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1 oj reutmoC nem

*Pour lancer des œufs, vous avez le choix entre deux
configurations de la manette.
♦ Choix N° 1 (pour les patients) : appuyez sur A pour

laicéps tejbo nu
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activer le viseur. Appuyez encore sur ce bouton pour
lancer un œuf.

♦ Choix N° 2 (pour les pressés) : maintenez A enfoncé
pour activer le viseur. L'œuf est propulsé dès que
vous relâchez ce bouton.



2  ed b esagèR l  se

Sautez dans l'anneau GOAL! dès que vous
terminez un niveau et confiez Bébé Mario au Yoshi
suivant. Dès que le bébé est séparé de Yoshi, le
compte à rebours commence. Vous n'avez que
très peu de temps pour les réunir avant que les
acolytes de Kamek s'emparent de Bébé Mario.

● Compteur

Augmentez le temps du compteur en collectant
des étoiles. Vous pouvez en posséder jusqu'à
30.

Le compteur démarre à 10. S'il lui arrive de
descendre en dessous de 10, il remontera petit
à petit une fois que vous aurez récupéré Bébé
Mario.

● Anneaux de mi-chemin

Si vous perdez toutes vos vies, vous devrez
reprendre au début du niveau.

♦ Quand vous sautez dans un anneau de mi-
chemin, il s'active et vous offre 10 étoiles.

Chaque niveau peut conten
plusieurs anneaux. Ils vou
permettent de repartir de ce
endroit au cas où vous n
termineriez pas le niveau.
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3 etsObj

)mumixam ua 6( sfuŒ

.tnessiarappa stejbo sed ,)strev sed
noitpecxe'l à( fuœ nu zesilitu suov euq
sèD .scolb sed tnapparf ne uo simenne

sed tnalava ne tnemmaton : sfuœ
sed rinetbo'd snoçaf srueisulp a y lI

ecèiP
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4 cép i xuasjbO e  st

eguor euqètsap repuS

.uef ed noissimÉ .ihsoY ed ehcuob
al snad eguor euqètsap enu ecalP

etrev euqètsap repuS

.seniarg ed noissimÉ .ihsoY ed ehcuob
al snad etrev euqètsap enu ecalP

epuoL

.seguor secèip sel tnevuort
es ùo etius ed tuot zervuocéd suoV

esirprus egauN

.sélia
segaun ne simenne sel suot egnahC

laicéps WOP

.selioté ne simenne sel suot egnahC

esirprus fuŒ

.sfuœ
6 ed telpmoc kcots nu ihsoY à ennoD

euelb euqètsap repuS

.ecalg ed noissimÉ .ihsoY ed ehcuob
al snad euelb euqètsap enu ecalP

stniop 02 à eliotÉ

.ruetpmoc ua 02 etuojA

stniop 01 à eliotÉ

.ruetpmoc ua 01 etuojA



5 lla e egnhnoB u C s

Les fleurs collectées viennen
s'ajouter à l'anneau GOAL!. Vou
avez accès au Bonus Challenge s
la roulette s'arrête sur une fleu
quand vous sautez dedans

● Loterie

Tirez une carte et gagne
l'objet qu'elle représente. S
vous tirez la tête de Kamek
vous ne gagnez rien

● Grattez

Grattez 3 cases et gagne
des vies supplémentaire
selon le nombre de Bébé
Mario que vous découvrez

● Bandit manchot

Appuyez sur n'importe que
bouton pour arrêter le
tambours. La bonn
combinaison vous permettr
de gagner des vie
supplémentaires.

● Cartes

Retournez les cartes e
gagnez des objets. Si vou
retournez Kamek, vou
perdez tous les objet
gagnés précédemment
Essayez de retourner toutes les cartes, sauf
celle de Kamek, et recevez un bonus. Pour
quitter, appuyez sur l'icône Exit.
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● Cartes concordantes

Mémorisez les cartes et n
retournez que celles qu
vont par paires pour gagne
l'objet correspondant. S
vous reconstituez toutes le
paires, vous gagnez un bonus.

● Roulette

Utilisez  et  pour place
votre pari. Faites tourner le
roues. Évitez la combinaiso
de X et de O. Le résultat d
l'équation sera ajouté 
votre total de vies.
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6 ohp sesrtéM oma

Touchez une bulle d
métamorphose pour que Yosh
devienne l'objet représenté. N
traînez pas car cet objet n'es
utilisable que pour une duré
limitée.

● Hélicoptère

Déplacez-le avec .

● Char à taupe

Déplacez-le avec .

● Sous-marin

Tirez une torpille avec 
Y ou B.

● Train

Allez plus vite avec Y
ou B.

● Voiture

Enjambez les ennemis
avec  Y ou B.
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7 bmo staniM c-i

● Partie de ballon

Un temps limite vous es
imparti pour effectuer l
séquence indiquée su
l'écran. Vous lancerez alor
le ballon à votre adversaire
Le ballon va se gonfler peu à peu et éclater ;
celui sur lequel le ballon éclate a perdu.
La première version est composée d'une
séquence de 4, la seconde d'une séquence de
6.

● Crevaison de ballons

Crevez-les en frappant le s
(appuyez sur  lorsqu
vous êtes en l'air). L
premier à découvrir l'étoile 
gagné

● Collecte de pièces

Collectez-en un plus gran
nombre que votr
adversaire

● Concours de graines de pastèque

Attrapez une pastèque e
bombardez l'adversaire d
graines. Videz la jauge d
votre adversaire pou
gagner.
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