coups reussis que
vous en viendrez a bout.

: jusqu au” Morrde 7-2* ce. qul feprésente

- -demoniaques-qui: ont pris: possession du
--Pays des Songes? Je suisisr-que oui!

EMPAREZ YOUS DE LA CLEF

Si vous ne vous emparez pas de la clef,
VOUS Ne pourrez pas poursuivre voire

périple 2 la rescousse de la princesse ni
anéantir le satane Wart!

\.rdus a!tend. VOus pouvaz w:-us avanturer

prata c_qmbaﬂre Je reste ﬂes. ferct-.‘-ﬁ_
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Les annees ont passé depuis la défaite de
Ganon, et Link a grandi depuis ce combat
epique. Mais une grande part des forces
démoniaques subsiste encore dans Hyrule.

La Princesse Zelda connaissait le
secret de la Triforce, mais s'est
refusée a le reveler a un grand sor-
cier. Il lui a donc jeté un sort.

La legende avait prédit gu'un homme de
sang royal
devrait
venir
sauver
== i Zelda et
Hyrule, et que sa main porterait une

Pour aneantir les forces du
- mal, Link doit trouver le troi-
- sieme morceau de la Tri-
force. |l possede déja la
Sagesse et le Pouvoir. |l
ne lui reste plus qu'a
decouvrir le Courage.




T aihaites T e L

Lorsque vous renconltrez
un ennemi en mode Vue
Agrienne, la scéne passe
en mode Vue Latérale.

Les fees vous prétent vie

Au fur et a mesure gue
Link traverse Hyrule,
VOUS pouvez suivre sa
progression sur la carte
Vue Aérienne. Si vous vous heurtez a 'un des
ennemis noirs, vous allez devoir le combattre
avant de pouvoir continuer votre route. La meil-
leure facon d'éviter I'ennemi consiste a rester le
plus possible sur les routes tracées.

ECRAN D'ACTION

Dans les scénes de bataille ou en ville, 'ecran
offre une vue latérale. Pour sauter, utilisez le
bouton A. Pour manier votre épee, utilisez le
bouton B. En appuyant sur B prés d'un citadin,
vous déclenchez une conversation. Pour afficher
la liste magique, appuyez sur Start. Pour utiliser
un élément magique, sur Select.

e |

= . S it
Lorsgue vous souhaitez obtenir des informations ou Envie d'utiliser un élément magique? Choisissez-en
verifier quelque chose, appuvez sur le bouton B. Les un tout simplement sur la liste el appuyez sur Select
questions sont posees. des que vous voulez |'utiliser

‘ - i s J-- ."-.';\:,Lﬁx.- -',ﬂ
Il renforce les défenses de Link. Dans un

méme ecran, il ne resseniira les attaques
de l'ennemi gqu'a la moitié de leur force.

Link va passer de sales moments, qui
épuiseront ses forces. Avec la Vie, |l
pourra récupérer trois doses de vitalité.

Dans les endroits étroits, infranchissables
méme par Link, Il peut choisir de se
transformer par magie en un petit lutin
volant.

Une fois appris, le saut magique permet
& Link de passer par-dessus des murs et
d'autres barrieres qui entravent sa route.

Avec cette arme magigue puissante,
renvayez a |'expéditeur les mauvais sorts
jetés contre Link par les sorciers.

Dans la plupart des batailles, le feu
magique qui sort de la pointe de I'épée
de Link lui donne un avantage certain.

bbb
| hm

it = - 4
Lorsque la situation semble désesperée,
la magie du lonnerre redonne un peu
d'espoir: son pouvoir agit sur tous les
ennemis presents.

En jetant un sort sur certains ennemis
Link transformera une défaite en victoire.

TM&E 1990 Nintendo CLUB NINTENDO CLASSIC 37



o | LA CAVERNE DESERTE

Un objet essentiel est
dissimulé ici, mais
votre tache sera rude
si vous n'avez pas
emporte avec vous une
bougie du Falais
Parapa.

-l‘*!i"

= Sl
SONc D

LA VILLE DE RUTO STV —

Si vous avez l'objet qui : . .
convient ici, vous aurez la R I ;
revelation du secret du saut
magigue,

LA CAVERNE

{1
Allez au-dela de Iz
montagne et dirigez-vous
plein sud. Pour passer,
vous devez avoir une ¥
bougie . . . et connaitre le
—_ saut magiquet

LA CAVERNE DU CONTENEUR MAGIQUE | ~ - NORTH CASTLE

Tout au fond de cette :
caverne se trouve un objet (?est 4 North Castle que
qui détient les pouvoirs l'aventure commenice! Link
magiques les plus puis- se met en route pour sauver
| sants. Bien sor, vous allez Ia, Princesse Zelda endormie.
avoir 14 encore quelques Sl échoue, ou choisit de
reprendre |a route plus tard,

ennuis si vous avez oublie ! i
demporter une bougie ::Ir:dort recommencer 4 partir
ici

pour vous éclairer!

Aventurez-vous a finté- Une fille va vous appeler a linterieur de la

rieur de cette maison. maison. Je suis prét & parier qu'il v a quelque
Vous allez tomber sur i chose a grapiller dans celte maison. Entrez et

un garcon qui en a dirigez-vous vers la piece a l'arriére, wahez

long & vous dire. : pas que les bonnes choses sont souveni cachées.
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oSN LE PALAIS PARAPA

intenant, vous étes arrivé au premier palais. Entrez et vous rencontrerez tout
un tas de donjons et d'ennemis. Il n'y a pas que les sales types qui vont vous
mettre des batons dans les roues: il v a tout plein de pigges et d'embiches qui
vous attendent! Dans les profondeurs du palais, vous devez vaincre le gardien et

LES PETITS BOIS

Objet en vue! i |
Cherchez bien dans
ce secteur et vous
trouverez 50 points!

UN ENDROIT

| Link doait traverser ce
| secteur en sautant Le
—  moindre faux pas et
vous tambez. .. la
rencontre de votre
destin!

LA CAVERNE DE PARAPA

Meme si vous n'avez pas pensé a emporier la bougie du
Palals Parapa, vous devez enfrer ici. Vous n'aurez gu'un seul
ennemi & affronter, mais nous vous consgillons la plus ex-
tréme prudence lorsque vous vous aventurerez a l'interieur.
On ne sait jamais ce qui se tapit dans fombre ...

LE GROS COEUR

Emparez-vous du gros coeur et votre
niveau de vie augmentera considérable-
ment. Mais un ennemi traine dans les
parages avec la vilaine intention de vous
faire du mal.

Cherchez un sous-sol prés de l'arriére du
batiment. Vous vy trouverez un vieil homme,
C'est un sage, Ecoutez attentivement ce

qu'll vous dit et apprenez 'un des secrets
magiques qu'il vous faul connaitre!

T A
:-. > ey - ™
e i s Ay i o 9 -
e iy L Sl

st ot sl ) BB
e e e e S

Récuperez ici l'une de vos
vies, Mais il vous faul
d'abord faire un brin de
causette avec la jeune fille.

voir s'il n'y a pas quelgue

information a glaner? Le 1

garcon va vous donner des
_conseils.
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Bienvenue en I'an 2000! Des pirates de I'espace ont
dérobé une forme de vie extrémement dangereuse dans
un vaisseau de la Fedération de Galaxies, Les
METROIDES, ces créatures hideuses onl balayé toute vie
de la planéte SR338. Les Métroides sont frigorifies a I'inte-
rieur de capsules protectrices, mais trés vite les pirates
vont les ramener & la vie et leur permettre de proliférer.
Seul Samus Aran, chasseur de I'espace cyborg, est
capable de penétrer dans les quartiers généraux pirates
et d'entraver ce projet maigfique! Il vaus faut faire vite
maintenant! Vous devez l'aider a détruire les Metroides.

CLUB NINTENDQO CLASSIC

LE SCENARIO DE METROID

La:portée-de votfa fayoh Snaret
que: - augments: - Vous - pouvez
- et Ui ennemi & lengue: cis?
tance, Ou-MEME Un: ecnemi qur
- aitague & partir des:crochets pen-
s au platong, :
A ettty oo, difigezvous sur- - B
vitre: gauche. - sautes én haat, ta
Versez les Tiurs Elows, ot empa:
fiz-woUs e Mar Men. Il wiis ser

1I: vous -permat - g2 geler . votre
atversare; St vous dever attelndre

un- andrft haut place, escaladaz |
ot SmplEmEnt vos enRemIS Con
-geles commie 8§ agissail d'un
gl

Samis ne - paut -ulifiser fa- hombe
quidvec: fe Ma Mai pour se |
transiormer en-petite bele ronde.
Uliser fes hombes poor decowvnr

Ul ot franchir des murs o das IE5. PASSAnDS - 3RCTels - dissimuiés
_Eii_sfgg_ﬁs Edroifs. dans les planchers el las murs.
Lorsdjie Samus revet ces ottes; | e o8 utjet mda.!"ﬂ.”".w; mﬁ?;’;n@
peul sauter une feis el geimid pls 3 maite tout, egatm e &:Samus
e -l DoRdRC N Ve BA E oar 828 ennamiz | est agalement

trés atile & s fambez dans b
Mei - d# *Ldve ol - combsttez un-
i s

pouvelr & emperer facllament des
gbjats hoes de-porige:

Larsquie Sam s salde boul en Goui-
it I eommence & touinayer Sl

Cette-amie emet desTayons oy
latires dans toutes fes tirections
Elle peut auesi-pénetrét ¢ans 193 - obs - ffisaz - cetle, “astuce, s

" ohstacles qui se {rauvent Sr volre: faniendred & deiriire vos - enne-
chamin et s radirn ah poussiore. ms;

Ameliorez |e niveau d'énergie de
Samus en ramassant les balles
d'energie sur les ennemis détruits.
Chaque balle d'énergie vous
rapporte 5 paints d'énergie.

TM&ES 1990 Nintendo




B RI N STAR (Zone Rocheuse)

B
: lci commence I'aventure de Samus. Vous
TUTUR'AN \Base Ce"f"ﬂTBJ e enes allez  trouver un grand nombre dobjets,
Mother Brain se trouve en pfem centre de d""tb!a Bombe et ’Z, Rayon de Glace. La
Zedes; il est protégé par les Métroides Bombe vous permet d'anéantir vos ennemis

qui prollferenta la vitesse grand V. N’ ou- gHine: simpls: explosion: .Et fa: Fayno: de
bliez surtout pas de vous : : Glace vous donne le pouvoir de les congeler.
munir du Rayon de Glace :
lorsque vous [|'affron-
terez. ]

'NORFAIR iorecereo

.Vous passez ‘dans ce secteur & ra suite de
BRINSTAR. Découvrez absolument I'At-
taque en Helice et le Fiayon Ondulatmre '
s vous seront mdrs- ; =
B _pensables dans la
bataille. Vos ennemis
PLANQUE I sont hélas plus forts et
Maintenant, wvous devez plus puissants ici.
vaincre Kraid, le chef féroce '
de la planque de Mini-Boss.

; Quand il attaque, il tire des PLANGUE 11

missiles a partir de son o g Boes Ridley vous attend ici. Pour

gs'torﬁac Iet Idedson_ d.?s' le vaincre, utilisez sans arrét le Rayon
SROES EPE U UES Ondulatoire. Si vous

et d'énergie possibles avant parvenez 4 détruire

de I'affronter. Ridley, -vous --gag-
nerez 75 explosions
de mis-
S siles.

Utilisez le Maru Mari pour
rouler et vous parviendrez a
passer au travers de pelils
passages comme celui-cl.

Les portes 3 Du\.rrlrunl
des que vous les
ferez exploser avec
votre rayon d'énergie
ou des missiles.
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Que se passe-t-il
lorsque 4 tortues
ordinaires sont
zappées par des
rayons super-
puissants? Elies se
transforment en
Teenage Mutant Herg
Turtles! Vous étes
prét a suivre les
héros & demi-coque?



Van a l'aide d'une
vue aerienne du monde de surface, jusqu’a ce
gue wvous ayez ftrouve les entréees des

immeubles ou ouvert les bouches d'egout. Descendez
Une fois a lintérieur des immeubles ou des dans une
égouts, I'action se déroule sur un plan hori- bouche
zontal, et vous maoeuvrez la tortue de votre :&?gﬁ%n
choix avec une perspective laterale. La SRR
man:ette est ex‘grao(dlpalre et le grapt?lsme compres-
des écrans d'action littéralement fantastique!! seur!!

= :
- BOOMERANG ETOILE PIZZA

Cette arme esl exiré-
mement efficace. Attrapez-
la des gu'elle revient sur
VOUS.

TRIPLES ETOILES
Cette arme vous permet
de lancer trois éloiles et
peut donc aneantir bien
plus d'un ennemi & la fois.

R

LEtoile Projectile Chinoise

est capable de traverser
plusieurs ennemis & la

Utilisez cette spirale
magique pour envoyer une
onde de choc contre vos
ennemis.

Vous allez
devoir faire
appel a
tout votre
génie du
ninja pour
réussir
dans les
egouts.

Vous savez bien gue les
Tortues raffolent des pizzas,
tout spécialement les TMHT,
En fait, les tortues de |a bande
cessinée seraient bien en
peine de manger autre chose.
Cherchez des pizzas dans les
scenes d'action pour conserver
un niveau d'énergie elevé

43
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-Bienvenue dans la rubrique “Trucs et Astuces”. Vous ,'y:_ b

apprendrez tout un tas de petits tuyaux qui vous seront -
_ fort utiles pour réussir un score honorable! Etudiez les
_ruses de déplacements et les mdlces secrets et vous
- épaterez vos copains!! s - A

“ PRENEZ DE LAVANCE

Vivez toutes les émotions d'un jeu de course puissant
tranquillement installé chez vous. Vous mettez le Turbo
en route et connaissez I'ivresse du 300 km/heure bien
tasses. Voicl un truc pour vous rendre sur n'importe
quelle piste de votre choix dans cette competition auto-
mobile cross-country. Une fois gue vous avez choisi le
véhicule, appuyez sur le bouton B autant de fois qu'il le
faut pour passer jusqu'a la piste qui vous intéresse.
Lorsque vous y étes, appuyez sur les touches UP et
RIGHT de la manette et maintenez-les enfoncées.
Appuyez alors sur |e bouton Start pour déclencher
votre envolée vers les sommets de la course!

En avant pour une nouvelle étape de la course qui decoiffe
a travers les Etats-Unis!

Si vous éles presse
d'assister au finish de
cefte course palpitante,
; appuyez 64 fois sur le
i _ﬂ._w.&_. '™ bouton B pendant que

i vous entrez le code

S afficheé ci-dessus. Sinon,
o vous n'avez qu'a rester

| sagement dans la course!

TM&LD 1990 Nintendo
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= PAYEZ-YOUS UNE NOUVELLE YOITURE
R.C. EN RAMASSANT LES LETTRES ET
EN COMPOSANT NINTENDO!

Ne ratez pas les lettres bonus sous aucun prétexte! N ou-

bliez pas de les ramasser sur chaque piste. Si vous en

obtenez suffisamment pour composer le mot “NIN-
TENDO", vous serez gratifie d'un Super Bonus, certificat
vous permettant de conduire un engin R.C. plus rapide!
Autres tuyaux: I'accélération Turbo est sGrement palpi-

tante, mais elle ne pardonne pas dans les tournants! Utili-

sez le Turbo dans les lignes droites mais surtout pas sur
une colline. Si vous vous placez bien derriére une voiture

rapide roulant a la méme vitesse, vous serez moins

souvent géné par d'autres véhicules. Ensuite, dépassez-la
dans le tournant & grande vitesse!

CLUB NINTENDO CLASSIC

- Felicitations! Vous avez une

- nouvelle voiture. Vous étes
passe du camion au
puissant 4 x 4. Maintenant,
Vvous pouvez entamer la
course suivanle avec Ln
nouvel engin sacrement
puissant!

TMEE 1990 Nintendo



* REMONTEZ EN SELLE! i“‘""‘“’““""“ Pk

A T

La lutte est rude, icil Le monde de la compétition est cruel et =
impitoyable, alors vous risquez fort d'aller mordre la poussiére
de temps a autre. Si vous heurtez un motocrosseur rival, ou
faites une mauvaise réception au sol, votre engin ne manquera
pas de se renverser. Mais ne vous inquiétez pas! Vous pouvez
remonter en selle trés vite en appuyant plusieurs fois sur le
bouton A. Cette technique vous permet de gagner un temps
précieux et, pourquoi pas, de remporter le grand prix! Autre-
ment dit, ne vous laissez pas “demonter” par de petits ennuis,
et vous gagnerez gros, TRES gros!!

Vous voulez baftre
tous vos copains &
ce petit jeu, non?
Alors écoutez ga.
Revenez direc-
tement dans la

i course en appu-

~ yant frénéti-
guement sur le
bouton A le plus
rapidement possible.

TM&E 1990 Nintendo

JEUX DE SPORT

22 DON FLAMENCO VITE A PLAT!

Don Flamenco est un combattant acharné, doublé
d’un excellent danseur. mais il a un gros point faible.
Esquivez simplement son premier coup, et conttn uez
a le frapper avec des successions de Gauche, Droite,
etc. Il ne s’en remettra pas si vous adoptez la bonne
cadence, et vous obtiendrez un K.O, pratiquement
“les doigts dans le nez”!

Assénez-lui un double
crochel et il sera vite
au tapis!

% UN AUTRE CIRCUIT MONDIAL[13s 792

Voici un truc qui vous permettra d'aborder le Com-
bat avec Dream d'une fagon un peu différente. SRS
Entrez 135 792 468 et laissez le dernier chiffrea 0. " L1987 Ninte
Appuyez sur le bouton Select et maintenez-le it s
ﬁgfolnﬁe.i.&:;ﬂpuyez maintenant a la fois sur A et BEt Bk ARG AeR | . > 2 tex
p! Little Mac se retrouve avec un nouveau defia -4 oo po nouveaux .
relever. : défis vous attendent ici
i -+ pour mettre votre
habileté & I'¢preuve.

% UN APERCU DE VOTRE CREDIT 06~ 13

Vous pouvez visualiser les crédits finals sans méme 1ouer au
jeul Entrez 106 113 012 et laissez le dernier chiffre a O.
Appuyez sur le bouton Select et maintenez-le enfoncé, puis - ;
appuyez sur A et B en méme temps. Et le voila qui s"affiche! T conTTiee

113 0120
CI1987  Nirmrando
D199 Misrando

'8 ? 180

TME&T 1990 Nintendo
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PLaias Fainmav| Bunker Fairway | Bunker

: |  shot shot shot shot
g . Twss DE cwns ET DISTANCES B —Ee

1 [ 1w]| TRl Hat ) 8| el S ELE 08
Prét a lﬁneer la balle sur le tee? Vous allez adorer 2 | aw 948 120 5] 7 A i
- ce super jeu de Golf tout a fait dans le style Nin- | =7 '

3 4w| 230 115 10| 8 126 63
‘tendo! Il murraatméme vous aider a vous perfec-. 1 |1 ESeacei R o -
‘tionner pour votre prochain ‘vrai parcours. Ce | ¢ | ' | [2t3 ) 10856 111/ 91 109 54.5
tableau vous mdique la distance a laquelle la balle__ 5 3 121t 9661 12| Pw iiET | 438
'vaarrwar,enfonctlonduciub que vous avez cho|5| 6 | 4 180 a0 13 |SW | g6 33
et dﬁs ccnd:tmns du parcours. ] 7 | 8 170 85 |14 PT 33 16.5

TMET 1990 Nintendo

-.PRENEI PART A TOUTES uss CATEGORIES-

RS sl = ISR
2nd Day Z11+3r4Z5G|
3rd Day ZL‘I +C132WU—‘

: 4th D P1 1Ky 3ZWG Amenez I'équipe sovietique
 pour faire: parficiper Féquipe Lt 4 un niveau-de compétition

Final PR L+Q4PCIQ amEHcame a.une journée | Final P'| 1 KO4P5G|S]‘J&GI'IQHE
i Ees prémse de Ia cnmpethn Y . :

2nd Day .*—LL+<"’4ZEIQ9
3rd Day NILL Q3zZ2\V-—
4th Day ~LL+33Z2V0

2nd Dav GFH+1‘L’4ZLG

TRLKw4ZNG

DH1+Q3ZLG '}

3rd Day 3rd Day |TH1+Q3Z1G{g

4th Day DH1++vr321G Léquipechinoisesebat = 4th Day TH1+r3ZNG | Pal compétition en

= Final I honerablement Wimporte it tant que membre de 'equipe:
Iina

Day VH1+v¥ 420 2nd Day GLLK3%4ZRT
3rd Day __HL+032—--—- : i : 3rd Day TRL+Q3ZHG *
4th Day VRL++r3Z2G| Amene les Allemands en 4th Day NHLKr 3ZHG | FER fotter’e %
finalel: oot e erable sur le podium mur
FII“I.EI| _|VHL+CL4P2QP e iasesers ;" Tk Final NH1+G4PHG marquerlaulctareﬂu

2nd Dav

_G H LKOd- P‘I Q?| quelle j Joumeﬂ de volra. cho:x, . Final PHL+Q4P1Q caréenm a‘t v:Sez la médaille -

i

i il
lT LK ¥r 4ZTU

2nd Dav

2nd Day IN11K¥'{42KG; bl
| 3rd Day ETL+032TU 3rd Day [TLLKQ3Z+G (S
| 4th Da BT1 Y3276 Faites 4 TL1++ -
+ L = $une}ownéa de cnnméh— TPy - tracho g
FinaI

OLLKQ4PTO fion e Mods lymplgue: | Final |11LKQ4PKG remporter ue

N e i
2nd Day 1 11+¥%4ZXG

2R1+574ZGG |

3rd Day | ~RLKQ3ZDG| 3rd Day 1 1 11+Q3zxc -

4th Day 2H1++37GG Faites pamciper la Franca a | 4th Day 1LL+ 7y 3Z6 Y |Faites sonnerles tror
X = a dem|ér&10urnee iSRS t dé la gtcsire pourlequipe s
Final _ —*RW Ka4 F’GGl : e : :.".. Final 11LKQ4PXG jamnmsaa chaqua rencontre.

TMET 1990 I(oncml
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7 DU CALME, YOYONS!!
A certains niveaux, VOS enNnNemis Vous

attaquent sans reléche, Vous allez com-

prendre de quoi je parle en arrivant au

niveau de Bombman. Mais voici un bon- - -
conseil: au lieu de vouloir échapper-a. - -
tout prix & I'ennemi, essayez de récolter -
le plus possible de doses d'energie en
faisant face a 'ennemi et en I'anéantis-
sant. Ces réserves d'énergie vous seront
tres utiles par la suite et; si vous avez de

la-chance, vous pourriez mema récolter
un: 1-UP.

- POINTS SECRETS

Abattez vos ennemis jusqu’a ce que vous arri-
viez au douzieme. Si vous le retamez d'un coup
de pied en extension, vous recevrez un-bonus
de 5000 points. Les ennemis que vous projetez
ne comptent pas, alors attaquez avec des
coups de poing ou des coups de pied sautes. Si
lv douzieme type est un Lanceur de Couteaux
ou un Tom Tom, laissez-le passer ... . vos points
ne compteraient pas!

+ ECLAIREZ LA PIECE SANS BOUGIE

Pour y voir quelque chose dans une piéce
sombre, vous allumez généralement une bou-
gie. Mais il existe:un moyen secret d'éclairer
une piece avec le Marteau. Choisissez le Mar-
teau dans votre assortiment d'outils et appuyez
sur le bouton A de fagon répétée. C'est assez
délicat a realiser, et vous allez peut-étre ren-
contrer des difficultés, mais essayez encore!
C'est dans votre intérét! Cette technique est

bien plus facile a utiliser avec ie NES Advan-
tage.

7}

RN
Faites: atlentlon Iorsqua vous:
frappez cet ennemi Il risque
d'exploser &t de vous blesser
-au passage!

|,.-u, BT Ayt e Bl
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£
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&

o Aty A T
3 il S S il T ok e

La pabence Est
- toujours: récom-
i penses
-2 surtout ici! Si
T Vous: prenez
_;‘_ni_-“. votre lemps et

o ‘.r ‘1".'1
.

Esamrnent, vOus
: récolterez peuit-
&tre un 1-UP
- el vous: pouvez
oot rRcUperer une
- —i= dose d'énergle,
- mais attentiond!

Wi

:.'.___ jgtennemi
g e = essalera de vous
x& en empécher!
2 \.f\w\ =

oG e
ol o iyt

A JEUX DACTION ET DAVENTURL

TM&E 1990 Copcom
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La cnble du super bonus est le douziégme homme. Mais il est dur a
avoir! Pendant que vous: essayez de I'avoir el de remporter les
5000 points,. vous: allez devoir esquiver une aftague du Lanceur de

Couteaux!

shA g AP EETRFFTEFAINL]

B e

a!ii L

TMET 1290 Nintendo
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ZARDS AND WARRIORS

4~ A LA RECHERCHE DES DIAMANTS!

Vous allez rencontrer des endroits ot un Dia-
mantsoigneusement caché n'arréte pas d'appa-
raitre 4 I'écran lorsque vous sautez. Dés que
vous avez trouve ces points secrets qui contien-
nent les.diamants invisibles sautez sans arrét et
recoltez tous les diamanis que Vous pouvez.

Cherchez aussi les passages secrets qui menent : ,
a la Salle secrete des Diamants ol vous pourrez |ci, n‘arrétez pas de sauter pour récolier un maximum
ramasser tout un tas de diamants. de diamants.

< SAUTEZ SUR LES BULLES!

Au niveau 3, la Caverne de Feu, pour atteindre
la section supérieure, vous devez monter sur
les bulles qui sortent du volcan. Attendez

sagement gn bas de I'écran, et les bulles vont
surgir d’en bas, Sautez sur l'une d'elles et
chevauchez-la jusqu’au bout.

TMET 1920 Acclaim

~ LANCEZ LARME EN YOUS AGENOUILLANT

Essayez donc cette technique spéciale utilisant le NES Advantage.
Poussez la manette vers le bas pour faire agenouiller Simon. Ensuite,
tout en relevant la manette, appuyez sur le bouton B. Ainsi. Simon peut
lancer I'arme alors qu'il est encore agenouillé.

Noubliez pas de

QOutre les objets qui sortent de la sauter au-
Bougie, il existe des trésors cachés &f:::;ed;entm
: épar;?|iles dans Eous les niveaux. Le Sismpilindg,
premier apparait alors que vous précieux objet
sautez au-dessus de l'entrée du bonus.

chateau et atteignez le bord droit de
I'écran. Vous trouverez un autre objet

bonus en cassant les blocs qui se Brisez les blocs

trouvent sur le sol une fois que vous a.faide: de votre
aurez pénétré dans le chateau. fouel. Jis recelent
by un grand

nombre dobjets
caches. Essayez
dautres coins,
aussk.

TM&E 1920 Konami
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GRADIUS B

" GAGNER DE LENERGIE
Voici un code qui permet de recharger votre Warp Rattler
avec des options, des barriéres et des missiles. Appuyez sur
Start pour interrompre le jeu, puis sur Up, Up, Down, Down,
Left, Right, Left, Right. B, A et relachez le bouton de pause.
Vous ne pouvez utiliser ce truc qu'un nombre de fois limité, a
savoir le nombre total de fois que vous avez détruit le Big
Care plus un. :
' COMMANDE “CONTINUE”
La commande ;‘Conjin_ue"' vous permet de démarrer 1a ol la partie précédente
vous avait laissé. Pour activer le mode “Continue”, appuyez sur Down, Up, B, A,
B, A B, A B, A, alors que I'écran affiche “Game Over”. Ensuite, tenez-vous en la
et reprenez la partie en cours.

- GAGNEZ GROS AVEC LE TIR RAPIDE!

Avec une arme plus rapide, vous pouvez abattre un plus
grand nombre d’ennemis a la-fois. Ramassez six capsules,
et le voyant affiche un point d'interrogation “?”. Prenez une
7eme capsule lorsgue le 4eme chiffre de votre score en . :
partant de la droite est egal a 0. Si vous voulez tirer encore PR e s T 3 ¥
plus vite, essayez d’ut_li!ser le NES Advantage' Maimenm. pour utilier votre Tir Rapide; mainez
enfonca |e bouton A el observez les rayons llaserf
TMED 1990 Konami

e .

LIFE FORCE

“ NE MANQUEZ PAS L'OPTION!!

Quand le Vic Viper équipé d'une Option est descendu par
I'ennemi, 'Option commence a flotter & gauche de |'écran.
Lorsqu'un nouveau Vic Viper apparait sur la gauche, allez
vite ramasser I'Option. Maintendnt, votre nouveau Vic
Viper est entierement equipé et prét pour le combat!!

- BONUS SURPRISE

Tout au long du jeu, vous allez  Quand la main & il
découvrir des lieux secrets ‘:‘Z 'ar*;"c‘::; e g ooints: BORUS
ol vOUus pourrez gagner un mu? T immédia-
bonus exceptionnel de 5000 4 devant lement
points ou dans lesquels une  puis revenez ::;';‘i: le
capsule 1-UP est cachée et exactement Baibair.
rapporte Une vie supplémen-  Sur vos pas.
taire.  Nous' allons vous : SCAEr Tl
dévoiler six lieux secrets aux Coupez a Sheeird

: . travers la toile qui est a4
niveaux 1 et 2 qui rapportent o0 Justa proximité de la
des points supplémentaires. 4_dessus du partie

Comptez . sur votre flair
imparable pour decouvrir les
autres 5000 points secrets!

- centre de:

I'écran ‘pour
rcolter une
capsule 1-UR.

inféerieure du
mur. Avancez
et remportez
ainsi un 1-UR

TME&T 1920 Konami
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CASTLEVANIA IL

< PERIPLE AU DEPART DE LA VILLE DE JOVA

Votre aventure commence dans la petite ville de Jova. Si vous partez a la recherche des morceaux de Dra-
cula sans vous entretenir auparavant avec les gens de ce village, vos efforts resteront vains. Ramassez
autant de coeurs que vous le pourrez. Vous allez en avoir besoin pour acheter des armes précieuses. Mais
les coeurs ne viennent pas facilement a vous! Vous devez les mériter par votre courage et votre habileté
lors de votre bataille contre les sbires de Dracula.

ACHETEZ LE FOUET A EPINES

Vous devez acheter le
fouet a epines dés
que Vvous avez ras-
semblé 100 coeurs.
Tant que wvous ne
les avez pas, restez
en ville et combatiez
les Zombies a la nuit
tombee.

BUY A THOSN

=

ALLEZ VISITER L'EGLISE

REST HEDE
FOR N WHILE

Si vous
d'énergie, refugiez-
vous dans l'église.
Vous y retrouverez de
la force et reprendrez
courage. Parlez un
peu avec le prétre.

manguez

— AR Lo

L. e ARERLE
wwﬁwmnmuwmmmuwwmmjmmmmm

LAl oS
- LR,

S

EEOEETTCens SEE s e ne e

<~ RECUEILLEZ DES INDICES
AUPRES DES VILLAGEOIS

Vous devez rester vigilant et écouter tout ce
que vous disent les habitants si vous voulez
réussir dans votre periple a la recherche des
repugnants morceaux de Dracula. Sans aide,
vous étes fini. Ces gens ont tous une histoire
mteressante a vous raconter

Recueillez le plus d'informations posmbie en écoutant
les gens. Lorsque vous rencontrez une personne,
appuyez sur B pour dialoguer avec elle.

50 CLUB NINTENDO CLASSIC

ACHETEZ LE ACHETEZ DE
CRISTAL BLANC L'EAU BENITE
Le Cristal Blanc est Avec cette Eau Benite,

votre premiére étape vous pouvez briser les

dans l'acquisition de murs gt !es planchers
pouvoirs magiques. qui  dissimulent des
Récupérez cet objet le objets importants.

Achetez-la avant d’aller
trop loin dans votre

plus t6t possible dans
votre voyage.

0 5 56 £50 15 15 651 19 5 £ 65 £ 15 66

TME&D 19920 Konami
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