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Thank you for selecting the SUPER MARIO 64™ Game Pak for the

Nintendo$4 System.

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ
THE CONSUMER INFORMATION AND
PRECAUTIONS BOOKLET INCLUDED
WITH THIS PRODUCT BEFORE USING
YOUR NINTENDO® HARDWARE
SYSTEM, GAME PAK, OR ACCESSORY.

WAARSCHUWING: LEES ALSTUBLIEFT EERST
ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSU-

MENTENINFORMATIE EN WAARSCHUWINGEN
DOOR, DIE BIJ DIT PRODUCT IS T,

OBS: LAS NOGA IGENOM
HAFTET “KONSUMENT-
INFORMATION OCH SKOTSE-

VOORDAT HET NINTENDO-SYSTEEM OF DE
SPELCASSETTE GEBRUIKT WORDT.

LA AR” INNAN DU
ANVANDER DITT NINTENDOS*
TV-SPEL.

NEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE,
WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG
DURCH!

HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDE-

ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE CUIDADOSA-
MENTE EL SUPLEMENTO DE INFORMACION
AL CONSUMIDOR Y EL MANUAL DE PRECAU-
CIONES ADJUNTOS, ANTES DE USAR TU
CONSOLA NINTENDO O CARTUCHO .

LAS VENLIGST DEN MEDFQL-
GENDE FORBRUGERVEJEDNING OG
HAEFTET OM FORHOLDSREGLER,
INDEN DU TAGER DIT NINTENDO®
SYSTEM, SPILLE-KASSETTE ELLER
TILBEHOR | BRUG.

ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTEN-
TIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS
ET PRECAUTIONS D’EMPLOI” QUI
ACCOMPAGNE CE JEU AVANT D’UTILI-
SER LA CONSOLE NINTENDO OU LES
CARTOUCHES.

ATTENZIONE: LEGGERE ATTENTAMENTE IL
MANUALE DI ISTRUZIONI E LE AVVERTENZE
PER LUTENTE INCLUSI PRIMA DI USARE IL
NINTENDOg®4, LE CASSETTE DI GIOCO O GLI
ACCESSORI. QUESTO MANUALE CONTIENE IN-
FORMAZIONI IMPORTANTI PER LA SICUREZZA.

HUOMIO: LUE MYOS KULUTTA-
JILLE TARKOITETTU TIETO-JA
HOITO-OHJEVIHKO HUOLEL-
LISESTI, ENNEN KUIN KAYTAT
NINTENDO®-KESKUSYKSIK-
KOASI TAI PELIKASETTEJASL.

. ”.7 .7 A\
7 Original "\
\ Sealof
L Quality 7

This seal is your assurance that Nintendo has reviewed
this product and that it has met our standards for
excellence in workmanship, reliability and entertainment
value. Always look for this seal when buying games
and accessories to ensure complete compatibility with

your Nintendo product.

PLEASE READ THIS INSTRUCTION BOOKLET THOROUGHLY TO ENSURE MAXIMUM ENJOYMENT OF YOUR NEW
GAME. THEN SAVE THIS BOOK FOR FUTURE REFERENCE.

WIR SCHLAGEN VOR, DASS DU DIR DIESE SPIELANLEITUNG GRUNDLICH DURCHLIEST, DAMIT DU AN DEINEM
NEUEN SPIEL VIEL FREUDE HAST. HEBE DIR DIESES HEFT FUR SPATERES NACHSCHLAGEN GUT AUF.

NOUS VOUS CONSEILLONS DE LIRE ATTENTIVEMENT LE MODE D’EMPLOI AVANT DE COMMENCER A JOUER AFIN
DE PROFITER PLEINEMENT DE VOTRE NOUVEAU JEU! GARDEZ ENSUITE LE MANUEL POUR VOUS Y REFERER PLUS TARD.

LEES DEZE HANDLEIDING GOED DOOR OM ZOVEEL MOGELIJK PLEZIER VAN DIT SPEL TE HEBBEN EN BEWAAR
HEM OOK OM ER LATER IETS IN OP TE ZOEKEN.

POR FAVOR LEE DETENIDAMENTE ESTE MANUAL DE INSTRUCCIONES PARA DISFRUTAR AL MAXIMO DE TU
NUEVO JUEGO. GUARDA ESTE MANUAL PARA FUTURAS CONSULTAS.

LEGGI ATTENTAMENTE QUESTO MANUALE DI ISTRUZIONI PER POTER TRARRE IL MASSIMO DIVERTIMENTO DAL
TUO NUOVO GIOCO. SUCCESSIVAMENTE CONSERVALO PER CONSULTAZIONI FUTURE.
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LUE NAMA KAYTTOOHJEET HUOLELLISESTI, NIIN NAUTIT PELISTASI VARMASTI. SAASTA VIHKONEN VASTAISUUDEN
VARALLE.
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LA MANETTE DE JEU NINTENDO.%4

La manette multidirectionnelle de la manette Nintendo® est dotée d’un systeme
unique de capteurs analogiques qui répondent & vos commandes instantanément
et avec précision, principalement lors de brusques changements de direction.

Un contrdle aussi précis est impossible avec une manette conventionnelle.

Lorsque vous allumez la console (interrupteur sur ON), laissez la
manette multidirectionnelle en position verticale.

@ Si le stick est incliné (comme dans la figure ci-contre) au moment
ou vous allumez la console, c’est cette position qui sera retenue

comme position de référence. Les jeux utilisant la manette multi-
directionnelle ne pourront donc pas fonctionner correctement.

Pour redéfinir la position de référence du stick multidirectionnel
une fois la partie commencée, faites-le remonter jusqu’a sa
position centrale (comme dans la figure ci-contre), puis appuyez
sur START tout en maintenant enfoncés les boutons L et R.

La manette multidirectionnelle est un instrument de précision.
Assurez-vous de ne la mettre en contact avec aucun liquide ou corps étranger.

Pour jouer a ce jeu, nous vous recommandons de positionner vos mains comme
sur la figure ci-dessous.

En tenant ainsi votre manette, vous déplacez le
stick multidirectionnel avec le pouce gauche et, avec
le pouce droit, vous activez les boutons A, B, C.

Recherchez la position idéale pour votre index
gauche, en évitant toutefois de le placer a I'endroit
ou vous pourriez accidentellement appuyer sur le
bouton Z, situé au dos de la manette.

Pour jouer a ce jeu connectez la manette au port n°1, situé a I'avant de la
console.

Si vous changez la connexion pendant une partie,
Vous pourrez appuyer sur RESET ou éteindre la
console (interrupteur sur OFF) pour rendre effective
la nouvelle connexion.

Ce jeu est congu pour un joueur, une seule manette est
donc nécessaire.
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L'HISTOIRE

La princesse Toadstool sera-t-elle @ nouveau enlevée?
Le duel qui oppose Mario et Bowser connaitra-t-il une fin?

“Mon cher Mario, c’est avec plaisir que je
#’invite a venir prendre le thé dans mon
chéateav.

 Affectueusement. Princesse Toadstool.”

“Super! La princesse m’invite! Ca fait
longtemps. .. Allez vite, ne la faisons
' pas
attendre!”

Aussitét dit, aussitét faitl Mario met sa plus belle cas-
quette pour plaire & la princesse et s’en va au cha-
teau.

“Hum, c’est étrange. Un fel silen-
ce...”

Repoussant le désagréable pressentiment qui I'envahit, Mario pénétre
dans le chateau. Il 'y est accueilli par une voix qui lui glace le sang....

“Il n’y a personne! Décampe! Ha, ha!”
La voix semble venir des murs.
“Qui est la?... J'ai déja

o

enfendu cette volx-la
quelque part...”

Mario se met aussitét & fouil-
ler le chéteau. La plupart des portes sont
Veserm oL il 1"éTe s

Il finit par en trouver une ouverte et
jette un coup d’ceil dans la piéce. Un immen-
se tableau est accroché au mur. Des sons trés étranges
semblent en sortir.

PREPARATIFS

Avant de commencer une partie et de vous lancer
dans cette nouvelle aventure de Mario, utilisez I’écran
de bienvenue pour vous familiariser avec la manette.

Insérez la cartouche dans la console Nintendo64 et
mettez |'interrupteur sur ON, en vous assurant de ne
pas toucher au stick multidirectionnel.

Lle visage de Mario apparait sur I'écran, suivi de
I'écran-titre.

Appuyez sur le Bouton START pour passer & I'‘écran CHOIX DE FICHIERS. Servezvous
du stick multidirectionnel pour choisir I'un des quatre fichiers de jeu (Mario A, B, C, D);
appuyez sur le bouton START pour commencer la partie. Votre score sera alors avto-
matiquement sauvegardé dans le fichier sélectionné.

Sur I'écran de bienvenue ob apparait la téte de Mario, vous pouvez vous amuser
& changer son visage... Appuyez sur le Bouton A pour faire apparaitre le curseur en
forme de main. R

Pour visualiser le score de chaque fichier  Choisissez |'un des trois modes proposé
sauvegardé. Sur I'écran SCORE, appuyez  Le mode sélectionné s'affiche a I'écra

sur le Bouton A pour choisir entre SCORE
PERSO ef MEILLEURS SCORES. * STERSS DL
e CASQUE
S~ pour obten.ir une qualité
. cve S e 3 /ey = Feroaln i
& YA )y o SA o LANGUE
S L‘ .? ’J_D:‘ L Y {D_' Pour choisir la langue
~\~ I By 9 /e l'::.?" W i sdyc:lrf}sicl}c]lgueIIe le texte

9 . -
H EE =
e TOPTET N
~

Pour effacer les données du fichier selec 5
tionné. Si vous reprenez une partie a p‘ I
de ce fichier, vous devrez recommenc

le jeu depuis le début. 65 i

Pour copier le contenu d'un fichier sauve-
gardé dans un autre. Ceci permet de
continuer une partie commencée par un
autre joueur sans modifier le fichier
dorigine.




COMMENT RESTER MAITRE
DE LA SITUATION...

Ne vous laissez pas impressionner par le grand nombre
d’actions possibles. Il est inutile de vouloir toutes les mé-
moriser. L'important est de bien maitriser les techniques

. de base; le reste viendra en jouant.

: Q‘3 Ma“l'rlser le stick multidirectionnel

acements Mario se déplace dans la direction vers laquelle vous inclinez le
] stick multidirectionnel. Plus vous éloignez le stick du centre et plus
les déplacements de Mario sont rapides. Si vous le déplacez
trop rapidement, vous risquez de commettre des erreurs. Seule
I'expérience vous permettra de savoir utiliser le stick multi-
directionnel et d'en connaitre toutes les subtilités.

de ne plus pouvoir avancer, méme en sautant. Il arrive
: les collines soient glissantes. Mario est alors

Marcher
@

Approchez-vous le plus prés possible du mur et actionnez le
stick multidirectionnel pour que Mario rase le mur dans la
direction désirée.

les panneaux/Parler

ur lire un panneau ou parler a quelqu’un, appuyez sur le
on B (pour parler & cerfaines personnes, il suffit de
er juste devant elles). Si le message est long, appuyez
Bouton A ou B pour continuer a lire. Les panneaux
souvent des indices importants.

Nager Mario nage dans la direction vers laquelle vous inclinez le stick
multidirectionnel.

de facon répétée
sur le Bouton A.

Si la téte de Mario se trouve au-dessus de l'eau, appuyez
sur le Bouton A tout en dirigeant le stick multidirectionnel
vers le bas pour qu'il saute hors de I'eau.

Attention: Mario n’est pas un poisson... Il a be-
soin de respirer! Aussi, n’oubliez pas de le faire
remonter a la surface de temps en temps. Mario
peut également reprendre son souffle en touchant
des piéces ou des bulles.

[ S’accroupir Jll S’accroupir et glisser
z «{

Appuyez sur le Bouton Appuyez sur le Bouton Z Actionnez le stick
Z lorsque Mario est pendant que Mario court. directionnel pendal
immobile. que Mario est ac




Maitriser le Bouton A 7 Maitriser le Bouton Z

Accroupissez
(& I'endroit
‘vous trou
sautez.

Sautez et foncez sur vos
ennemis.

avec roulade

@»>+0+0+0

En courant, sautez plusieurs fois et, dés
que vous touchez le sol, appuyez de fagon
répétée sur le Bouton A. Il faut beaucoup
d’élan pour réussir ce saut.

+0

O+0+0

En possédant la casquette

- ailée, un friple saut fait voler!

Sautez une premiére fois vers le mur, puis

une deuxiéme fois dés que vous le touchez. |



Voler plus haut et plus loin

Vous trouverez des canons un peu par-

e tout. Si Mario y pénétre, il sera propulsé.

S'il porte sa cape, il volera. Utilisez le

stick multidirectionnel pour I'angle et la

direction de la trajectoire & partir de
I'écran viseur.

S’accrocher
ou grimper

ont |'agilité n'est plus & démontrer, peut s'accrocher au bord des falaises ou
arches. Pour cela, actionnez le stick multidirectionnel dans la direction désirée.

io ira plus vite si vous appuyez sur le Bouton A. Pour qu'il se balance, actionnez
ement le stick multidirectionnel. Pour lacher prise, actionnez le stick dans la direction
e ou appuyez sur le Bouton Z.

Si vous sautez vers un arbre ou une barre,
Mario peut s’y accrocher. Dirigez le stick multi-
directionnel vers la gauche ou la droite pour
tourner autour, et actionnez-le de haut en bas pour descendre
et monter. Lorsque Mario atteint le sommet, actionnez le stick
multidirectionnel vers le haut pour faire le poirier.

Se suspendre aux
arbres ou aux barres

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

appuyez 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 lé&cher prise.

Sl o
QD= 4-@-»

Se suspendre @ Mainfenez le Bouton A
a lintertoile enfoncé.

de Mario. Si vous sautez en maintenant le Bouton A
¢, Mario peut s’y suspendre. Vous le déplacez alors en
nant le stick multidirectionnel (Mario peut également

Maitriser le Bouton B

Coup de poing

Coup de pied

Coup
de pied en
sautant

d+0+0

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

Tenir et lancer

o

par le stick multidirectionnel. Si le stick multidirectionnel est au centre, Mario se con
tentera de laisser tomber |'objet. Mario ne peut pas lancer certains ob|efs

Mario peut faire tournoyer ses ennemis dans les airs
quand il les attrape. Une fois I'ennemi entre vos mains,
faites pivoter le stick multidirectionnel. Appuyez a
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 voyage!



p Utilisez le bouton Z pour

Piétiner le sol

Doner un coup
de pied en glissant

«@+0

Lorsque vous courez a foute vitesse,
appuyez sur le Bouton B pour
attaquer 'adversaire en glissant.

Faire un
croche-pied

Appuyez sur le bouton B lorsque
vous étes accroupi.

LACTION
Les étoiles de pouvoir volées par Bowser sont dissimulées
au cceur des passages. Pour mettre fin a la malédiction qui
pése sur le chateau, il faut retrouver toutes ces étoiles.

du chateau et passages sec

Etudiez bien le plan du chéteau:
15 passages principaux et plusieurs
galeries sont & découvrir. Pour trouver
un maximum de passages, sautez
dans les tableaux accrochés aux
murs. Soyez vigilant: |'entrée de
certains passages est située a
des endroits plutét inattendus.. . .

]
Six étoiles de pouvoir sont dissimulées dans chaque passage. Les portes étoilé
accés & d'autres passages secrets. Pour les ouvrir, il vous faut un certain nomb'i‘g,
de pouvoir: plus vous en trouvez, plus vos déplacements dans le chateau son
et plus vous pouvez explorer de nouveaux passages. Vous n'étes pas obligé de
toutes les étoiles.

Avant d’entrer dans un passage, appuyez
sur START, que vous soyez a l’intérieur ou a
I’extérieur du chéteau, pour voir le nombre
d’étoiles recueillies dans chaque passage.



es ef portes

s des portes étoilées, il en existe d'autres, qui ne
nt qu'avec une clé. .. que vous devez trouve!

ois que vous frouvez des étoiles de pouvoir ou
clés, vous pouvez sauvegarder la partie. Les étoiles
édemment rassemblées apparaissent alors ombrées.
vous collectez la méme étoile une deuxiéme fois,
s avez le choix entre terminer le passage ou sauve-
a partie. Pour connaitre |e contenu des parties

7KK ok ok
AFXKKKX

* ko

Score Perso/Meilleurs ScoresScore Perso indique le
nombre de piéces amassées par passage secret au
moment de la découverte de I’étoile de pouvoir de
chaque passage. Appuyez sur le Bouton A pour
consulter Meilleurs Scores et afficher le meilleur
résultat des quatre parties sauvegardées.

Nombre de vies
restantes -----

(Vous perdez un
Mario lorsque vous
avez épuisé foute
votre énergie ou si
vous &tes mis “hors
jeu”)

Posmon
camerd

Réserve d’énergie ------------ 4

Si vous touchez un ennemi ou si vous tombez de trés haut, votre réserve d'éner
diminue. Son niveau dépend des blessures regues. Lorsque vous avez épuisé tout
I'énergie, vous perdez une vie.

assage signifie-t-elle la fin ¢

Lorsque vous atteignez la fin d’un passage, il est impossible d’aller plus loin: vous a
terminé ce monde. Si vous sautez ou vous vous envolez vers un mur invisible,
risquez de revenir au débutl

Pour quitter un passage, attendez que Mario soit immobile, puis faites une
appuyant sur START. L'option SORTIE PASSAGE permet de regagner la sall
du chéteau.




 inferrupteurs (rouge, vert et bleu) sont dissimulés dans le chateau. Sautez dessus

|es mettre en route. Les blocs en pointillé de la couleur de I'interrupteur refrouvent
einte originale. Faites-les exploser en sautant dessus pour dévoiler les casquettes
hées & |'intérieur. Lorsque Mario porte une casquette, i
cerfain temps. Vous pouvez sauvegarder la partie aprés avoir allumé un interrupteur.

N

Interrupteur bleu
casquette d'invisibilité

terrupteur rouge Interrupteur vert
asquette ailée casqueﬂe métallique

}

e Pour étre insensible au feu

® Pour exterminer tous
les ennemis

e Pour traverser le corps d'un

e Pour étre insensible au feu adversaire sans se blesser

e Pour traverser les infertoiles
et certains murs

® Pour étre insensible & l'eau
et aux gaz toxiques

e Pour marcher sur I'eau
(mais pas pour nager)

gjue vous perdez votre casque

ario peut se faire dérober sa casquette ou bien la perdre
n la faisant tomber. Les blessures de Mario sont plus graves
la protection de la casquette. Vous pouvez retrouver
= ;‘:Esxsqueﬁe dans le passage ou vous |'avez perdue..
 dépéchez-vous de la récupérer!

OPTIONS CAMERA

Utiliser avec adresse la caméra présente un trés grand
intérét dans ce jeu. En effet, vous n’étes pas un simple
joueur... vous étes aussi un cinéaste!

Les cadreurs de Mario sont les Fréres Lakitu. Modifiez I'angle de
la caméra en contrélant les Fréres Lakitu avec les Boutons C.
Les deux cadreurs suivent Mario tout au long de la partie.

Si vous regardez en |'air ou autour de vous, vous ferez des décou-
vertes intéressantes. .. Explorez bien les alentours pour étre certain
de trouver les étoiles de pouvoir.

de déplacement, appuyez su
Boutons A, B ou C (& I'exc
du bouton@ ).

@e Effeduez un panoramique
& 360° autour de Mario, par la
droite ou la gauche. Un signal
sonore vous indique que vous ne
pouvez pas aller plus loin.









