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ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR
Y EL FOLLETO DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO
ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA, VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO® Después de salvar al Reino de los Champifiones del poder de Bowser
y del resto de los Koopas en Super Mario 3, Mario y Luigi tuvieron que
recuperarse de sus aventuras. Juntos acordaron que el mejor sitio
para las vacaciones era un lugar magico llamado Dinosaur land (el

pais de los Dinosaurios).

Pero mientras Mario y Luigi se tumbaban en la playa para echarse
una relajante siesta , la Princesa Toadstool desaparecio,
aparentemente apoderada por fuerzas malvadas. Después de buscar
a su desaparecida amiga durante varias horas, Mario y Luigi toparon
con un enorme huevo en el bosque.

De repente, el huevo se rompi6 y salié de sopetén un joven dinosaurio
llamado YOSHI, quien procedié a contar a Mario y a Luigi un triste
cuento que trataba de como sus amigotes dinosaurios fueron
encerrados en huevos parecidos por un grupo de monstruosas
tortugas.

“iTortugas monstruosas!”, exclamé Luigi. “jBowser y su grupo han
vuelto!” Lentamente, Mario asintié con la cabeza y, junto con Luigi y
Yoshi, inicié el camino a través de Dinosaur Land con el fin de
encontrar a la Princesa y de liberar a los amigos de Yoshi. Al
emprender su viaje, YOSHI entregé a Mario un preciosa capa. “Esto
puede ayudarte” dijo."Algunos dicen que tiene poderes magicos”.

Con un poco de suerte (y la ayuda de una capa magica), nuestros
, amigos podran acabar con los siete mundos de los Bichos Alocados
: dexp?gwser. uchos I:.:g;|ara:-'*.metm muy bien escondidos, asi que
e ra por todas partes y pi con todo. Para rescatar a los

|NDICE DE CONTENl DOS dinosaurios y para salvar a la Princesa Toadstool, no todos los

. lugares tienen por qué ser explorados, pero hay muchos tesoros
“estrellados” por encontrarse en lugares que estan lejos de tu alcance.
Tendras que registrar todas las zonas para descubrir qué tesoro hay
en... Super Mario World.

Este sello garantiza que Nintendo
ha camprobado el producto Y que

cumple nuestros exigentes requisitos de

fabricacion, fiabilidad y potencial de
entretenimiento. Busca siempre este
sello cuando compres juegos y
accesorios para asegurar una total
compatibilidad con tu producto
Nintendo.
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DEL MANDO DE CONTROL

Panel de Control

Pantalla del Mapa

* Mueve a Mario por la pantalla del mapa.

* Después de pulsar START en la pantalla del mapa, puedes mover el
panorama del mapa.

* Mueve el cursor.

Pantalla de la Accion

* Mueve a Mario (Ver el capitulo de la accion para detalles).

Boton START
* Pone en funcionamiento el juego.
* Para el juego.
* |ntroduce las selecciones en la pantalla de seleccion.

Boton SELECT
* Cambia las selecciones en la pantalla de seleccion.
* Deja caer el objeto de reserva de la caja que esta en la parte superior
de la pantalla.

Boton L

Botéon R
* Cuando te encuentras en una escena de accion, los Botones Ry L se
pueden usar para mover, ligeramente, la pantalla hacia adelante o
hacia atras. Esto se puede usar para ver més lejos hacia adelante o
hacia atras, si es necesario. Esta funcién NO sirve en todas las zonas.

Botdn A
* Hace que Mario salte haciéndolo girar.
* Hace que Mario baje del lomo de Yoshi.

Boton B

* Hace que Mario salte. (Cuando Mario esta
subido en el lomo de Yoshi, ambos saltan.)

* Hace que Mario con la Capa flote cayendo
lentamente.

* Hace que Mario nade.

* |Introduce las selecciones en la pantalla de
seleccion.

* Hace que Yoshi vuele cuando lo pulsas
repetidamente. (Siempre que Yoshi tenga la
habilidad de volar).

Boton X

* Hace que Mario acelere.

* Al pulsar este botéon Mario puede coger algunos objetos.

* Permite que Mario aseste un pufietazo a objetos al otro lado de la
alambrada cuando esta agarrado a ella.

¢ Cuando Mario con la Capa corre con la suficiente rapidez y salta,
puede volar.

* Cuando esta presionado hace que Yoshi
se coma a los enemigos al apresarlos;
y cuando no se oprime le hace escupir
a los que no le gustan.

* Te permite cancelar en la pantalla de@
seleccion.

* Hace que Mario de Fuego lance bolas
incandescentes.

Botéon Y
* Lo mismo que el Botén X. o




Introduce el Videojuego en el Sistema de
Videojuegos Super Nintendo
Entertainment System™ y ponlo en
marcha. Aparecera la pantalla de
muestra que presentamos a la derecha.
Pulsa el Boton START (o el Botén B, o el
Y) y apareceran Puestos Salvados para
Mario A, Mario B y Mario C. (Ver pagina
11 para detalles.)

Usa el =~ panel de control o el Botén SELECT para seleccionar uno de los

puestos, y también si es la modalidad de 1 jugador o la de 2 jugadores. A
continuacion pulsa START para comenzar el juego. El juego consta de
pantallas de mapas y pantallas de accion.

* PANTALLA DEL MAPA

Estado

actual de Mario —a -

Numero
de jugadores

Escena en curso

Mario Punto de la etapa

La casa de Yoshi

El juego comienza en la casa de Yoshi. Mueve a Mario (o a Luigi) usando
el <=Panel de Control. Al principio, Mario solo puede ir hacia la derecha o
hacia la izquierda desde la casa de Yoshi. Sin embargo, una vez que
Mario ha despejado alguna de las zonas, podra moverse mas lejos hacia
el frente. Ahora, jA por éll.

Objeto de Reserva

Si quieres ver el resto del mapa, pulsa el botén START y usa el <-Panel de
Control para mover la pantalla. Vuelve a pulsar el Botén START para
regresar a donde te encontrabas. (Aviso: esto no se puede hacer en el
Mundo 1, pero se puede hacer en los mundos siguientes).

Algunos puntos del mapa son rojos. Estas zonas tienen un objetivo normal
y un objetivo especial (0 un ojo de la cerradura secreto). Si encuentras el
objetivo especial, un nuevo camino aparecera en el mapa. Muchos de
estos caminos se pueden usar como atajos.

* PANTALLA DE ACCION

Monedas de Dragon Recolectadas en esta pantalla

Contador de estrellas de oro

Numero de Monedas
5
RO Puntuacion
Cronometro

Pulsa el Botén B o el Y cuando estas en el mapa, para entrar en una zona
determinada. Si consigues que Mario alcance su objetivo a salvo, la zona
se despejara. Una vez que se ha despejado un area, puedes volver a la
zona tantas veces como quieras (excepto para los castillos y los fuertes,
los cuales sélo puedes terminar una vez.) Si te metes en un drea que ya
ha sido despejada, puedes volver a la pantalla del mapa pulsando START
y a continuacion SELECT.



LA PORTERIA A MEDIO'CAN

PERDIENDO MARIOS

Y EL OBJETIVO

Cuando pierdes todos tus Marios, tu juego ha terminado. Hay una porteria en la mitad de la
pantalla, igual que la que aparece en la
Pierdes un Mario: pantalla de la derecha. Se Ia llama
® Cuando a un Mario pequeno le toca o le muerde un enemigo. Porteria a Medio Camino. Si rompes la
® Cuando Mario se cae dentro de un agujero. cinta de esta porteria, aunque pierdas una
* Cuando Mario no alcanza el objetivo antes de que el cronémetro llegue vida en el intento antes de alcanzar tu
a cero. objetivo, puedes volver a empezar desde
* Cuando Mario es empujado fuera de la pantalla (en las zonas de ella. Y si Mario pequefo rompe la cuerda,
movimiento automatico). jse convertira en Super Mario!.

Si eres Mario de Fuego, Mario con Capa o Super Mario, al ser tocado o

mordido por un enemigo, te volveras a convertir en un Mario pequeno. Lika neetars sl ol e e
meta. Calculalo de-manera que rompas la cinta

LAS MONEDAS e cuando esta arriba en el aire y, de este modo, P
obtendras Estrellas de Oro correspondientes a Z
esa altura. Si recoges 100 Estrellas de Oro Z
@ Reune 100 monedas normales y ganaras un Mario extra. obtienes un juego extra como bonificacion en ' ?
el cual puedes obtener mas Marios. Y si Mario 7
Retine 5 Monedas del Dragén en una pantalla y ganaras alcanza su objetivo cuando esta subido en el a7
un Mario extra. Las Monedas del Dragén también lomo de Yoshi, ambos empezaran la pantalla A
cuentan como monedas normales. siguiente juntos.

JUEGO EXTRA COMO "
BONIFICACION (BONUS

ALMACENAMIENTO DE OB

A veces, cuando golpeas un bloque mientras viajas a través de una
pantalla, apareceran objetos que proporcionaran mas poder a Mario. Si

coges un objeto cuando Mario ya tiene poder extra, el objeto se Golpea todos los blogues giratorios desde
almacenara en la parte superior de la pantalla, pero sélo puede , abajo. La idea es obtener una fila de
mantenerse en existencia un objeto. Cuando Mario se esta quedando sin blogues con el mismo dibujo para ganar
potencia, el objeto almacenado bajara automaticamente. Tienes que un Champindn extra. {Es igual que el tic-
pulsar el Botén SELECT para hacer que el objeto baje cuando tu lo tac-toe!

desees.

Si Mario obtiene una Flor de Fuego o una Capa de Pluma, ganara mas
poder, y el Super Champifién se anadira al aimacén. Cuando Mario de
Fuego coge una Capa de pluma que esta en el almacén o cuando Mario
con Capa coge una Flor de Fuego que esta almacenada, puedes canjear
los objetos. El proceso para ganar mas poder se explicara mas tarde.

Champinén de Mario Extra
Super Champifién Flor de fuego Capa de pluma Obtienes un Mario extra por cada uno de estos que recibas.

& (8 )



En la modalidad de 2 jugadores, el Jugador 1 (con el Mando 1) es Mario, y
el Jugador 2 (con el Mando 2) es Luigi. El Jugador 1 y el Jugador 2 se
turnan para despejar los paneles de la pantalla de accion. Cuando esta
conectado solamente un mando al Super NES, los dos jugadores pueden
turnarse usando el Mando. Si ambos mandos estan conectados al Super
NES, entonces uno de los jugadores puede dirigir a Mario y el otro puede
dirigir a Luigi.

Si un jugador no consigue despejar una pantalla, es el turno del otro
jugador. Cuando un jugador entra en la pantalla en la que el otro jugador
habia alcanzado la Porteria a Medio Camino, ese jugador también
empieza la pantalla desde un punto cercano a la Porteria a Medio
Camino. (Ver “Porteria a Medio Camino” en la pagina 8.)

COMO TRANSFERIR VIDAS EXTREN

Si pulsas el Boton R o el L en la pantalla

del mapa, aparecera la pantalla de la
derecha. Esta pantalla también aparece
si uno de los jugadores finaliza el juego.
Cuando aparece, puedes dar algunos de
tus Marios (o Luigis) al otro jugador.

Cuando estas usando sélo un mando, pulsa el Botén B para dar una de
las vidas de Luigi a Mario; pulsa el Botén A para dar una de las vidas de
Mario a Luigi.

Cuando estas utilizando dos mandos, el jugador 2 (con el Mando 2) puede
pulsar el Botén B para dar una de las vidas de Luigi a Mario y el Boton Y
para dar una de las vidas de Mario a Luigi. Pulsa el Boton START para
volver a la pantalla original.

'SALVAR TUS
PROGRESOS

Cuando terminas areas como un castillo, un fuerte o una casa encantada,
en la pantalla del mapa apareceran las opciones siguientes:

* Continue and Save (Continuar y Salvar)
* Continue Without Save (Continuar Sin Salvar)

Si eliges continuar y salvar, todo lo recorrido hasta ese punto se salvara
en el Puesto Salvado que seleccionaste en la Pantalla de Titulo. Una vez
que tu seleccion se ha salvado, no pasa nada si APAGAS el interruptor,
puesto que esta salvado en el Videojuego. Si quieres finalizar el juego en
el mismo estado en el que empezaste a jugar, selecciona CONTINUE
WITHOUT SAVE y entonces continda con el juego. (Tus Marios extra no
se salvaran.)

Cuando se acaba el juego, apareceran en la pantalla del mapa las
opciones siguientes:

* Continue (Continuar)
* End (Finalizar)

Si seleccionas “End” volveras a la Pantalla de Titulo. Si seleccionas
“Continue”, empezaras en la pantalla inmediatamente posterior al tltimo
punto salvado.

Cuando los tres puestos para salvar han sido utilizados, puedes suprimir
los datos de uno de los puestos seleccionando “Delete Saved Route”
(Suprimir el Camino Salvado) en la Pantalla de Titulo. Y después de
seleccionar y reanudar un puesto salvado, puedes escoger jugar en la
modalidad de 1 jugador o en la modalidad de 2 jugadores. (El nimero que
aparece representado en el puesto salvado, es el nimero de areas que
has descubierto hasta el momento en el que salvaste.)

Este videojuego tiene una funcion de reserva a pilas para grabar el
transcurso del juego. ADVERTENCIA: Si se ENCIENDE y APAGA la

maquina repetidamente, puede que se borren los contenidos
acumulados. Ademas, evita APAGAR el interruptor innecesariamente
(antes de salvar el juego) o los datos se perderan.




Salto giratorio

No puedes saltar tan alto

como en un salto normal.

Sin embargo, puedes

derrotar a la mayoria de

los enemigos con un

soplido, y ademas, acabar

con alguno de los \

enemigos realmente

E:HOSW pﬁéﬁs mdemrﬂ'nga.m Lanzando un objeto

otra manera. Y cuando Cuando tengas un objeto,

Mario se convierte en Super m:‘ Parﬁfmﬂémtml

Mario puedes destrozar ireccion ANOras
2 lanzarlo y, a continuacion

suelta el Boton Y.

Mario con Capa
Mario de Fuego

Cogiendo un objeto

Esto es diferente a los anteriores Videojuegos de Super Mario Bros. Mario Para clier o cbisto, Mosls midriras Saltando fuera del agua
puede transformarse, de repente, en Mario de Fuego o en Mario con pulsas el Boton Y. D A - @

Capa. (Si eres Super Mario, no pierdes una vida si te toca un enemigo,
simplemente te convertirds en el Mario pequeno.

Pulsa hacia arriba en el<> Panel |
de control y el Botén B o el A.

Movimientos Basicos de Mario '

Corriendo (Aceleracion)

vJ

Mario saltara alto

si mantienes pulsado
el Boton B. Mario
también saltara un largo
trecho si mantienes
pulsado el Boton B cuando esté
pisoteando a un enemigo.

Puedes dirigir a Mario
por encima del hueco
de un bloque.

Cogiendo un objeto y nadando

o A

Mantén pulsado el Boton Y.

(11 (12




Como Entrar En Las Tuberias

Tuberias en el suelo. ’:D:'

—

J [&-®

o
—
—_

Tuberia Con Un Bloque Triangular

Mario puede usar esto para subir corriendo por el
lateral de la tuberia. Pulsa el <- Panel de Control (en la
direccion que quieras /

Como Entrar en Tuberias
Colocadas AL Revés.

tomar) y el Botén Y.

Q| L

Saltando con
Yoshi.

Mantén pulsado el Botén B
para saltar alto.

En Verjas y Cuerdas

Primero, salta hacia la verja usando el Botén B y a continuacién pulsa el < Panel de

Control hacia Arriba para agarrarte a ella.

\J

Si te encuentras con
un Koopa en la verja,

puedes derribarlo.

Puerta giratoria

Si Tienes Una Cuerda

Salta utilizando el Boton B y pulsa el . Panel de
Control hacia Arriba para agarrarte a la cuerda. Mientras
estés sujeto a la cuerda, pulsa Arriba o Abajo para
escalar hacia arriba o hacia abaijo.

Usando la Puerta
Pulsa el Boton Y para hacer girar la puerta.

Deslizandote Por Una Pendiente

Pulsa hacia Abajo en el > Panel de Control para
deslizarte por una pendiente. (Te chocaras con un
enemigo si es que esta cerca de la pendiente.)

L

Modos Basicos de Acabar Con
El Enemigo

Pisoteando A Un Enemigo. (Algunos
enemigos, los realmente DUROS, no se
pueden pisotear.)

Golpear Un
Bloque Desde

g =

Bola Incandescente

-0 [ @® |

Puedes lanzar bolas incandescentes
cuando Mario se convierte en Mario de
Fuego. Los enemigos que son golpeados
por el fuego se convierten en monedas.
Sin embargo, hay algunos enemigos

que no se destruyen con el fuego. :

$449
L, T,

7% —s-0-9-3& |
Q |




Mario con Capa

Se usa para hacer girar la capa de Mario y destruir enemigos.
También puedes golpear bloques lateralmente.

|

Volando en el Aire

“-‘r,"ii |‘5 -

!E[?@.

Mantén pulsados los

botones Y y B, y utiliza el
panel de control para

cambiar de direccion.

\ ‘4 e
.w‘?\'. ¥ & .1.*"___'5'3 ’?b‘l
 ®-®
Mantén pulsado el Boton Y.

“*ﬁt:’ﬁ

v iy st 'I‘" q
| Corre con los brazos
® despegados hacia fuera

Cuando estés volando |
con la capa abierta, |
pulsa el < Panel de
Control en la misma
direccion en la que
estas dirigiendo el
descenso. Pulsa el
EGJ EDE Panel de Control en
la direccién contraria
a la que te estas dirigiendo, para ascender.
Controla bien tu cronometraje y en realidad
jpodréas subir mucho mas alto
AR A%‘?—E‘ﬁ.\m ﬁ que cuando empezaste!

& 0 |

La capa se abrira
cuando sueltes el
Boton B o cuando Mario
con Capa haya
alcanzado el punto
mas alto.

Si Mario con Capa
golpea a un enemigo
mientras tiene la
capa abierta, caera al
suelo pero no perdera

Mantén pulsado el Boton  Lai sl Sl be i
\ 4 Y para acabar con el q
‘ enemigo saltando sobre él. EDB br @
Suelta el Boton Y para
flotar a ras del suelo. ;
Mantén pulsado el Boton Y
y el -~ Panel de Control (en
la direccion en la que te
estas dirigiendo) para realizar
un descenso en picadorapido.
Puedes acabar con varios enemigos cercanos

presiones haciendo que el suelo tiemble emnpéndote en
solamente
el boton B,
aterrizaras

lentamente.




Tu Amigo Yoshi

Primero salta para subir en el lomo de Yoshi. Mientras
estés montado en Yoshi, las maniobras basicas son las
mismas que cuando manejas a Mario.

Aceleracion | _Satto_| Desmontar  wario
- @® ®

Cuando Mario con Capa esta montando a Yoshi, puedes volar por el
aire acelerando y luego saltando. La capa de Mario no se abrira

cuando mantengas los Botones Y y B, pero él planeara. Si
mantienes pulsado solo el Boton B, podras realizar un aterrizaje lento.

[ ® Si pulsas el Botén Y, la (

lengua de Yoshi saldra

- disparada para comer
bayas y enemigos. (Situaté en la posicion de la
baya con la boca de Yoshi, y él automaticamente
se la comera.)

Escupiendo

Para Yoshi es dificil comer
‘ ® objetos duros como los
. caparazones de tortuga. Asi
que cuando Yoshi tiene en su boca un objeto duro
como un caparazon, pulsa el Boton Y y lo escupira.
Si come caparazones rojos, escupira un montén de
bolas incandescentes, jlo que puede ser muy util
contra un grupo de enemigos!

Si Yoshi se come un caparazon amarillo,
fabricara una nube de arena cuando rebote patsle
en el suelo. Si un enemigo resulta golpeado
por esta nube de arena, sera destruido.
Ademas, Yoshi puede escupir el

Volando por el aire .

Pulsa el Boton B repetidamente.

* Si los caparazones se dejan en la boca de Yoshi durante mucho tiempo,
Yoshi se los tragara después de un rato. Si esto ocurre, Yoshi no podra
hacer de nuevo las cosas que podia cuando los mantenia en la boca.

* Si un enemigo golpea a Yoshi cuando Mario esta en su lomo, no perderas a
Mario ni ningun poder; sin embargo, Yoshi se ira corriendo. Si esto ocurre, lo
mejor es que vayas a buscarle en todo lo posible, puesto que si Yoshi se cae
por un acantilado o dentro de un agujero, le habras perdido para siempre.

La Leyenda De Los Yoshis De Colores

En algun lugar del pais de los
dragones, hay tres Yoshis de
diferente color escondidos. Al
principio son nifos pequenos.
Asi que debes alimentarlos
con algo para que crezcan.

Si les alimentas con cinco
enemigos, se convertiran en
un Yoshi grande.

Alimenta al pequefio Yoshi con cinco enemigos jy mira lo que ocurre!

Las especialidades del
pequeno Yoshi son
distintas de las del
Yoshi grande.

Yoshi Rojo

El Yoshi Rojo siempre escupe cinco
bolas, cualquiera que sea el color
del caparazén que tiene en la boca.

Yoshi Azul

El Yoshi Azul puede volar durante un
periodo de tiempo determinado,
cualquiera que sea el color del
caparazon que tiene en la boca.

Yoshi Amarillo
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LA ISLA DE YOSHI

Hay dinosaurios llamados Reznor esperando
en los cuatro fuertes. Sin duda han sido
hechizados por Koopa. Haran lo que sea por
él, asi que jten cuidado!

El interior de esta vieja casa de madera es
oscuro, pavoroso y esta invadido por fantasmas
y espiritus. Y lo que es mas, la puerta es casi

imposible de encontrar. Asi que vas a necesitar
tus gorras para pensar y escapar de aqui.

La casa de Yoshi

Este es el punto de partida del juego, pero la
casa esta vacia. Parece como si el esquivo
Yoshi se hubiera ido. jLo mejor es que le
busques y rapido! Por cierto, Yoshi fue
descubierto por primera vez en la Isla de
Yoshi, asi es como obtuvo su nombre.

Los castillos

Dentro de siete castillos, cada uno de los Koopa
Kids tiene a uno de los amigos de Yoshi
cautivos dentro de un huevo. Hay un montén de
trampas esperandote cuando intentes entrar en
las habitaciones de los ninos. Lo que es peor, :
los nifos vendran a por ti con distintas formas : ey .
de ataque. |Explorar estos fuertes es suficiente _ El misterioso barco hundido _
: ' vo
" s Hay un barco hundido con un aspecto extrano. ;No lo has
visto en otro sitio antes? Estas en lo cierto, en Super Mario
Bros. 3, Koopa y sus ninos usaban un barco volador para
hacerle la vida imposible a Mario. No seria sorprendente
que Bowser estuviera oculto en algun lugar cercano.




0JOS DE CERRADURAS

Los Ojos de cerraduras secretos se
mencionaron en la pagina 8. Desde los
Donut Plains en adelante, muchos puntos de
la pantalla son rojos. En estos puntos de la
pantalla estan escondidos diferentes
objetivos y ojos de cerraduras, como se
muestra aqui. Las llaves NORMALMENTE
estan cerca de los ojos de cerraduras. Si
Mario coge una llave y se dirige hacia el ojo
de la cerradura, puede salir de la pantalla
hacia otra area. Si Mario esta sobre Yoshi
cuando encuentra la llave, se pueden dirigir
hacia el ojo de la cerradura, llevando Yoshi la
llave en su boca.

CARRETERA DE LA ESTRELLA

iGUAU! ;Qué es este sitio?

Encuentra esta estrella en la pantalla del
mapa y jhabras llegado a un sitio extrafo!
Pero no te preocupes, si puedes resolver

este puzzle, seguramente pase algo
bueno.

Palacio del Interruptor

Salta sobre el gran interruptor aqui y los
bloques amarillos con lineas de puntos
que estan en el medio de la pantalla, se
convertiran en blogues de admiracién.
Esto hace mas facil despejar la pantalla.
Los palacios del interruptor aparecen en
tres colores distintos; definitivamente vas
a encontrarlos.

e o 2l =2

3

Llave

Blogue de lineas

de puntos

Signos de
admiracion

OBJETOS ESPECIALES Y BLOQUES

(Advertencia: jHay muchas sorpresas mas que no aparecen en esta lista!)

Super Estrella
Hacen a Mario
invencible.

Luna 3-Up :
Este le dara a Mario
tres vidas extra.

Plataforma de salto
Calculalo bien y
podras hacer un
super salto.

Alas de Yoshi
Yoshi puede volar si
coges uno de estos
cuando Mario esta
sobre Yoshi.

Bloque de salto
Este bloque rebota y
a veces, lanza
objetos.

Bloque convertidor

ciertos objetos en

Bloque mensajero
Este te da pistas y
consejos durante el
juego.

Este bloque convierte

monedas y viceversa.

. | Huevo
| jSiempre hay algo
| divertido dentro de
" | uno de estos!

| Berry ;
A | Ganaras un Mario

extra si alimentas a

| Yoshi con suficientes

bayas.

=~ | Globo de poder

El cuerpo de Mario se hinchara

| cuando tiene uno de estos, o que le
| permitira lanzarse por el aire durante
23 yn peniodo de tiempo limitado.

A | Bloque de premios
| Golpéalo desde abajo
| para obtener una

| moneda o un objeto.

Bloque giratorio

| Golpea este bloque y

se pondra a girar

| durante un periodo de
tiempo limitado.

ma | Grab Block
| Puedes coger o
| lanzar este bloque.

Il Blogue de bonificacion

Si consigues 30 monedas
en una pantalla, el bloque
de bonificacion te dara un

| champinon de Mario extra.



Koopa

Los mismos Koopas de siempre vuélven otra vez.
. Todo parece poco prometedor cuando aparecen
estos personajes!. Si saltas sobre un Koopa en
este juego, sale de su caparazon. Y lo que es
peor, si un Koopa sin caparazon encontra por
casualidad su caparazén vacio , se metera en él
para empezar todo de nuevo. {TEN CUIDADO!.

iSi un Koopa se mete en un caparazon amarillo,
se hara invencible!

Super Koopa

Un Koopa puede volar una vez que
se ha puesto la capa magica. Parece
como si este tipo diera a Mario con Capa

un combate aéreo. Pero mira el lado bueno...
si saltas sobre uno que lleve una capa
intermitente, conseguiras una Capa de Pluma.

Planta Pirana Saltarina

ijEstas son una version tropical
de la Planta Volcano! Ten
cuidado; aparecen rotando
maliciosamente saliendo de las
tuberias y pueden ser muy duras.

Goomba
Salta sobre
él para hacerle
rodar. También
puedes cogerlo o

lanzarlo.

|

Monty Mole

Es un topo que revienta el suelo.
Hay incluso algunos mas grandes
bajo tierra.

b

(!
©

Buddies

\

Debes recordar a los Boo Buddies
de Super Mario Bros. 3. |Esta vez
hay multitud de ellos!. Y entre
7 ellos, hay un enorme fantasma
llamado EL Gran Boo. Pero no te
preocupes, si los miras, se
vuelven timidos y se dan la vuelta.
Son graciosos, ;verdad?. Pero
vigilalos ... json peligrosos!

(%

El gran Boo

Es un dinosaurio-fantasma que
vaga por la casa encantada. Va
hacia ti con su cara palida y
ohhhh, jqué horroroso es!

Rip Van Fish

Este pequefio tipo siempre se esta echando la siesta,
pero cuando Mario aparece, se despierta y le persigue.
Hagas lo que hagas, no dejes que Rip toque a Mario.

Urchin

Es un erizo gigante
sumergido en el agua. No
se mueve muy rapido, por
lo que si nadas con
cuidado, no deberia haber
ningtn problema. Sin
embargo, probablemente
sea muy doloroso si te pica.

Delfin

No te preocupes, estos chicos no son
enemigos; ayudan a Mario a pasar por
? el agua. jUna multitud de delfines de
gran utilidad!
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Rex

Como es de suponer, sélo encontraras a este
tipo de enemigo en el pais de los dinosaurios
y también hay un monton de ellos. Tienes que
saltar sobre ellos dos veces para derrotarlos.
Rex tiene alas pero no creo que pueda volar,

Mini-Rhino Dino-Rhino
Estos son dragones de la Isla de
Chocolate. Salta sobre Dino Rhino
y se convertira en Mini-Rhino. Ten
& !
o K

cuidado, respiran fuego.

Bob-omb

Estos explotan y esparcen estrellas
después de un tiempo fijo. Alguno

de los Bob-ombs usan paracaidas para
saltar desde el aire. Estos pequenos
tipos provocan verdaderas explosiones.

-
Thwomp A PR

Es un asqueroso fantasma de piedra que guarda
los castillos y los fuertes para los Koopas. Si mario
se pone cerca, Thwomp tratara de aplastarie. El

problema es que si no los pasas no puedes seguir.

Wiggler

Es una oruga que vive en el bosque.
Normalmente Wiggler es muy tranquila, pero
cuando has saltado sobre ella, Wiggler se
vuelve roja y se enfada demasiado. Si es
posible, trata a Wiggler con respeto.
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Magikoopa

Es uno de los hechiceros tortuga. Los extrafos rayos
de luz que salen de su varita magica son capaces de
convertir bloques en enemigos. Ademas de esto,
Magikoopa puede aparecer y desaparecer en un
instante. jUn tipo dificil de tratar!

Sumo Brother

Cuando este tipo pequeno y
extrano estampa el pie, provoca
rayos y convierte todo lo que
golpea en un mar de llamas.
{TEN CUIDADOQ! {Sumo
Brother puede incluso atacarte
con un golpe de karate!

Chargin’ Chuck

Estos super-campeones siempre parecen
interceptar el camino de Mario justo
cuando esta cerca de la meta. Usan gran
variedad de ataques impetuosos, asi que
realmente pasaras un mal rato deteniendo
a Chargin' Chuck.
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