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Om dokumentet

For att nd en bana i spelet fort, ska du ta fram sékfunktionen i det program
du anvander (CTRL F eller CTRL B). S0k sedan pd banans namn. Var noga med
apostroferna (').

1. Introduktion

Valkommen till &nnu en av mina svenska guider och denna gang gidller det Super
Mario World. Okej, nu mdste jag bekdnna ndgonting. Jag Christian Wall, for-
fattare till tjugofyra spelguider, &r ingen riktig Super Mario World-spelare.
Jag har hittat de 96 utgangarna tva ganger. Endast tva ganger! En gang precis
nar jag kopte spelet begagnat for bara nadgra madnader sedan och en gang i detta
guidesyfte. I borjan av nittiotalet satt jag alltsd inte som sjudring med blo-
dsprédngda 6gon och forsdkte klara Super Mario World pa alla satt méjliga och
kan darfoér langt ifran kalla mig en expert. Ha, jag ar inte ens sarskilt bra
pad spelet. Darfor sliapper jag nu en ganska blygsam guide. Den beskriver hur du
hittar alla gdmda utgdngar, vilka foremdl som finns pad varje bana och var alla
drakmynt befinner sig. Allt &r skrivet 1 mycket enkla ordalag eftersom en
langrandig steg-for-steg-guide endast ar overflddig till ett sadant har spel.
Stort tack till Magnus Karlsson for en synnerligen komplett korrekturldsning.



2. Grunderna

Detta d4r bara en liten avdelning som beskriver nagra av de mer svarfdrstdeliga
grunderna 1 spelet. Sjdlv har jag ingen bruksanvisning och sdkert inte ménga
av er andra heller. D&rfdr kan detta var ganska vettigt, tror jag. Det ar
ganska mycket information, sa du behéver inte ldsa igenom allt. Anvand den som
en handbok.

Kontroller
A: Snurrhoppa, kliv av Yoshi.
Hoppa, flyg, bekrafta val.
Anvand capen, skjut eldboll, hall intryckt foér att springa, at med Yoshi.
Samma som Y.

H X <K W

Scrolla skadrmen at vanster.

R: Scrolla skdrmen at hoger.

Styrkorset: Kontrollera Mario/Yoshi.

Start: Pausa spelet, panorera kartan.

Select: Ta foremdlet du har i rutan hogst upp pd skdarmen.

Snurrhoppa
Snurrhopp ar en mycket viktig teknik som du anvadnder med A-knappen. Med
denna teknik kan du besegra hardare fiender och krossa flippblock (block med
tvd prickar) ovanifran. Dessutom kan du hoppa av Yoshi.

Springa
Hall Y-knappen intryckt f6r att springa. Ju lédngre du springer, desto hogre
hastighet far du. Hogre hastighet innebar att du kan hoppa &ver langre stup
och hégre upp i luften.

Uppgraderingar (power-ups)
Som alltid i Mario-spel, finner du nagra power-ups. Far du en svamp blir du
stor, men blir du traffad adtergdr du till vanliga Mario. Har du redan en
svamp kan du antingen fa en eldblomma eller en fjdder. Detta &r tva andra
power-ups. Eldblomman gdér att du kan skjuta eldbollar som l&ttare besegrar
fiender. Fjaddern beskriver jag nedan.

Capen och att flyga
Hittar du en fjader s& far Mario genast en cape. Har du capen innebdr detta
att du nu kan glidflyga. Ndr du ndtt hoégsta hastighet ska du hdlla B-knappen
intryckt samtidigt som Y-knappen och du flyger upp i luften. Slapper du B-
knappen slutar du stiga och borjar glida ist&dllet. Darefter kan du d& och da
trycka bakat pa& styrkorset for att f& annu mer hdéjd. Dessa tekniker ar oer-
hort viktiga och du kan ofta anvanda dem for att flyga igenom hela banor.
For att gdra en natt landning ska du hall B-knappen intryckt, men vill du
istdllet gbra en kraftig dykattack, sd ska du hdlla Y-knappen intryckt och
den riktning du flyger at pa styrkorset.

Yoshi

Yoshi &r den stora nyheten i spelet. Honom hittar du i vissa block i spelet
och dé& ar det bara att bdrja rida. Yoshi kan komma upp lite hogre i luften
och han kan svédlja fiender. Ifall Yoshi blir tra&ffad av en fiende springer
han ifran dig, men sa lange han inte springer ned i ett stup kan du ater-
hédmta honom. Haller bade du och Yoshi pa att falla ned i ett stup kan du
6verleva om du snabbt trycker pa A-knappen for att lamna Yoshi. Ha&r och var
finner du frukter pa banorna. Vart tioende réd frukt Yoshi ater forvandlas



till en svamp, vart annat rosa ger ett moln som kastar mynt och det grdna
6kar din aterstaende tid.

Kartskdrmen och alternativa utgangar
Har hamnar du fran forsta bérjan och detta ar din utgangspunkt till alla
banor i spelet. Gula prickar innebdr att det bara finns en utgdng, medan en
rod prick innebar tva. P& sadana hédr banor ska du leta efter en nyckel och
ett nyckelhdl eller en annan madlport. Spdkhusen ar labyrinter som du maste
hitta en eller tva utgangar ur, medan slotten och forten endast innehdller
en. Slott och fort foérsvinner ndr du klarat dem och du kan inte atervanda.
P4 titelskdrmen kan du se en siffra bredvid filerna. Denna visar hur manga
utgangar du hittat och var dessa ligger kan du lédsa om i1 denna guide.

Aterviand
Pa banor du redan klarat kan du trycka pa Start-knappen och sedan Select

for att atervanda till kartskarmen.

Liv, Game Over och Spara
Du bérjar med tre stycken 1liv och du férlorar sadana nédr du traffas av fien-
der eller ramlar nedfér stup. Fler liv samlar du fran mynt, drakmynt och
diverse bonusspel for att ndmna nagra satt. Forlorar du alla mynt far du
Game Over och detta innebdr att du far boérja om fran fdrra gadngen du spar-
ade. Dessutom forlorar du alla dina podng, alla mynt och alla féremdl. Spara
far du géra efter att du klarat ett spodkhus, slott, fort eller tryckt ned
en fargad switch (las mer nedan). Game Over har precis samma effekt som om
du stanger av spelet. Spring igenom ett spdkhus du redan klarat for att fa

spara narsomhelst. Liv visas i1 skdrmens o6vre, hogra horn.

Poang
Poang visas 1 Ovre delen av skdrmen och det dr ganska fdrlegat och menings-
16st idag, enligt min asikt. Du far podng av nastan allt du goér och det
spelar egentligen ingen roll. Sa& fort du fatt Game Over eller stiangt av

forlorar du alla poang.

Mynt
Overallt p& banorna kan du hitta mynt och dessa har ingen annan funktion &n
att ge dig extraliv. Vart hundrade mynt du far ger dig extraliv. Mynten

visas 1 skarmens Ovre del.

Drakmynt
P4 varje bana hittar du oftast fem stycken drakmynt (brickor som foérestaller
Yoshi). Samlar du fem stycken far du ett extraliv. I sjalva guiden berattar
jag var alla finns, aven om spelet inte "kdnner av" hur madnga du hittat

totalt. Drakmynten wvisas

Tid
Varje bana har en tidsgrans och den visas ocksa i skdrmens o6vre del. Ju mer
tid du har kvar ndr du klarar banan desto mer podng far du. Tar tiden slut

forlorar du ett liv.

Reservrutan
Hogst upp i mitten pa skdrmen hittar du en ruta. Ifall du ar stor och
plockar upp en eldblomma, fjadder eller svamp kommer din svamp hamna i denna
ruta. Blir du liten kommer du fa detta foéremdl automatiskt och vill du an-

nars komma at det ska du trycka pad Select-knappen.

Mellanporten
I mitten pa de flesta banorna finner du en liten port. Gar du igenom denna
och sedan foérlorar ett liv, fa&r du starta hadrifran istallet for vid banans

borjan.



Malgangen, stjarnpoang och bonusspelet som foéljer
I slutet pa nastan alla banor finner du en stor port med en ribba som far
upp och ned. Nar du gatt igenom porten klarar du banan och nuddar du ribban
(inte Over eller under) far du stjarnpoang. Ju hogre upp ribban star desto
mer stjdrnpodng far du. Hogst upp far du femtio, nadst hégt upp fyrtio, dar-
efter trettio, tjugonio, tjugodtta, osv. I skdrmens ovre del kan du ocksd se
hur mdnga sddana poadng du har och ndr du samlat hundra kommer du f& spela
ett bonusspel. Detta bonusspel kan ge dig massor av extraliv. I mitten visas
antingen en svamp, blomma eller stjd&rna och du ska helst hoppa in i de andra
blocken sa att de visar samma symbol. Stdall dig under hdégra kolumnen och
hoppa sedan upp i blocken regelbundet. For varje tre foéremal i rad du far
(diagonalt ocksa) far du extraliv. Lyckas du fa alla till samma féremal far
du sdledes atta stycken extraliv.

Ett annat bonusspel
P4d banorna hittar du ibland r6r som leder dig till annorlunda bonusspel.
Dessa gar ocksd ut pa att fa extraliv och jag nadamner dem i guiden ocksa.
P4 varje rad finner du tre block vilka du ska hoppa in i en viss ordning for
att f& ett extraliv. Denna ordning ar slumpmdssig och far en ny chans for

varje rad.

Block
Block &r vad detta spel till stor del handlar om. Det finns massor av dem
och jag ska forsoka forklara dem har nedan.

?-block: Vanligaste blocken som kan innehdlla ndstan vad som helst.
Oftast ar det en svamp och har du redan en sa far du ant-
ingen en eldblomma eller en fjader.

Flippblock: Ett block med tva prickar. Detta bdrjar snurra om du hoppar
in i det men det kan ocksa vara fast och innehdlla foremdl.

Gult !-block: Innehdller alltid en svamp. Detta block syns endast som en
gul markering tills du trycker ned den stora gula switchen.

Grént !-block: Innehdller alltid en fjader. Detta block syns endast som en
grén markering tills du trycker ned den stora grdna swit-
chen.

Rott !-block: Innehdller ingenting, men fungerar oftast som en bro. Detta
block syns endast som en rdd markering tills du trycker ned
den stora roéda switchen.

Blatt !-block: Innehdller ingenting, men fungerar oftast som en bro. Detta
block syns endast som en bld markering tills du trycker ned
den stora blda switchen.

Blatt block: Trycker du pa Y-knappen ovanpd eller bredvid ett sadant
block plockar du upp det. Genom att springa med det kan du
sedan kasta ivag det.

Notblock: Dessa kan du studsa pa, men de kan ocksd innehdalla nagot
foremal.
Stjarnblock: Om man samlat minst trettio mynt pa banan far du en svamp,

annars bara ett mynt. Kdlla: Magnus Karlsson och den offi-
ciella guiden.

Slumpblock: Ett block som bladdrar mellan svamp, eldblomma, fjader och
stjdrna. Hoppa in i det sa fortsdtter foremdlet att hoppa.
Ta sedan foremdlet nar det blir vad du foéredrar. Stjdrna ar
for det mesta att rekommendera.

Odolighetsstjarna
Nar du plockar upp en sadan har blir du oddédlig foér en kort stund och kan
besegra fiender bara genom att springa in i dem. Ju fler du springer in
desto hdgre podng far du och efter ett visst antal bdérjar du fa extraliv

istdllet. Vissa fiender ger inga extraliv medan andra ger fler an ett.



Switchar

Omkopplare, dessa ar mycket viktiga inslag i spelet. P& banorna hittar du
ofta bla switchar med ett P pa. Trycker du pd dessa forvandlas alla tomma
block till mynt och alla mynt till tomma block. Dessutom kan extra mynt och
extra ?-block dyka upp. Dessa switchar anvands ofta for att hitta de alter-
nativa utgangarna. Det finns ibland ocksd silverswitchar pa banorna och
dessa forvandlar vissa av fienderna till silvermynt. Silvermynt rdknas som
vanliga mynt, men ocksd som att du besegrar fiender. Detta innebdr att du

darmed kan fa extraliv pa detta vis.

Stora fargade switchar
Jag namnde !-block innan och hur de inte kan dyka upp fdrran du tryckt ner
en viss switch. Pa& kartskdrmen kan du d& och da hitta Switch Palaces. Du
finner fyra stycken och alla har varsin farg. Du nar dessa palats fran
alternativa vadgar (utom den gula), du far spara efter att du besdkt dem och
du kan inte atervanda till dem. Det &r mycket viktigt att du aktiverar dem
sad fort som mo6jligt.

Sjalvgaende myntspar
Ibland kan ett sjadlvgdende myntspar starta och detta kan du styra med ditt
styrkors. Ndr myntsparet far in i en vadgg slutar det och trycker du pa en

switch férvandlas mynten till block som du kan springa pa.

Skoéldpaddskal och andra Yoshis
I super Mario World finns fyra olika skoéldpaddskal: groéna, roéda, blaa och
gula. Fo6r Mario spelar dessa ingen roll, men ifall Yoshi svdljer dem far han
olika krafter. Det gréna har ingen effekt, det rdda gbr att han kan skicka
ivdg tre eldbollar, det blada gér att han tillfalligt kan flyga och det gula
gbra att han markdunsar efter varje hopp (kan skada fiender). Pa nagra myc-
ket sena banor hittar du Yoshi-bebisar som antingen ar gula, rdda eller bla.
Mata dessa med fiender och de blir stora. Enda skillnaden mellan dessa och
den grona ar vad de goér med skal. Oavsett vilket skal den blaa anvéander,
flyger den och oavsett vilket skal den rdda anvander sprutar den eld nar den
spottar ut det. Den gula &r sorgligt nog identisk med den grdéna. Yoshi kan
bli bléd ocksd. Ifall du hittar ett par vingar kommer du till en specialbana
med Yoshi och efter det blir han bla.

3. Banorna

Detta ar sjalva guiden och har finner du alla banor beskrivna, deras utgangar
och deras drakmynt. Jag tédnkte snabbt beskriva hur varje bana &r uppbyggd i
guiden. P& titelskdrmen av spelet star det ju en siffra bredvid varje fil. Si-
ffran berdttar hur mdnga utgdngar du hittat, och bredvid titeln pd varje bana
i guiden har jag skrivit samma siffra: hur mdnga utgangar du klarat ndr du
klarat banan i fraga. Under titeln finner du information om vilka foremdl du
kan hitta pa samma bana. Eldblomma, Fjader, Stjarna, Yoshi, Frukter och

vilka farger pa !-block. Det kan vara bra om du behdver nagot av dessa fdremdl
fort och inte vet var du hittar dem. D&refter kommer en beskrivning av banan.
Har nédmner jag hur du ndr banan, nadgra tips om den och var du hittar bonus-
spel och speciella omraden. Nedanfdr denna information finner du drakmyntet.
Det finns ndstan alltid fem och dessa dr for det mesta synliga pa skdrmen.
Allt som automatiskt dyker upp beskrivs som "Synligt". Ar banan réd (istdllet
foér gul) beskrivs var banans andra utgang finns efter drakmynten. Att hitta
vanliga och alternativa utgdngar ar det enda som verkligen betyder nagot i
spelet. Na&r jag forst skrivit klart guiden fick jag ldna en officiell guide



av min brors gode van Magnus. Nar jag anvant den anger jag kdlla, bara sd att
du vet. Har du tillgédng till denna guide, ska du absolut inte anvidnda min. Den
officiella ar helt overlagsen.

YOSHI'S HOUSE

Har bor Yoshi och det &r forsta stédllet i spelet du nar. Du kan inte gora
nagonting géra. Du hittar bara ett brev didr Yoshi berattar att han givit sig
ivdg for att befria sina vanner.

YOSHI'S ISLAND 1 -1

- Eldblomma, Gult !-block

Forsta banan ligger vanster om Yoshi's House. En va&ldigt vanlig bana som inte
bjuder pa nagra egentliga svarigheter. En liten bit efter mittenmarkeringen
(dér du far boérja ifran om du foérlorar ett 1liv), finner du nagra moln. Nar du
fatt capen senare i spelet, kan du atervanda till dessa moln och sedan flyga
till moln a&nnu hogre upp for tre extraliv.

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Synligt.

#3: I mitten av banan finner du tva flippblock som blockerar ett blatt ror.
Bli stor och gdr snurrhopp pa dem sa kan du komma ned under marken. Har
finner du det.

#4: Synligt.

#5: Synligt.

YELLOW SWITCH PALACE - 2

Detta stdlle kan du nar du efter Yoshi's Island 1 och jag rekommenderar det.

I forsta rummet finner du en vanlig switch som bara aktiverar en massa mynt at
dig. I andra rummet finner du diremot en stor gul switch. Overallt dar du tid-
igare sett gula markeringar kommer det nu vara gula !-block. Alla sa&dana block
ger dig en vanlig svamp, oavsett om du har eldblomma eller cape. Ofta formar
de ocksa broar at dig. Nu far du forsta tillf&dllet att spara ditt spel.

YOSHI'S ISLAND 2 - 3

- Frukt, Gult !-block, Yoshi

Denna bana ligger hdéger om Yoshi's House och har finner du for forsta gangen
Yoshi. La&s Grunderna-avdelningen foOr mer info om honom. I bdrjan av banan kom-
mer du hitta en massa roda Koopas och ett skal. Spring mot skalet med Y-knap-
pen intryckt och du kommer plocka upp det. Kasta det sedan mot Koopa-raden och
du kommer fa ett extraliv. I slutet av banan ska du inte ta mynten efter swit-
chen. Tryck pé& switchen och anvand sedan blocken for att komma hégt upp i1 mal-
porten. P& banan hittar du en massa réda frukter. At tio av dessa med Yoshi
och du f&r en flugsvamp.



Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Pa backen dar for forsta gangen mullvadar hoppar fram finns tva block.
De andra aktiverar en bonstjalk till detta drakmynt.
#5: Synligt.

YOSHI'S ISLAND 3 - 4

- Eldblomma, Gula !-block, Yoshi
Hit kommer du efter Yoshi's Island 2 och har &r det bra om du tryckt pa gula
switchen. Se upp fo6r de snurrande plattformarna!

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Pa forsta stdllet dar du hittar tva snurrande plattformar bredvid var-
andra, hoppa ned har for ett gult rdér som leder dig under jorden. Tryck
pad switchen for att férvandla mynten till en bro till drakmyntet.

#3: Synligt.

#4: Synligt.

#5: Synligt.

YOSHI'S ISLAND 4 - 5

- Eldblomma, Frukt, Gula !-block, Stjarna

Denna bana nar du efter Yoshi's Island 3 och har ska du akta dig for spik-
bollarna i vattnet. Har du Yoshi kan du diaremot hoppa pa dem. For att snabbt
ta dig till mé&let kan du hoppa upp pa plattformarna ovanfdr banan. For att
lyckas med detta ska du hoppa med Yoshi och sedan trycka pad A-knappen for att
snurra av honom. Det finns ett ndstan helt onddigt omrade du kan ta dig till.
Dyk ned i1 det forsta blad ror du ser for att komma hit.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Dar du ser en switch ovanpd ett block. Tryck ned switchen for att en bro
ska formas till drakmyntet (om du inte tagit de vanliga mynten innan) .
#5: Synligt.

#1 IGGY'S CASTLE - 6

- Eldblomma

Du nar detta nadr du klarat Yoshi's Island 4. Ditt forsta slott. Har far du
varken anvanda Yoshi eller ta nagra drakmynt. For att klattra pa galler har
inne ska du trycka uppat pa styrkorset. Tryck pa B-knappen foér att lamna och
Y-knappen for att sld fiender pa andra sidan galret. Nar du ser en switch och
fem ?-block ovanfdr ska du bdérja med att aktivera blocken. Ett innehdller en
svamp/eldblomma. Tryck sedan pd switchen och fdremdlet kommer ramla ned pa



dig. I andra rummet ska du akta dig for pdlar fo6r att till sist na bossen.
Iggy, som han heter, ska du hoppa pd tills han ramlar ned i lavan. Hoppa pa
honom fran en vinkel och han kommer fara at motsatt h&ll. Det &r lattast att

ha ner honom nar plattformen ar ordentligt lutad.

DONUT PLAINS 1 - 8

- Alternativ utgang, Fjader, Gult !-block, Grént !-block, Yoshi

Denna bana nar du forst nar du klarat Iggy's Castle. Har far du for forsta
gangen gdra dig bekant med capen. Denna far du genom att plocka pa dig en
fjadder och dessa far du antingen genom ?-block eller ocksad genom att hoppa pa
flygande Koopas med blinkande caper (ej med Yoshi). Nar du natt hodgsta hast-
ighet med capen kan du hoppa ivag foér att sedan flyg. Tryck bakat da och da pa
styrkorset, s& kommer du ta nya sprang i luften. Ovanfér banan finns massor av

mynt att hamta.

Dessutom finns det tva bonusbanor, men dessa nar du pa annat vis. Det forsta
uppochnedvédnda blada rér du ser kan du hoppa in i, men bara om du tidigare
aktiverat den gula switchen. I rdret finner du ett bonusspel dar du har chans
att f& extraliv. Pa varje rad finner du tre block vilka du ska hoppa in i en
viss ordning for att fa& ett extraliv. Denna ordning &r slumpmdssig och far en
ny chans for varje rad. Dar du kommer upp frdn bonusspelet har du ett roér pa
vdnster sida. Dyk ned i detta och du ndr en bonusbana. Ta fjddern och spring
uppfdr rodren, darefter flyger du som jag tidigare beskrivit och du har chans
att fa massor av mynt. Det a&r bara upp igen ifall du skulle ramla ned pa
marken.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Det ligger ovanpa nagra moln ovanfdr blocket med Yoshi. Flyg hit med
capen.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

Alternativ utgang
Denna maste du ha aktiverat den grona switchen for (se nedan). Precis innan
médlet kommer du hitta en vdgg av grona block om du aktiverat den. Spring
uppfdr vaggen sa nar du nyckeln och porten. Nar jag téanker efter kan du gobra
det har utan groéna switchen ocksa, men d&d maste du ha fjaddern och flyga upp
hit. Det &r mycket enklare med Yoshi kan till&ggas. Ta sats fran kullen med
de sista flygande Koopas.

DONUT PLAINS 2 - 10

- Alternativ utgang, Fjader, Gront !-block, Gult !-block
Denna bana nar du efter Donut Plains 1ls vanliga utgdng. Den rdr pa sig, bli
inte mosad av den gula massan! Den finns en genvidg till malet, se alternativa

utgadngen for denna.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.



#4: Synligt.
#5: Synligt.

Alternativ utgang
Inte langt fran starten kommer du se nagra roér i taket. Anvand den gula mas-
san for att komma upp till det andra grdna rdret. Dyk in i detta. I fdljande
omrade kommer du till hdger hitta en massa flippblock. Hoppar du upp pa det
oversta kan du se nyckeln och porten. Det enklaste sattet att komma upp ar
att anvdnda Yoshi eller capen eller badde och. Skaffa lite fart med capen och
hall sedan B-knappen intryckt tills du far in till nyckeln. Detta gar ocksa
bra om du anvander Yoshi. Ett annat sdtt med Yoshi 4r att anvédnda det bla
skalet som ligger nedanfér. Svaljer du det fa&r Yoshi vingar och kan svéava
upp till utgangen. Du maste snurrhoppa pa blocken for att komma at skalet
och déa ar det hemskt latt hant att du krossar det, s& var forsiktig. Tar du
at hoger istdllet for upp till alternativa utgdngen kommer du till en genvag
till den vanliga utgangen.

GREEN SWITCH PALACE - 11

Detta stdlle nar du om du tar den alternativa utgdngen ur Donut Plains 2.
Tryck pa switchen h&r inne och du kan komma at ett rott skal. Skicka ivag det
mot Koopas och du kan f& ett extraliv. Hoppa sedan upp och at hoéger for att
hitta ett till rum, ett rum med den grdna switchen. Nar du trycker pad den kom-
mer alla grona markeringar forvandlas till groéna block. Dessa innehaller all-
tid en fjader.

DONUT GHOST HOUSE - 13

- Alternativ utgang

Denna bana nar du antingen fran Donut Plains 2s vanliga utgang eller Donut
Secret 1s alternativa. Detta ar ditt forsta spdkhus och dessa gar helt enkelt
ut pa att hitta utgdngen innan tiden rinner ut. Detta innebdr s&dllan nagra
storre problem. Du far inte ta med dig Yoshi och du hittar inga Drakmynt,
precis som i slotten. For att komma igenom detta spdkhus maste du forst
springa at hoéger (undvik spdken) tills du ndr en doérr. Ga in har, uppfor
trappan och genom ndsta dorr. Nu ser det ut som om du befinner dig under
trappan i samma rum, men detta ar faktiskt ett annat. Om du hoppar upp i
blocket hédr inne kommer en switch fram och trycker du pad den kommer en dorr
dyka upp at vanster. Hit behdéver du INTE ga& - det finns bara ndgra mynt.
Istallet ska du Oppna doérren at hoéger och du kommer hamna under trappan i
forsta rummet. Hoppa pa det till synes identiska blocket hdr och en bénstjalk
kommer dyka upp. F6lj den uppat till utgadngen. Sammanfattningsvis: héger doérr,
hoger dorr, genom trappan, hdger dorr, hoppa in i block, f6lj bdnstjalk.

Alternativ utgang
Denna 4dr lite knivig att se. Hamta capen pa nagon av de féregaende banorna
och g& in i spodkhuset. Det finns ett hal i taket precis ovanfdér ingangen och
hit upp ska du flyga. G& lite till hdéger och spring sedan ndstan &anda bort
till vanstra vadggen innan du bdorjar flyga. Du kommer fara direkt upp till
halet i taket. Diarefter ska du springa at hdéger tills du nar fyra block.
Dessa innehdller varsitt extraliv och sedan ska du ta dorren for att nd den
andra utgangen.



TOP SECRET AREA

- Eldblomma, Fjader, Yoshi

Denna "bana" nar du fran Donut Ghost Houses alternativa utgang. Det enda du
far har ar tva block med eldblommor, tva med fjaddrar och ett med Yoshi. Sedan
kan du ga ut igen. Har du Yoshi far du ett extraliv fradn blocket varje gang du
gar in. Detta &r alltsa mycket bra. Kom hit ofta fér att fylla pa.

DONUT PLAINS 3 - 14

- Fjader, Grdont !-block

Denna bana nar du antingen fran de vanliga utgangarna ur Donut Ghost House
eller Donut Secret 1 (se nedan). Har finner du massor av omkopplare och ror-
liga plattformar. Genom att hoppa in i block som visar ON/OFF, byter platt-
formarna bana och detta maste du anvanda for att klara banan. Pa ett stalle
far du vdlja om du vill hoppa mellan plattformar nadra taket eller ndra golvet.
Valj de nara taket for att nd ett gult roér som leder dig till ett bonusspel.
Vet du inte hur bonusspelet gar till 1l&s bana Donut Plains 1.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Ganska nédra starten finner du tvad ?-block. Flyg upp till molnen precis
ovanfér (med capen) och du finner drakmyntet.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt, men ifall du klev in i bonusbanan maste du at véanster efterat.

DONUT PLAINS 4 - 15

- Eldblomma, Fjader, Frukt, Stjdrna, Yoshi

Denna bana nar du antingen fran Donut Plains 3. Har finns det inte s& hemskt

mycket att sdga. Det finns lite moln och mynt ovanfdr banan sa flyg med capen
foér att hitta dem. Precis i slutet kan du nad tre extraliv pd ett moln precis

under taket pa detta satt. Det forsta blaa roret leder dig forresten till ett
omrade dar du far absolut ingenting. De hammarkastande fiender du finner har

och var kan du besegra genom att hoppa upp i deras plattformar.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Dyk ned i det nast fdorsta blaa rdret for att hitta detta mynt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

DONUT SECRET 1 - 17

- Alternativ utgang, Eldblomma
Denna bana nar du fran den alternativa utgdngen av Donut Plains 1. Detta &r en
riktig vattenbana och jag rekommenderar dig starkt att anvanda dig av eld-




blomman sa mycket som m&éjligt.

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Dyk in 1 det forsta bla ror du hittar. H&r finner du ett block som ger
dig en ballong om du hoppar upp i det. Ballongen fyller dig med luft sa
att du lyfter. Hall Y-knappen och styr dig at vanster och uppat foér att
hitta en till ballong. Fortsadtt sedan till Ovre vanstra hornet for ett
drakmynt och sedan mot hodgra vdggen for annu ett. Blocken i mitten
innehdller extraliv.

#3: Se #2.

#4: Synligt.

#5: Synligt.

#6: Synligt.

#7: En liten bit efter nyckelhdlet ska du simma upp till taket och upp pa
den massiva plattformen. H&r ligger drakmyntet och det syns aldrig i
bild.

Alternativ utgang
Nar du hittar en switch (knapp med "P") ska du trycka pa den och sedan snab-
bt simma &t hoger tills du ser ett ?-block med fyra mynt pd vanster sida. Ta
mynten innan switchen slutar ticka och hdmta sedan nyckeln i blocket. Las
upp nyckelhdlet bredvid och du ndr Star World.

DONUT SECRET HOUSE - 19

- Alternativ utgang, Eldblomma

Klara den vanliga utgdngen ur Donut Secret 1 for att nd detta spdkhus. Vi
bérjar med den enkla, vanliga utgangen ur huset. I forsta rummet hittar du
cirklar av spdken, vilka du ska passera genom dessas luckor. Spranghoppa over
spbket och g& sedan in i andra rummet. Har finner du en till spdkcirkel och
direkt efter det - fem mynt. Ta ALLA dessa. Spring sedan till vanster och du
hittar en doérr och en switch. Skulle du g& in genom dérren kommer du bara
tillbaka till forra rummet. Tryck pd switchen och spring till héger. Nu kan
du se att du kan komma at gula dérren, men hit ska du inte (d& far du védlja pa
tva dérrar till, den vanstra = 1UP och den hdgra tar dig tillbaka). Istallet
ska du fortsédtta lite at hdéger och ga genom den hogra, blaa ddérren (switchen

maste fortfarande ticka). D& nar du strax utgangen.

Alternativ utgang
I det andra rummet ska du ga langst bort till vanster och aktivera switchen.
Ga sedan till hoger och du finner tre nya block under den gula dérren. Ga
inte igenom doérren utan hoppa upp 1 blocket precis ovanfdér. D& kommer en
bénstjalk fram och du ska félja den till en till bla dorr (switchen maste
fortfarande ticka). Pad s& satt nar du en spodkboss. For att besegra den maste
du anvanda Y-knappen for att plocka upp block. Vanta sedan pa att spdket
dyker upp, hall uppat pad styrkorset och sldpp Y-knappen for att traffa den
dode. Gor om processen tre ganger for att klara banan. Denna utgdng warpar
dig till Star Road.

DONUT SECRET 2 - 20

- Stjarna
Du nar denna bana genom att klara vanliga utgangen ur Donut Secret House.



Detta 4r en isbana, sa det ar valdigt halt. Det forst uppochnedvidnda grdna
roret du hittar, leder dig till ett omrdde dér du far vara ballong och ta en
massa mynt. S& vet du det.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Nar du finner en trampolin ska du hoppa pa den upp i blocket och en bdn-
stjdlk dyker upp. Klattra uppfér den for att nd drakmyntet.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

#2 MORTON'S CASTLE - 21

- Fjader, Gront !'-block, Gult !'-block

Du nar det andra slottet fran Donut Plains 4. Forsta rummet &r inte sarskilt
speciellt, inte heller andra, men 1 tredje madste du hela tiden halla koll pa
var du kan hoppa. Se ocksa upp sa& att du inte blir mosad. Nar du hittar en
trampolin kan du vadlja vag. Den hogra leder dig bara till nagra mynt. Den van-
stra leder dig vidare men ocksa till fem block och det nast l&dngst &t hoger
skapar en bdnstjalk. Bonstjdlken leder dig i sin tur till ett fack med ett
osynlig block som innehdller ett extraliv. Det finns en genvag som leder dig
direkt till tredje rummet fran det forsta. I forsta rummet madste du ha capen
och sedan ska du ga fram till rulltrappan. Darefter ska du springa till
vanster sa att du kommer under Thowmpen och sedan flyga upp 1 facket i taket.
D& nar du forst ett bonusspel och sedan det tredje rummet. Naval, nar du till
slut nar bossen ska du undvika hans utfall fran taket och sedan hoppa pa hon-
om. GOr om processen tva ganger till for att besegra honom.

VANILLA DOME 1 - 23

- Alternativ utgang, Eldblomma, Fjader, Gront !-block, Rott !-block, Stjarna
Du nar denna bana nar du forstdért #2 Morton's Castle. Banan &r en liten grotta
och i1 borjan finner du massor av gula flippblock. Bast ar att anvanda fjadern
hdr. I det Ovre vanstra facket, innehdller blocket nédst ladngst &t vanster en
fjader och i det nedre hégra facket, innehaller blocket langst at vanster 1UP.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt, men du mdste vara liten. Den ligger bakom ett blatt block som
du flyttar med Y-knappen.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

Alternativ utgang
Du mdste ha aktiverat den rdda switchen forst (se nedan). D& kommer de roda
markeringarna i1 mitten av banan att férvandlas till !-block. Hoppa upp pa
dessa och sedan in i det gula blocket. Da vaxer en bdnstjdlk upp som leder
dig till nyckeln och utgangen.

VANILLA DOME 2 - 25




- Alternativ utgang, Eldblomma, Fjader, Stjarna

Du nadr denna bana ndr du klarat den vanliga utgdngen ur Vanilla Dome 1. Detta

adr en labyrint. En ganska liten sa det blir inga problem att navigera sig. Det
finns ett gdmt extraliv i1 ett osynligt block, till vanster om de tre ?-blocken
ovanfdr vattenytan (under forsta switchen).

Drakmynten
#1: Nara nyckeln till alternativa utgangen, se nedan.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Vid Drakmynt #3 madste du valja den O6vre vagen genom grottan och du
stoter pa #4.
#5: Synligt.

Alternativ utgang
P4 denna bana finns tva switchar. Du finner den fdrsta ovanpad nagra block
i mitten av banan. Plocka upp denna switch och placera den till véanster om
blocken (ta de fem mynten till hdger om dig forst). Tryck ned switchen och
ta mynten som dok upp pa vanster sida. Nu har du tva hal framfér dig. Det
hogra leder tillbaka till dar du var och det vanstra, med mynten, till
nyckeln och nyckelhdlet. HA1ll h&rt i nyckeln, eftersom den &r sa latt
att tappa. Dessutom hittar du forsta drakmyntet hdr och vill du till vanliga
utgangen maste du ha en fjader for att komma upp ur halet igen.

RED SWITCH PALACE - 26

Du nar denna plats ndr du klarat den alternativa utgdngen ur Vanilla Dome 2.
I forsta rummet kan du trycka pa switchen och sedan skicka ivag ett skal at
hoéger. F6lj det och du har chans att f& en hel del extraliv. Tryck sedan pa
den roda switchen och alla rdda markeringar kommer bli rdda block. Réda block
innehaller ingenting.

VANILLA GHOST HOUSE - 27

- Eldblomma, Fjader

Du nadr denna bana nadr du klarat den vanliga utgdngen ur Vanilla Dome 2. Har
finner du konstigt nog Drakmynt. Jag har vet inte riktigt varfdr de bryter
ménster pa detta vis, men det kanske beror pd att har endast finns en utgang.
Spring igenom hela forsta rummet till andra rummet och har maste du undvika
sapbubblorna. I slutet hittar du tre flippblock och det mittersta innehédller
en switch. Stampa INTE pa switchen utan ta med den till den hogra viaggen dar
du finner fem mynt. Ta alla fem mynt och stampa sedan pa switchen och en bla
doérr dyker upp. Denna leder dig till utgangen (gula dérren leder dig endast
tillbaka) .

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Du kan ocksa flyga hit, men jag beskriver riktiga vadgen. Nar du hittar
ett stort spdke bland en massa flippblock ska du sld huvudet i det
tredje blocket fran vanster i den nedre hégra blockraden. Folj bon-
stjadalken som vaxer upp och du nar drakmyntet. Kom ihag att du maste locka



bort spoket fran blocket genom att vadnda ryggen at det.
#4: Synligt.
#5: Synligt, men allra langst bort.

VANILLA DOME 3 - 28

- Eldblomma, Fjader, Rott !-block Yoshi

Du nar denna bana nar du klarat Vanilla Ghost House. En seg, men livgivande
bana. Du kan aven fa Yoshi, men det kan vara knivigt. N&r du ndr mellanporten
maste du hoppa pa skalet som far omkring hdr. Detta ska du sedan sparka upp

i blocket ovanfér. Sedan har jag definitivt nagot viktigt att sdga om de
orange rér du kommer hitta ndra mitten. Anvand capen for att flyga at vans-
ter och du hittar ett fack med 3UP och flyg at hoger for att hitta ett bonus-
spel som kan ge dig &annu fler extraliv. Jag behover knappast sdga hur det gar
till nu, va?

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Synligt.

#3: Du kommer hitta ett gult rdr och i detta ska du ner. G& at hdger har
nere och hoppa pa Koopan for att komma upp till drakmyntet.

#4: Synligt.

#5: Synligt.

#6: Ovanpa de fem roren precis innan malet, hittar en plattform. Flyg upp
till den fran vanster och ta drakmyntet. Kalla: den officiella guiden.

VANILLA DOME 4 - 29

- Eldblomma, Fjader
Du nar denna bana nadr du klarat Vanilla Dome 3. Har finns det valdigt lite att
saga. Akta dig for kulorna!

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Hoppa ned i det blaa rdéret efter mellanporten och du finner den.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

VANILLA SECRET 1 - 31

- Alternativ utgang, Fjader, Blatt !-block,
Du nar denna bana né&r du klarat den alternativa utgdngen ur Vanilla Dome 1.
Denna bana hoppar du upp igenom.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Rakt till vanster om #2, nedanféor blaa !-block.
#4: HOgst upp, innan du lamnar omradet, finner du tva drakmynt. Ta den ovre
trampolinen och klittra upp pa vanster sida med den. Anvand den sedan




fo6r att hoppa upp till mynten. Du kan ocksa flyga med fjadern.
#5: Se #5.

Alternativ utgang
Nar du hittar den férsta trampolinen och en massa rdda Para-Koopas ovanfor,
ska du ga lite till véanster for att hitta ett gront rdr. Detta maste du
flyga upp till med capen. Ta sats fran plattformen med trampolinen. Dyk
igenom roret och du kommer nadstan omedelbart till utgdngen. Du kommer da
till en Star World-warp.

VANILLA SECRET 2 - 32

- Eldblomma, Fjader, Gront !-block, Yoshi

Du nar denna bana né&r du klarat vanliga utgdngen ur Vanlilla Secret 1. H&ar kan
du raka pa lite otrevligheter. I borjan kommer du traffa pa en hel del Koopas.
For att ta dig forbi dessa funkar Yoshi ypperligt bra. Senare kommer du hitta

jattemanga roda, taggfiender (Spinies) och ndgra block ovanfér. I ett av blo-

cken finner du en silverswitch. Denna forvandlar alla fiender till silvermynt

och tar du madnga av dessa far du extraliv.

Drakmynten

#1: Ovanfor backarna med Koopas finner du massor av moln som du kan flyga
upp till. Anvand capen for detta, vilken jag rekommenderar att du hamtar
fran en tidigare bana. P& molnen finner du drakmyntet.

#2: Synligt, nedanfor #1.

#3: Synligt.

#4: Nara slutet finner du ett vanligt groént roér. Dyk ned i1 detta, tryck pa
switchen och ta dig till andra sidan. H&r finner du myntet.

#5: Synligt.

VANILLA SECRET 3 - 33

- Fjader

Du nar denna bana nadr du klarat Vanilla Secret 2. Har finner du smd Yoshi-
plattformar som tar dig framdt pad banan. Mycket mer kan jag inte sdga ty allt
ar sa uppenbart. Akta taggiga fiskar!

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

VANILLA FORTRESS - 34

- Fjader, Gult !-block

Du nar denna bana nar du klarat Vanilla Secret 3. Ditt foérsta fort. Dessa pa-
minner om slotten eftersom att de spradngs, innehdller bossar, forbud mot Yoshi
och inga Drakmynt. Ett tips a4r att utrusta dig med capen innan du gar in. I
foérsta rummet ska du bara simma &t hdger och undvika allt otrevligt. Ar du



liten kan du ta en genvadg under ndgra taggar, men detta rekommenderar jag
inte. I andra rummet ska du fortsdtta at hoéger. Tog du genvdgen sad maste du ga
en bra bit igenom rummet, gjorde du inte det s& ska du inte at vanster. Langst
bort &t hoéger i andra rummet hittar du dorren till bossen. Bossarna, Reznor,
besegrar du genom att hoppa upp i deras plattformar underifran. Foérsdk vara
snabb med detta eftersom de andra plattformarna faller ned. Ifall f6r manga av
dessa faller ska du hoppa upp pa nagon av plattformarna dar Reznor statt och
sedan besegra resten.

#3 LEMMY'S CASTLE - 35

- Fjader, Gront !'-block

Detta slott ndr du efter att du klarat Vanilla Dome 4. I borjan kommer du vara
mitt bland en massa flippblock och Magikoopas som dyker upp hidr och var. Ar

du liten méste du vanta pa att nagon dyker upp och skjuter bort ett av bloc-
ken. Ar du vuxen kan du &ven g& langst bort till hdger och sedan snurrhoppa
sbnder blocken. Minst ett av flippblocken innehdller ett extraliv, fdrresten.
Lite till hoéger kan du hitta en switch. Vill du anvanda den ska du ta med den
at hoéger tills du ser en dorr och nagra mynt under. Ta INTE mynten, utan satt
ned switchen pd plattformen bredvid och gd sedan igenom dérren for att hitta
en mellanport och ett extraliv. Du kommer darefter till ett senare rum. Vilken
vag du an valjer ar det sedan raka vagen till bossen. Lemmy gdémmer sig i rdren.
Akta dig for eldbollen, och Lemmy och tva kopior dyker strax upp. Hoppa pa
Lemmy, men inte de andra. Efter tre hopp ar det klart.

CHEESE BRIDGE AREA - 37

- Alternativ utgang, Fjader

Denna bana nar du efter att du klarat #3 Lemmy's Castle. Forutom att det finns
en mycket klurig alternativ utgang s& finns det ocksd en genvdg till vanliga
utgadngen. Dar far du fyra av de fem drakmynten. Nar du ndtt mellanporten i
mitten av banan ska du hoppa upp i blocket bredvid. D& kommer vingar dyka upp
och har du Yoshi innebar detta att du far ivdag till ett slags bonusomrade.

Har ska du bara samla mynt och drakmynt samt undvika fiender tills du nar
slutet. Den vanliga v&gen har ett annat litet bonusomrade kan man sdga. G& ned
i det blda roret efter mellanporten och du hittar ndra nog ingenting.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt, n&r du flyger med Yoshi.
#3: Synligt, na&r du flyger med Yoshi.
#4: Synligt, nar du flyger med Yoshi.
#5: Synligt, nar du flyger med Yoshi.

Alternativ utgang
Kan vara den klurigaste 1 spelet. Sjdlva mdlporten stdr, som du vet, pa en
grdén plattform. Den alternativa malporten stdr bakom denna. Du kan inte
flyga 6ver en malport, visst? S& darfor maste du under den. Lattast ar att
ha Yoshi och capen. Darefter ska du hoppa ned mot stupet precis innan méalet,
hdlla B-knappen intryckt s& att du glider &t hoger och sedan trycka pa A-
knappen sa att du snurrar av Yoshi och kommer upp pa plattformen bakom mal-
et. Fortsdtter du a4t hdoger hittar du alternativa malet. Detta kan du aven
gbra utan Yoshi, men da mdste du ha rejil precision. Flyg mot malet, men
under det och tryck sedan bakat for att komma upp pa andra sidan.



SODA LAKE - 38

Denna bana nar du efter att du klarat den alternativa utgangen ur Cheese
Bridge Area. Har finner du en hel del vatten och en hel del fiender. Jag reko-
mmenderar att du redan innan har med dig en eldblomma eller cape, sa att du
enkelt kan ge dig pa de ganska dryga motstandarna. Du kommer sedan till en
Star Road-warp.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

COOKIE MOUNTAIN - 39

- Eldblomma, Fjader, Frukt, Gront !-block, Rott !-block, Stjarna, Yoshi

Denna bana nar du efter att du klarat den vanliga utgdngen ur Cheese Bridge
Area. En lite rolig bana som du kan flyga en hel del p&, oftast utan beldning.
Det finns en del monster som star pa plattformar och kastar eldflammor nedat.
Besegra dem med timade hopp underifran. Efter mellanporten kommer du snart
hitta ett blatt rdr. Dyk ned i detta och du kommer till ett ndstan meningslost
omrade. G& upp pa andra sidan och du nar nagra moln, som om du springer pa,
ger dig ett extraliv. Dessa moln kan du ocksd flyga eller hoppa upp till, men

AA

da skulle jag inte f& ndmna det onddiga omradet.

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Synligt.

#3: Efter mellanporten finner du en stor kulle med massor av mullvadar.
Hoppa upp i blocket déarefter s& kommer en bdénstjalk fram som leder dig
till drakmyntet. P& kullen bredvid far du ett extraliv.

#4: Synligt.

#5: Synligt.

BUTTER BRIDGE 1 - 40

- Fjader, ROtt !-block

Denna bana nar du efter att du klarat Vanilla Fortress (se ovan).

Denna bana ror sig och jag maste sdga att den ar ganska svar. Det finns en hel
del gungbréddor, block som sjunker ndr du stdr pa dem, men samtidigt héjs ett
annat. HA&ll tungan ratt i munn och kor hart. Nar du ndr en massa rader med
flippblock kan jag avsldja att blocket nadst langst till vanster pa Oversta
raden innehaller ett extraliv. Du hittar dven ett precis innan du lamnar om-
radet. Banan blir fdrresten mycket enklare om du har capen. Just det ja, for
att komma hégre upp i luften efter att du hoppat pad en Koopa, maste du verk-

ligen trycka pa& B-knappen nar du nuddar den.

Drakmynten




#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

BUTTER BRIDGE 2 - 41

- Fjader, Gront !-block, Yoshi
Denna bana nar du efter att du klarat Butter Bridge 1. Akta dig for alla
skalskjutare har - det kan sluta illa. Det kan vara smart att flyga Over dem.

Drakmynten
#1: Det ligger ovanpa nagra moln inte langt fran starten. Flyg upp hit.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Dyk ned i det andra blda rdret efter mellanporten och du hittar drak-
myntet samt en massa vanliga.
#5: Synligt.

#4 LUDWIG'S CASTLE - 42

- Fjader

Detta slott ndr du antingen fran Cookie Mountain eller Butter Bridge 2. FOrsta
rummet ska du bara springa igenom, men du boér vara valdigt forsiktig. Pa ett
stdlle maste du springa genast efter att en spiksldgga passerat och sedan
hoppa 6ver foljande. I andra rummet faller taket sa spring sa fort du kan och
komma ihdg att hoppa in i ON/OFF-blocket halvvidgs. Tredje rummet ska du bara
kldttra igenom tills du nar bossen. Ludwig, som han heter, ska du hoppa pa
medan han skjuter pa dig. Se sedan till att undvika hans snurr- och hopp-
attacker. Efter tre traffar ar han véack. I forsta rummet kan du forresten
hitta nagra block. Hoppa igenom dessa och du kan na ett bonusspel ovanfor
sjdlva korridoren (k&lla: officiella guiden).

FOREST OF ILLUSION 1 - 44

- Alternativ utgang, Eldblomma, Fjader, Frukt, Stjdrna, Yoshi

Denna bana nar du efter att du klarat Ludwig's Castle eller den alternativa
utgdngen ur Forest Ghost House. Det &r inte mdnga av de vanliga banorna som
inte innehd&ller nagra Drakmynt, men hdr har du faktiskt ett undantag, Gud vet
varfor. Daremot finns j&attemycket frukt i tradden sa vill du ha en och annan
svamp kan du anvanda Yoshi for att ta dem. I andra halvan av banan kommer du
hitta ett block som skiftar mellan en massa foremdl. Se till sa att du far
stjarnan av dessa (det &r enkelt) och spring sedan at héger fér att besegra
alla fiender framfér dig. Detta kan ge dig uppemot tjugo extraliv och ar dar-

for bland de basta metoderna i spelet.

Alternativ utgang
Ndra mitten av banan kommer du se ett nyckelhal pa en plattform under dig.
Ga till hoger och du hittar snart ett ?-block. Sprédng det foér en P-ballong
och flyt sedan &t véanster och du nar strax nyckelhdlet. Vanta tills ball-



ongen ar slut och sprang sedan blocket for nyckeln.

FOREST OF ILLUSION 2 - 46

- Alternativ utgang, Eldblomma, Fjarder, Gront !-block, Gult !-block
Denna bana nar du efter att du klarat den vanliga utgangen ur Forest of Illu-
sion 1 eller samma ur Forest of Illusion 4. Detta ar en vattenbana som jag

inte kan hitta pad nagonting att sdga om.

Drakmynten
#1: Synligt, men for att ta dig forbi taggbollen bdr du anvanda blocket
bredvid och kasta det pa fienden.
#2: Nar du nar labyrinten ska du f6lja den nedat fo6r att hitta myntet.
#3: Hogt upp i labyrinten.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

Alternativ utgang
Det finns endast ett gult !-block pa banan och det ar fullt synligt, néra
bottnen och slutet av banan. Vaggen bredvid detta block kan du simma igenom.
Darfor ar forstas detta ganska svart att hitta. Nyckeln och halet ligger

precis till vanster om denna vagg.

BLUE SWITCH PALACE - 47

Denna bana nar du efter att du klarat den alternativa utgangen ur Forest of
Tllusion 2. I forsta rummet ska du trycka pd silverswitchen, men inte den bla.
Detta beror pd& att du annars kommer blockeras fran silvermynten som, om till-
rédckligt mdnga inamlas far du ett extraliv. Tryck pd bla switchen i ndsta rum
och alla bléd block kommer aktiveras. Dessa innehaller ingenting, men formar

ofta broar at dig.

FOREST OF ILLUSION 3 - 49

- Alternativ utgang, Frukt, Yoshi

Denna bana nar du efter att du klarat den vanliga utgangen ur Forest of Illu-
sion 2. Har hittar du massor av fiender 1 sapbubblor. Kommer du &t dessa kan
du latt hamna i stup. Sprédck dem fort. Andra blda rdret pad banan leder dig

till ett bonusspel forresten.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

Alternativ utgang
Precis innan mdlet finner du ett grént ror. Se till sa att du ar stor och
hoppa sedan ned i rdret. Snurrhoppa blocken hdr nere och du hittar nyckel
och nyckelhal.




FOREST GHOST HOUSE - 51

- Alternativ utgang, Eldblomma, Fjader

Denna bana nar du efter att du klarat den vanliga utgdngen ur Forest of Illu-
sion 3 eller den alternativa ur Forest of Illusion 1. Okej, det fdrsta rummet
dr en lang korridor du bara ska igenom. I det andra rummet ska du fortsatta
till hoéger tills du nar en switch. Tryck INTE pa den utan ta med dig den. Till
hoéger om dig kan du se tva fack. Det vanstra innehdller en orange ddérr som
leder dig tillbaka, men du ska hoppa ned i det hoégra och dar trycka pa swit-
chen. D& dyker en bla dérr upp och denna leder dig tillbaka till foérsta rummet
igen, men i det morka omraddet. Darefter ska du fortsdtta till vanster tills du
hittar en dorr. Denna leder dig till den vanliga utgangen. Fortsdtter du at
vanster hittar du andra utgangen.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Pa vdg mot den alternativa utgangen (se nedan).

Alternativ utgdngen
Fran dorren som leder till den vanliga utgdngen (i det svarta omradet) ska
du bara fortsadtta at vanster for sista drakmyntet och dérren till den alter-

nativa utgangen.

FOREST OF ILLUSION 4 - 53

- Alternativ utgang, Eldblomma, Fjader, Stjarna

Denna bana nar du efter att klarat vanliga utgdngen ur Forest Ghost House.
Akta dig fér alla Lakitus, och sa kan jag beratta om ett gdmt omrade pad banan.
Det innehdller bara tyvarr mynt.

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Synligt.

#3: Synligt.

#4: Nar du hittar en bla switch ska du ta med den till hdger tills du hittar
nagra mynt som gar i sacksack ovanfdr. Tryck pad switchen och hoppa upp
p& blocken som bildas och du ndr drakmyntet. Du kan ocksa flyga.

#5: Synligt.

Alternativ utgang
Efter mellanporten kommer du hitta ett blatt, kort rdr ovanfdor marken. Hit
ner ska du for att hitta den gémda gangen. For att nd rdret mdste du anting-
en flyga till det med en cape eller ocksd std under mellanporten, springa sa
att du nar maxfart och sedan hoppa upp till det blad rdéret fran kullen till

vanster om det.

FOREST SECRET AREA - 54




- Blatt !-block, Eldblomma, Fjader

Denna bana nar du efter att du klarat den alternativa utgangen ur Forest of
Tllusion 4. Har galler det bara att fdlja en av de tva plattformarna du ser.
Se nedan om vilket du ska folja for att fa alla drakmynt. N&ra mitten kan du
ocksd hitta nagra bla !-block och ovanfdér dessa kan du f& ett extraliv. Ifall

du later det hogra blocket forst fara in i malet, far du tre extraliv.

Drakmynten
#1: Synligt, £f6lj vanstra plattformen.
#2: Synligt, £f6lj vanstra plattformen.
#3: Synligt, fo6lj vanstra plattformen.
#4: Synligt, hoppa &ver till hoégra plattformen.
#5: Synligt, hoppa tillbaka till vanstra plattformen.

FOREST FORTRESS - 55

- Fjader, Varje typ av !-block

Denna bana nar du efter att du klarat Forest Secret Area. I forsta rummet ska
du undvika palar och sagar. Enklast &r att halla sig langt till hoger pa
skdrmen. Har du aktiverat alla switchar har du stor fdrdel har eftersom du
annars latt kan ramla ned i lavan. L&s ovan om hur du aktiverar dem i Switch
Palaces. I andra rummet &r det lite andra, enklare hinder att ta dig forbi -
férsdk hoppa mellan de sma stenblocken. Innan du gadr in till bossen bor du
kdnna till ett specialstédlle dé&r du far tio extraliv. Till hoéger om bossddr-
ren finner du ett lavahav med manga eldbollar. Har ska du flyga med capen och
det kan vara valdigt svart. Du maste flyga och sedan stdndigt trycka bakat.
Hoppar du i sista sekund och har riktigt god timing med svavhoppen, kan du
klara det. Bland de tio extraliven hittar du &ven en till bossddrr. En sadan
som anda leder till samma boss. Bossen, Reznor, dr densamma som i forra fortet
fast kanske foérsvinner plattformarna lite fortare. Hoppa pad deras block under-
ifran, och forsvinner plattformarna under dig, maste du sta pa redan avlivade

Reznors block.

#5 ROY'S CASTLE - 56

- Fjader, Gront !'-Block

Denna bana nar du nadr du klarat alternativa utgdngen ur Forest of Illusion 3.
Har far du konstigt nog drakmynt. Detta &r sa osystematiskt att jag far svart
att sova om natten. Hursomhelst far du foélja ett snigelblock som leder dig
till alla. Fo6lj blocket hela tiden. Du kommer senare hitta en switch. Ifall du
badr ut den pd bron darefter kan du f& ett extraliv och en till eldkastare mot
dig. Hoppa Over statyerna och g& in bossen. Roy beter sig nédstan precis som
Morton i slott #2, forutom att vadggarna trycker ihop sig (bara till en viss
grans) . Besegra Roy pad samma satt, hoppa pa honom!

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.



CHOCOLATE ISLAND 1 - 57

- Blatt !-block, Eldblomma, Fjader, Grdént !-block, Gult !-block

Denna bana nar du efter att du klarat Roy's Castle. Har finns det definitivt
inte mycket att sdga. Hittar du ett gult rdr och senare ett brunt ror, ska du
veta att dessa skjuter ivdg dig ladngst banan. Vid tre blda rér ska du veta
det det mellersta tar dig till ett omrade med ett par mynt.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

CHOCO-GHOST HOUSE - 58

- Eldblomma, Fjader

Detta hus nadr du efter att du klarat Chocolate Island 1. Aven om det inte &r
svart att klura pd& utgangen &r det desto drygare att ta sig till den. I forsta
rummet kan du vdlja pd& att antingen springa som en galning och tima hoppen med
dina megareflexer, eller ocksa ta det lugnt och lata spdken passera. I andra
rummet kommer du forst hitta nagra grda block. Vidnder du ryggen mot dessa kom-—
mer de folja efter dig som spdken. Till hdger om dem kan du se en dorr pa en
plattform och det &r hit du ska. Se till sa att spodkblocken féljer efter dig
och hoppa sedan upp pd dem f6r att na dorren. Dorren leder dig till utgdngen.
Forresten, langst bort till hdéger i andra rummet finner du ett extraliv.

CHOCOLATE ISLAND 2 - 60

- Alternativ utgang, Eldblomma, Fjader, Varje typ av !-block, Yoshi,

Denna bana nar du nar du klarat Choco-Ghost House. Denna bana gav mig sanner-
ligen huvudbry och jag var verkligen n&ra att klacka hela systemet. Tyvarr sa
grejade jag det inte. Min bror foéreslog da att jag skulle lana en officiell
guide av en av hans kompisar. Informationen som star hdr har jag alltsd hamtat

frdn den guiden. Det &r dock mina ord och jag har bekraftat det hela.

Forsta omradet
Forsta omradet kommer du till hur du 4n beter dig. Har finns de tva forsta
drakmynten och en Yoshi. Dessutom finner du ett ?-block ovanfdr en trampolin.
Hoppa snett nedanfdr detta ?-block och ett osynligt dyker upp. Darefter ska
du stad pa det numer synliga och hoppa upp 1 ?-blocket ovanfdér. Ju fortare du
hoppar, desto fler mynt far du ur blocket. Detta har betydelse for i vilken
version av det andra omradet du hamnar i. Kom dven ihdg att det finns tva

mynt i det Ovre hdgra hdrnet av rummet.

Andra omradet
Fran det forsta omrddet kan du hamna i tre olika versioner av det andra
omradet. Om du samlar 0-8 mynt ifran det fdrsta hamnar du i en version med
lutande backar och flygande Koopas. Har far du inga drakmynt. Samlar du 9-20
mynt i1 forsta omrddet hamnar du i en version med massor av blaa drakar och
ett drakmynt. Samlar du 21 eller fler mynt fra&n forsta omradet hamnar du i



en version diar du far en fjader och sedan maste flyga. Har har du ocksad chans

att fa ett drakmynt. Foér att kunna samla sd& mycket som 21 mynt ur forsta

omradet maste du hoppa upp i1 ?-block med mdnga mynt valdigt fort, annars har

du ingen chans (det tog jag inte fran guiden * )

Tredje omradet
Du kan nd& vilken av versionerna i de tredje omradet som helst oberoende av
var du tidigare varit. Har handlar det bara om hur mycket tid du har kvar pa
timern i den Ovre delen av skdrmen. Har du 250-300 sekunder kvar pa timern
ndr du gar in i tredje omradet kommer du till fdorsta versionen. H&r hittar
du baseball-spelare, en massa !-block och den alternativa utgdngen. For att
nd den andra versionen ska du ha mellan 235-249 sekunder kvar pd timern. D&
nar du ett omrade med ett drakmynt och massor av blda drakar. Den tredje och
sista versionen innehd&ller ocksad ett drakmynt och dessutom massor av sap-
bubblor med flugsvampar i. For att komma hit ska du ha mellan 1 och 234

sekunder kvar pa timern.

Fjdrde omradet
Det finns endast tva versioner av det fjarde omradet. Har hittar du ocksa
malet. Har du tagit 0-3 drakmynt sd nar du ett omrdde med en massa blaa
drakar och naturligtvis inget drakmynt alls. Har du tagit fyra drakmynt, det
vill s&ga alla hittills pa banan, nadr du en version med massor av !-block,
mynt och ladngst bort det sista drakmyntet.

Drakmynten
#1: I forsta omradet.
#2: I forsta omradet.
#3: I andra omradet, om du tar mer &n nio mynt 1 forsta omradet.
#4: Timern maste std pa 249 eller MINDRE nar du kommer in i tredje omradet.
#5: Du mdste ha tagit alla tidigare fyra drakmynt nar du gar in i fjarde
omradet.

Alternativ utgang
Du &r garanterad den alternativa utgangen om du kommer in i det tredje om-
rddet nédr timern stadr pa 250 eller mer. Du kommer da forst nd ett par Base-

ball-spelare och en massa fargade !-block.

CHOCOLATE ISLAND 3 - 62

- Alternativ utgang, Fjader, Gront !-block

Denna bana nar du efter att du klarat den vanliga utgdngen ur Chocolate Island
2. Du ndr det faktiskt OCKSA fran sig sjilv eftersom den vanliga utgdngen bara
tar dig tillbaka till banan. Ha!

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Du kommer hitta ett blatt uppochnedvant rdér en bit in i banan. Dyk upp
igenom detta och du kommer hitta massor av mynt plus ditt drakmynt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

Alternativ utgang
Precis under det vanliga mdlet kommer du hitta en plattform och en bla
koopa. Harifran ska du upp pa andra sidan av malet, men du far varken ga
igenom det eller hoppa Over det, utan du maste under. Har du Yoshi ska du
svdlja den bla koopan och sedan flyga upp pa andra sidan. Darefter ska du



flyga till hoéger tills du hittar det alternativa mdlet plus tre extraliv i
block. Detta kan du gbra aven utan Yoshi och da istdllet med capen. Pro-
blemet med detta &r att samma blad koopa hela tiden dyker upp igen, oavsett
vad du gor med den och darmed blir det svart fér dig att ta sats.

CHOCOLATE FORTRESS - 63

- Blatt !-block, Fjader, Rott !-block

Detta fort nar du efter att du klarat den alternativa utgangen ur Chocolate
Island 3. Det finns inte mycket att sdga om detta fort, men se till att du
aktiverat alla fyra switchar eftersom det andra rummet da blir mycket enklare.
Har ska du undvika Thwimps. Detta gédller att forst hoppa mot dem for att locka
ner dem, och dérefter hoppa Over eller under dem. I slutet far du mota Reznor
som vanligt och det gdller som vanligt att hoppa underifran pa deras block och
sedan hoppa upp pa dessa block ifall plattformarna boérjar falla.

CHOCOLATE ISLAND 4 - 64

- Blatt !-block, Eldblomma, Fjader, Gult !-block, Rott !-block, Stjarna

Denna bana nar du efter att du klarat Chocolate Fortress. En speciell grotta
som ar forvanansvart enkel att klara av. Det finns madnga extraliv att hamta.
Ndr du bdrjar nadrma dig slutet kommer du se hur ett drakmynt och ett silver-
ror som ar insparrat bakom block. I ett av flippblocken precis intill kan du
hitta en switch. Se férst till att du har capen, tryck ned switchen och dyk
ned i silverrdret. Har nere kommer du hitta elva stycken olika fack. For det
forsta facket (som innehdller nagra mynt) ska du inte trycka pa switchen. Men
du méste gbra det for de andra tio. Alla fack leder till ett ro6r och dessa ror
leder alla tillbaka till samma stdlle. For att nd facken maste du svadva med
capeen, annars kommer du inte in i dem. Detta ar vad de innehaller. 2 = fjader,
3 = drakmynt och mynt, 4 = ett extraliv, 5 = Stjarna, 6 = Svamp, 7 = fem
extraliv, 8 = Fjader, 9 = Eldblomma, 10 = Mynt och 11 = tre extraliv. Dessutom
hittar du tre stycken extraliv i bdérjan av banan om du traskar pa en massa
blada !-block.

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Synligt, men i ett fack till véanster.

#3: Strax till vanster om #4 kan du se detta drakmynt bakom nagra block. Ett
av flippblocken bredvid innehaller en switch. Tryck pd switchen och du
kan komma at drakmyntet.

#4: Synligt.

#5: Hoppa ned i roret under #3 och fall ned till tredje facket. Du maste ha
en fjader for att kunna svava in till den.

CHOCOLATE ISLAND 5 - 65

- Eldblomma, Fjader, Gult !-block, Stjarna, Yoshi

Denna bana nar du efter att du klarat Chocolate Island 4. I bdrjan av denna
bana finner du massor av block och dessutom en switch. Som du vet forvandlas
alla dessa block till mynt om du trycker pa switchen. V&lj plats val eftersom
att det finns gott om bra foremdl att fa, och du omdjligen kan ta alla mynt.



Det forsta gula roret bdr du komma at eftersom du har far spela ett bonusspel.
Hogt ovanfdr starten kan du dessutom hitta en silverswitch (anvand capen) och
du kan d& foérvandla fiender till silvermynt. Det &r lite krangel med drakmynt-
en har. Aven om det finns sju stycken férsvinner vissa om du tar andra. De &r
riktigt svart att f£f& alla sju och jag vet inte riktigt hur man gor.

Drakmynten

#1: Anvand capen for att flyga upp och hamta denna. Den befinner sig ovanfoér
starten.

#2: Du hittar den inringad av block. Tryck p& switchen for att fa den.

#3: Ga& ned 1 det andra gula roret.

#4: Ga ned i1 det andra gula roret och fortsatt forbi alla bubblor.

#5: Synligt.

#6: Synligt.

#7: Synligt.

CHOCOLATE SECRET - 66

- Eldblomma, Fjader

Denna bana nar du efter att du klarat den alternativa utgangen ur Chocolate
Island 2. S& vitt jag forstar finns hdr endast ett drakmynt, dven om detta &ar
mycket underligt. Det hittar du precis i slutet. Finner du andra far du gérna
e-maila mig. Lite annat om banan. I andra rummet ska du helst forsodoka skicka
ned ett skal fo6r backen och sedan folja efter. Sdledes skyddar den dig mot
fiender. I né&dsta rum hittar du massor av lava och gula plattformar som maste
passeras mycket fort.

Drakmynten
#1: Synligt.

#6 WENDY'S CASTLE - 67

- Varje typ av !-block

Denna bana nar du efter att du klarat Chocolate Island 5 eller Chocolate
Secret. I forsta rummet ska du verkligen se upp fOr de forddande spiksvarden.
Locka dessa att falla innan du passerar. I det andra rummet ska du tima dina
hopp mellan plattformar och samtidigt undvika ljusbollarna. Manga ganger maste
du vanta pa ratt tillfdlle. Bossen, Wendy, &4r en svarare version av Lemmy i
slott #3. Denna gang ska du undvika tvad eldbollar &ven om du fortfarande maste
hoppa pa ratt nisse av de tre som kommer upp. Efter tre hopp ar det slut.

SUNKEN GHOST SHIP - 68

- Fjader, Stjarna

Denna bana nar du nar du klarat #6 Wendy's Castle. Denna bana ar minst sagt
speciell. I andra rummet maste du ta det forsiktigt eftersom spdken dyker upp
hela tiden. Var fokuserad och helst liten for att enkelt ta dig férbi. I tre-
dje ska du bara falla med en stjdrna. Har finns massor av mynt och dessutom
fem drakmynt. Ditt madl &r en konstig grén boll, ingenting sarskilt konvention-
ellt, med andra ord.



Drakmynten
#1: Nastan direkt efter att du bdrjar falla, lite till vanster.
#2: Fall direkt till hoger fréan #1.
#3: Precis 1 mitten efter #2.
#4: Du kommer strax ned pa en plattform i mitten med en stjdrna. Nedanfor
och till vanster om denna finner du myntet.

#5: Precis 1 mitten mellan de tva forsta myntbaltena.

VALLEY OF BOWSER 1 - 69

- Fjader, Gront !'-block, Gult !'-block, Rott !-block

Denna bana nar du ndr du klarat Sunken Ghost Ship. Detta ar en labyrint kan
man sdga, men att hitta malet &r en baggis. Ga bara at héger och nedat sa
finner du ett rdér med en pil. Har &r det. Det 4r desto knivigare att lokaliera
bonusspelet, de tre extraliven och en herrans massa drakmynt, och dnnu svarare
att beskriva (med korta ordalag) var. For att fa de tre extraliven ska du for-
sbka hdlla dig s& hogt upp hela tiden, medan du springer at héger. D& finner
du dem hogt upp till héger 1 ett fack. Bonusspelet finner du fran

banans enda bodénstjalk. Detta kanske ringer ndgra klockor och gor det inte det
ska du, nédra mitten av banan, hitta ett massivt parti med ett trettiotal
flippblock. Bredvid dessa finns ett enstaka flippblock och detta utldser
bonstjalken.

Drakmynten
#1: Inte langt ifran starten, bakom en massa bla block.
#2: Vid det andra vagskdlet ska du valja ovre vagen.
#3: F6lj vagarna sd att du gar sa hogt upp som méjligt, ndra mitten av banan
#4: Ganska synligt, langt ner till hoger.
#5: Allra langst bort vid hogra vaggen.

VALLEY OF BOWSER 2 - 71

- Alternativ utgang, Blatt !-block, Fjader, Gult !-block, Roétt !-block

Denna bana nar du nar du klarat Valley of Bowser 1. Det finns en bonusbana héar
som leder dig direkt till utgangen. Ta med dig Yoshi fran Chocolate Island 5
eller nagonting sadant och ga till andra rummet. Hoppa upp 1 ?-blocket for ett
par vingar. Hoppa upp i1 vingarna fOr att na bonusbanan. Ha&r finner du fyra
drakmynt. Tar du inte bonusbanan fadr du bara tre stycken drakmynt. Tar du inte
bonusbanan maste du vara hemskt forsiktig i andra rummet. Du maste varannan
gang till taket och varannan till golvet. Tredje blir lattare desto fler
fdrgade switchar du tryckt pa tidigare, dessutom maste du vara hemskt snabb
for att inte bli krossad.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.

#4: I Yoshis bonusbana (se ovan).
#5: I Yoshis bonusbana (se ovan).
#6: I Yoshis bonusbana (se ovan).
#7: I Yoshis bonusbana (se ovan).

Alternativ utgang
I tredje och sista rummet kommer du ndstan omedelbart bli forfoljd av gult



jox. Spring till hoger och undvik det, men hoppa inte vidare. Vanta tills
det gula joxet natt toppen och hoppa sedan upp pa det och upp ovanfér van-
ster sida av skarmen. Fortsatt sedan at vanster tills du nar ett fack med

nyckeln och nyckelhdlet.

VALLEY FORTRESS - 72

- Fjader, Gront !'-block, Gult !'-block

Denna bana nar du nadr du klarat den alternativa utgdngen ur Valley of Bowsers
2. Har fins det verkligen inte mycket att sdga. I fOrsta rummet ska du bara se
till att undvika alla svadrd och du nar strax bossdérren. Reznor som vanligt
och dessa besegrar du genom att hoppa upp 1 deras block. Stadll dig pa ett led-
igt block ifall for mdnga plattformar faller.

Denna port leder dig direkt till dorren innan Bowser om du vill ge dig pa
honom pa en gang. Jag rekommenderar dig att ga igenom hela banan (se nedan)
innan du gar hit. Ja, foér det ar mer... stammningsfullt.

VALLEY GHOST HOUSE - 74

- Alternativ utgédng, Eldblomma, Stjarna

Denna bana nar du ndr du klarat den vanliga utgdngen ur Valley of Bowser 2.
Detta ar sannerligen den svadraste alternativa vdgen, men det ska vi prata om
lédngre ned. Forst ska du bara igenom det férsta rummet och du nar darefter ett
mycket ljust rum och dessutom en switch. Trycker du pa& switchen kommer broar
bildas &t hoger och vanster. At vinster finner du tva stycken drakmynt medan
du at hoéger verkligen maste fara. Springer du snabbt at hoéger kommer du hitta
fem dorrar och massor av mynt. Ifall du inte tar mynten i tid kommer du block-
eras fran doérrarna och maste ga& tillbaka till férsta rummet. De fem ddrrarna,
vad innehaller de? 1 = tillbaka till foérsta rummet, 2 = fjadrde drakmyntet,

3 = vanliga utgadngen, 4 = vanliga utgangen, 5 = alternativa utgangen. For att
komma ut den vanliga vagen ska du alltsd vdlja tredje eller fjarde ddrren.

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Synligt.

#3: Dar du hittar forsta switchen. Tryck ned den och spring till vanster
tills du finner den.

#4: Fran #2 ska du genom dorren eller ocksa foéljer du bara den alternativa
utgangen.

#5: Synligt, men pd vag mot de fem ddérrarna.

Alternativ utgang
Du ska forstds igenom det forsta rummet och dédrefter trycka pa switchen och
springa at hoger. Spring fort sa att du ndr den femte och bortersta dorren.
I féljande rum kommer du hitta en till switch. Tryck INTE pa den utan ta med
dig den till hoéger. G& igenom de tre mynten och hoppa in till hdger. Dorren
hadr leder dig tillbaka till foérsta ddrren, sa g& INTE in dit. Nu ska jag be-
rdtta om hur du ska gdra. Ovanfoér dig finns ett litet hal (du kan inte se



det utan capen) och bakom detta hal finns den alternativa utgangen. Du kan
inte flyga igenom hallet eftersom att du &r fo6r stor ndr Mario har sin cape.
Ifall du hoppar in i1 ?-blocket kommer ett myntspar dyka upp och detta kan du
styra med styrkorset. Trycker du dessutom pad switchen du tog med kommer
mynten forvandlas till block. Detta betyder att du kan klattra pd dessa

block s& att du kommer upp till utgdngen, men du maste vara noga med att leda
mynt/blocksparet ratt - det madste vara méjligt att kléattra pa det. Dessutom
maste du vara snabb eftersom blocken annars kommer bli mynt igen.

Jag rekommenderar starkt att du &4r liten for detta. Det gar att vara stor,
men da maste du leda blocken precis bredvid halet sa att du kan glida igenom
det. Det som 4r sa svart ar att varje gang du forsdker styra Mario, styr du
blocken pa samma satt. Sa hdr tycker jag att du ska utféra det. Ta switchen
och placera den strax till hoger om blocket. Darefter hoppar du in i blocket
och direkt pad switchen. Blockspdret kommer bdrja vandra &t hoéger och du ska
da omedelbart hoppar upp pa det. Led det varannat uppat och at héger sa att
det bildar en trappa upp till halet i taket. Den behdver inte ens vara sar-
skilt hoég for att du ska komma in som liten. Detta ar svart och kan ta nagra
forsdk, bara ett varningens ord. Enligt Magnus Karlsson ar det fullt m&j-
ligt att komma igenom hdlet som stor. H&ll nedat intryckt pa styrkorset och
hoppa upp i halet. Darefter ska du hoppa som en galning samtidigt som du
hdller neddt och at héger pa styrkorset. D& bdér Mario kura ihop sig. Tack
for den informationen.

VALLEY OF BOWSER 3 - 75

- Eldblomma, Fjader

Denna bana nar du nadr du klarat den vanliga utgdngen ur Valley Ghost House.
Har finner du massor av numrerade plattformar. Numren indikerar pa hur lé&nge
du kan std pa plattformen i frdga innan de faller. Byt plattform ofta. Jag
tankte ocksad namna ett bonusspel, vilket du finner i det undre av de gula rdr
som star parallellt mot varndra.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

VALLEY OF BOWSER 4 - 77

- Blatt !-block, Fjader, Gult !-block, Yoshi

Denna bana nar du nar du klarat Valley of Bowser 3. Har hittar du en hel del
gravare och deras jordbollar skadar dig hart - tank pa det. Det fdrsta grodna
ror du hittar innehdller bara en fjader - tadnk pad det ocksa. Och capen under-
ladttar vill jag pasta. N&r du ndr en massa flippblock som du mdste snurra
igenom kan du snurra i hdgra raden fo6r att nad ett extraliv. Har finns konstigt
nog inga drakmynt.

Alternativ utgang
I borjan hittar du Yoshi och honom maste du behdlla &dnda tills malet (capen
underléattar). Har kommer du se bade nyckeln och nyckelhdlet. Std pa vanster
sida om nyckeln och anvdnd Yoshis tunga fér att plocka pa dig den. Las sedan



upp och k&nn de ologiska vibbarna. Du kommer till Star Road.

#7 LARRY'S CASTLE - 78

- Fjader, Gult !-block, Gront !-block

Denna bana nar du nédr du klarat Valley of Bowser 4 eller den alternativa vagen
ur Valley Ghost House. Har ska du félja en sadan dar blocksnigel igen och i
andra rummet kommer du fa traffa en hel del Magikoopas och eldbollar. Se till
sd att Magikoopas skjuter sdnder blocken s& att du kan passera. Bossen, Larry,
dr endast en svarare version av Iggy 1 slott #1. Det du ska gbra a4r att hoppa
pa honom sd att han ramlar av kanterna och akta dig foér hans bollar. Hoppa i
en vinkel och ndr gungbrddan lutar som mest for bast effekt. For att ta de
sista drakmynten ska du félja med de rdrliga blocken ner i ett stup.

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Synligt.

#3: Synligt.

#4: Under forsta halvan av banan maste du folja block som rdér sig. Folj
dessa nedfdr stupet i slutet och du hitta myntet. Kdlla: Den officiella
guiden.

#5: Bredvid #4.

- Fjader, Varje typ av !-block

Denna bana nar du nar du klarat #7 Larry's Castle eller den alternativa ut-
gangen ur Star World 4. Detta &r alltsa Bowsers slott. Vill du komma at Bowser
utan att ga& igenom banan ska du klara Valley Fortress for att komma till

Back Door (se ovan). Varken Front Door eller Back Door rdknas som utgangar. I
Front Door far du forst vadlja mellan fyra dorrar som alla innehdller olika
pussel. N&ar du klarat ndgot av dessa rum far du vdlja mellan fyra till (numre-
rade mellan fem och atta). Darefter ndar du ett sista mérkt rum och sedan Bow-
ser. Jag rekommenderar att du vadljer rum tva eller tre och darefter rum fem.

Nu ska du f& tips om varje.

1. Ju fler fargade switchar du tryckt ned, desto lattare blir det. Akta dig
for alla péalar.

2. Gallervédgg. Undvik eldbollar och Koopas s& blir detta den lattaste av de
fyra forsta.

3. Har och var finns det hal i golven och tittar du noga kan du se det. Hit-
ta ratt vag ut. Det gar fort om du lart dig rutten.

4. Svarast av de fyra forsta. Du maste ofta std pa blocken och invanta ratt
tillfalle.

5. Massor med svard och Thwomps. Spring som en tok under dem och detta blir
den oOverlagset lattaste vagen.

6. Svaraste viagen, men hdr far du en fjidder/svamp. Det ar vattenfyllt och
valdigt segt. Invanta ratt ogonblick hela tiden.

7. Kan vara lite farligt eftersom att det finns s& médnga eldkastare. Se upp
for de gyllene som hoppar.

8. Har finner du massor av amerikanska fotbollspelare och det kan stédlla

till med problem. Du har aven chans att ga en fjader.

Darefter nar du som sagt ett moérkt rum och sedan Bowser. Under forsta etappen



ska du bara vanta pa att han kastar ned sin sm& Bowserrobotar. Dessa ska du
hoppa pa, plocka upp och dadrefter kasta dem rakt upp i luften sa& de traffar
Bowser 1 huvudet. Du kastar dem upp 1 luften genom att halla uppat pa styr-
korset och sedan slédppa Y-knappen. De maste forst fara 6ver Bowser och dar-
efter ned i hans huvud. Efter tva trdffar bdérjar nadsta etapp och da kommer han
forst kasta eld. Stall dig emellan lagorna. Du far ocksd en svamp av prins-
essan. Under andra etappen ska du gbra likadant fast dad kastar den onde ocksa
kanonkulor mot dig, vilka du bara ska hoppa 6ver. Efter ytterligare tva tra-
ffar kommer han inleda sin tredje etapp och du far 4n en gang en svamp. Under
den tredje etappen kommer han hela tiden studsa och da gidller det for dig att
springa under hoppen. D& och da kastar han Bowserrobotar och det gadller for-
stds att kasta dessa pd honom sa fort som m6jligt. Tva tradffar till och Bowser

ar vack.

- GRATTIS! DU HAR KLARAT SPELET! -

- NOTIS OM STAR WORLD

Star World kan du nd fran fem olika platser och alla fem berdttar jag om for
varje bana. Star World har fem banor och de a&r lite annorlunda fran normala
banor. De vanliga utgdngarna leder tillbaka till warpen du kom ifran, men du
maste d4ndad ta dessa for att hitta alla utgdngar i spelet. Alla har ocksad alt-
ernativa utgdngar och dessa leder alltid till en bana i varlden. Detta galler
alla fem utom den sista dédr den vanliga vagen leder tillbaka till Star World 1
och den alternativa till en ny varld. Ute i1 varlden finns alltsd fem stycken
warppunkter som alla leder till varsin bana i Star World, men det fungerar
inte omvant. Du kan alltsd inte komma till Forest Fortress om du inte redan
upptdckt den pa& vanlig vag. Undantaget 4r warppunkten i Valley of Bowser, vil-
ken gor att du kan na Bowser efter bara elva banor. Pa varje bana i Star World
traffar du bebis-Yoshis i olika farger. Plocka upp dessa och led dem till
fiender sa blir de snart stora och du kan rida pa dem. Skillnaden mellan dessa
(gul, bla och réd) och den vanliga groéna &r att skdldpaddskalen har annorlunda

effekt och att du far andra foremdl nadr du svaljer en massa &dpplen.

STAR WORLD 1 - 80

- Alternativ utgang, Eldblomma, Fjader, R&d Yoshi, Stjdrna

Denna bana nar du nadr du klarat den alternativa utgdngen ur Donut Secret House
eller den vanliga utgadngen ur Star World 5. Har ska du anvanda snurrhoppet for
att kunna borra dig igenom bédlten av flippblock. Las nedan om hur du hittar
alla drakmynt och den alternativa utgdngen, sa beradtta jag om de 6vriga fore-
madlen hdr. Har bor du definitivt ha capen fran forsta bérjan eftersom du da
kan styra din fard i borrandet. I andra baltet finner du en fjader nidra van-
stra vaggen och en eldblomma i hdgra delen nara mitten. I tredje baltet finner
du ett extraliv cirka sex block fradn hoger. I fjadrde badltet hittar du stjarnor
och nédra marken, pa vanster sida hittar du ett rdtt Yoshi-barn. Oavsett vilket
skal du svadljer med denna Yoshi sprutar den eld. Darefter ndr du slutet.

Drakmynten
#1: I forsta baltet, sju block fran hoger.

#2: I andra baltet, sex block fran vanster.

#3: I tredje baltet, sex block fran vanster.

#4: I femte baltet, hall dig atta-nio block fran vanster.

#5: I femte badltet, hall dig a&tta-nio block fran véanster, under #4.

Alternativ utgang
Snurra ned till andra baltet och hdll dig pa hoger sida sd& finner du nyckeln



och nyckelhdlet.

STAR WORLD 2 - 82

- Alternativ utgang, Bla Yoshi, Stjéarna

Denna bana nar du nadr du klarat den alternativa utgangen ur Donut Secret 1
eller den alternativa utgangen ur Star World 1. Har galler det bara att ta
stjarnorna och simma in i s& manga fiender som méjligt. Jisses, vad manga
extraliv man kan fa! Du fa&r en bla bebis-Yoshi, vilken védxer upp till en stor
en. Alla Koopa-skal gér att den kan flyga. G& in i det grodna roret for att na

den vanliga utgangen.

Alternativ utgang
Simma inte in 1 roret som leder dig till vanliga utgdngen, utan simma under

det och du nar den alternativa.

STAR WORLD 3 - 84

- Alternativ utgang, Gul Yoshi

Denna bana nadr du ndr du klarat den vanliga vanliga utgdngen ur Soda Lake
eller den alternativa utgdngen ur Star World 2. Spelets minsta bana, kan man
sdga utan att overdriva. G& bara nagra meter at héger och du kommer i mal.
Kom ihd&g att inte trycka pa Y-knappen har eftersom du latt kan ramla ner.
Silverswitchen gér sa att du far silvermynt av Lakitun och dessa kan den gula
bebis-Yoshin ata upp sa att den blir stor. Den gula Yoshin fungerar ungefar

som den groéna.

Alternativ utgang
Detta d4r lite krangligare. Kort sagt ligger den precis ovanfér dig och du
kan flyga till den med capen, aven om det d4r lite svart att traffa precis
ratt. Den "riktiga" metoden gadr ut pad féljande. Mata bebis-Yoshin med tagg-
bollar fran Lakitu, tills han blir stor. Darefter plockar du upp ett blatt
block med Y-knappen och sparkar rakt upp pa Lakitu. D& kommer molnet sta
kvar med Lakitu trilla av pinn. Darefter hoppar du upp pa Yoshi, hoppar mot
médlet och snurrar av Yoshi fo6r att komma upp pa det. Anvand molnet for att
flyga upp till utgéngen.

STAR WORLD 4 - 86

- Alternativ utgang, Fjader, Gront !-block, Roéd Yoshi, Rott !-block
Denna bana nar du nar du klarat den vanliga utgdngen ur Forest Fortress eller
den alternativa utgangen ur Star World 3. Denna bana finns det inte mycket att

sdga om. Har finns en rdd Yoshi och dessa har vi redan pratat om.

Alternativ utgang
Se till sa att du tryckt ned bade den gréna och rdda switchen innan du gor
detta. Nar du hittar ett ljusrdtt roér och rdda och grdna !-block vet du att
du &4r ndra. !-blocken leder dig till nyckelhdlet och ett ?-block. Kasta ett
skal eller anvand capen pa blocket och du far nyckeln till nyckelhdlet.



STAR WORLD 5 - 88

- Alternativ utgang, Varje typ av !-block, Gul Yoshi

Denna bana nar du nadr du klarat den alternativa utgdngen ur Valley of Bowser 4
eller den alternativa utgangen ur Star World 4. I bdrjan och i slutet finner
du plattformar som faller sa fort du hoppar pa dem och i mitten en switch och
ett ?-block som aktiverar ett myntspdr. Antingen flyger du vidare eller ocksa
lar du dig hur det fungerar. Du styr myntsparet med styrkorset samtidigt som
du styr Mario. Precis efter att du satt igdng myntsparet trycker du at hoger
sd att det far at det hallet (var noga med att varken trycka uppat eller nedat
efter detta). Efter cirka fem sekunder trycker du pad switchen sda kommer mynten
forvandlas till block och du har dig nu en bro. Spring Over denna bro for att
fortsdtta, men kom ihdg att blocken inte stannar fér evigt. Du hittar ocksd en

gul Yoshi har, men den har vi redan pratat om.

Alternativ utgang
For att nd denna utgang boér du ha aktiverat alla fyra fargswitcharna. Jag
namnde nyss en switch och ett myntspar. Skicka ivag myntspdret som jag nam-
nde ovan, men vanta helst ytterligare nagra sekunder innan du trycker pa
switchen for att forvandla dem till block. Medan du springer pa blocken kom-
mer du forst hitta tre stycken flippblock langt ner pd skdrmen (innehdller
ett extraliv) och darefter fyra stycken hogt upp pa skdrmen. Hoppa in i ett
av dessa fyra och en bonstjalk dyker upp. F0lj bdénstjalken till toppen och
du hittar nagra !-block. Dessa ska du nu félja tills du ndr den alternativa
utgadngen. Du kan flyga upp till dessa block, men fér att kunna flyga direkt
till utgangen maste du ha en bla Yoshi (hdmta fran Star World 2). Den ska du
ta till rdren precis nedanfdr den alternativa utgdngen och sedan dta upp ett
skal. Eftersom Yoshin &r bld kan den flyga med vilket skal som helst. Dar-
efter ar det bara att flyga upp, men notera att ironiskt nog fungerar detta
endast om du inte aktiverat den bla switchen.

- Fjader

Denna bana nar du efter att du klarat den alternativa utgangen ur Star World
5. Inte sédrskilt speciell. F&rst hoppar du upp till taket och sedan faller du
ned till ett roér. Efter att du passerat rdret hittar du tva blad switchar och
en silver. Tryck pd en bld och ta med silverswitchen om du vill fOr en senare
Lakitu. Det finns ett extraliv att fa i1 det nordvastra hornet (forsta rummet
alltsd), men d&d maste du ha Yoshi och dessutom trycka pa switchen lite lé&ngre
ner. For att f& tre stycken extraliv och dessutom de tva sista drakmynten ska
du ta med switchen till toppen. Darefter trycka pd den och hoppa ner langst
den hogra vaggen. Pa sa vis kan du komma in 1 ett rdr som leder dig till dem.
Ga hoger om drakmynten och tre osynliga extraliv upphittas (k&lla: officiella
guiden) .

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Synligt.

#3: Synligt.

#4: Synligt.

#5: Synligt.

#6: Ta med switchen till toppen av rummet och tryck pad den dar. Folj sedan

den hoégra vaggen och du ndr ett ror som leder dig till detta mynt.

#7: Bredvid #6.



Denna bana nar du nar du klarat Gnarly. Nar du hittar en switch ska du trycka

ned den, sedan hoppa ned till trampolinen nedan och hoppa in ?-blocket. D& far
du en P-bubbla och nu gdller det bara att halla i Y-knappen och svadva at hoég-
er. Tva ganger maste du hdmta nya P-bubblor och dessutom maste du akta dig for

sportare som forsdker skjuta dig. Den forsta P-bubblan hittar du i blocket
bakom en baseball-kastare ndra dig. Den andra finner du under forsta blocket

dar det star en amerikansk fotbollspelare. Darefter &r det bara att satsa pa

malet.
Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.
WAY COOL - 91
-Fjader, Yoshi

Denna bana nar du nar du klarat Tubular. Jobbig bana som ar lattast om du

flyger over den.

Drakmynten

#1: Synligt.

#2: Synligt.

#3: Synligt.

#4: Synligt.

#5: Synligt.
AWESOME - 92
- Eldblomma, Stjarna

Denna bana nar du nadr du klarat Way Cool. En mycket underhallande isbana som
bygger pa din snabbhet. Ndar du ndr en switch ska du antingen trycka pa den

eller ta med dig den at hoger.

Du kommer snart hitta ett ?-block under ett par

mynt om du inte tryckt pa switchen,

och dessa forvandlas naturligtvis till

block nar du tryckt pad den.

?-blocket innehdller en stjarna och den maste du

nastan ha. Darefter ska du spurta som en gnu at héger tills du nar malet.
P&

slutet kommer du hitta ett enstaka isblock som du maste landa pa fér att komma

Forsok hela tiden ha den hogsta farten och du kan hoppa Over det mesta.

vidare, och fér att landa pa det maste du ha hoégsta hastighet.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.




- Eldblomma, Fjader, Frukt, Stjdrna, Yoshi
Denna bana nar du ndr du klarat Awesome. Den a4r mycket ordindr och inget sar-
skilt finns att sidga. Forsok behdlla stjdrnan dnda till slutet.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

- Eldblomma, Fjader, Yoshi

Denna bana nar du nédr du klarat Groovy. En hemsk bana dédr du traffar massor av
hammarkastare. Ndr du moéter dessa sak du hela tiden titta pa hammarna och
fiskarna, och sedan hoppa upp i1 deras block underifrdn. Vattnet hdr ar bade
stréomt och byter niva. Tank pa att det ofta kan vara klokt att vanta tills
vattnet hamnar pé& badsta satt. Fiskar pa land kan du besegra bara genom att
springa 6ver dem. Och nadr du hittar en massa ?-block pad slutet ska du veta att
sjatte blocket fran hoger pad o6vre raden innehdaller en eldblomma.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Ga ner 1 det andra blaa roret du hittar och du nar detta drakmynt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

OUTRAGEOUS - 95

- Eldblomma, Yoshi

Denna bana nar du nadr du klarat Mondo. Har finns det inte s& mycket att saga.
Ndr du hittar en trampolin ska du ta med dig den anda tills du nar ett hogt,

ljusrott ror - har maste du anvanda den. Akta dig for att kulor och du, tank
pd att anvdnda hammarkastarnas plattformar for att ta dig vidare.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

FUNKY - 96




- Eldblomma, Fjader, Frukt, Stjdrna, Yoshi

Denna bana nar du nar du klarat Outrageous. Den allra sista banan i spelet
rakar faktiskt kdnnas ganska normal, men det finns &ndock nadgra notiser att
namna. Att anvdnda capen for att flyga Over hela banan gar alldeles utmarkt,
om du skulle tycka att den ar lite for svar. For att fa Yoshi fran blocket
nara starten maste du forst aktivera det med ett skal och darefter leta upp en
switch langre bort. Tryck pad denna och Yoshi faller till marken. Som du kanske
sett &r det lite tajt med tid pd denna bana. Ater du grona frukter far du mer
tid igen. Nara bdérjan hittar du en massa notblock. Det l&dngst &t hoger inne-
hdller en stjarna at dig. Nar det galler alla bla block maste du tanka pa att
aldrig trycka pa Y-knappen medan du star pa dem. Maste du ta sats medan du
stadr pa sadana block maste du hoppa och tryck pa Y-knappen medan du befinner
dig i luften. I slutet far du det uppmuntrande meddelandet YOU ARE A SUPER
PLAYER. Darefter har du klarat Special World och detta innebar att du far en
warp som leder tillbaka till Yoshi's House och dessutom har hela vadrlden fatt
en héstig nyans. Alla Piraya-vaxter, Bullet Bills, Koopas har bytts ut. De ar
nu pumpor, faglar respektive skoéldpaddor med Mario-masker. Det ar nog allt som
forandrats och naturligtvis behover du inte kéra igenom spelet med hdsttemat.

Drakmynten
#1: Synligt.
#2: Synligt.
#3: Synligt.
#4: Synligt.
#5: Synligt.

- GRATTIS! DU HAR HITTAT ALLA 96 UTGANGAR! -

4. Bowser pa elva banor

Jo, du kan faktiskt nd den onde bossen pa bara elva banor. Behéver du veta hur
du hittar nagon alternativ utgdng sa& hanvisar jag till ovanstdende guide. Sok
(CTRL F eller CTRL B) bara pa banans namn sa& hittar du den strax. D& satter vi

igadng. N&dr du startar vid Yoshi's House gar du till hdéger och du nar

Yoshi's Island 2, sedan fortsatter du till
Yoshi's Island 3, och darefter till
Yoshi's Island 4. Sedan har du bara

#1 Iggy's Castle som stadr ivagen for

g w N

Donut Plains 1. Har maste du ta den alternativa vadgen och da maste du an-
vanda capen och helst ocksad Yoshi. D& kommer du till

6. Donut Secret 1 och hdr ska du ta den vanliga utgdngen fér att na

7. Donut Secret House. Har ska du ta den alternativa for att warpa upp till
8. Star World 1. Ta den alternativa vagen till

9. Star World 2, ta den alternativa vagen till

10. Star World 3, ta den alternativa vagen till

11. Star World 4 och dérefter ska du till n&sta stjdrna som warpar dig till
Front Door, dar Bowser bor.

5. Om dokumentet



Detta d4r sista avdelningen av guiden och hdr finner du sadant som &r strikt

associerat med min guide eller med mig.

Versionshistoria

Version 1.2 - 8/11 2005
La in nya hemsideadressen.

Version 1.1 - 10/10 2004
Rattat en del av felen. Magnus Karlsson tog sig tid att korrekturldsa allt.
Stort tack till honom. Vi far hoppas att han inte tar itu med Zelda-guiden -
déd f4r han sitta ett tag. ~ "

Version 1.0 - 14/9 2004
Initiella versionen. Aven om guiden &r fardig kommer jag foérmodligen erhdlla

korrigeringar och saledes uppdatera.

Kallor och Tack

CJayC/GameFAQs Fantastisk websida som drivs av en otrolig
visiondr. Han har antaget allt jag skrivit.

Min bror For lanet av hans knappt fungerande dator och
for hans standiga stod.

Officiella guiden Nar jag skrivit guiden fick jag lana denna
guide och da rattade jag mina fel.

Magnus Karlsson Min brors gode van lanade ut denna guide at mig,
s& tack till honom ocksa. Stort tack till hon-
om for att han korrekturlaste hela guiden.

Nintendo Bara for att de an idag satter sina konkurr-
enter pa plats... atminstone spelmédssigt.

Om forfattaren

Jag &r en nittondrig ung man som for tillf&dllet bor i Mora har i Sverige. Jag
bor 1 en liten ladgenhet i1 stans sdmsta omrade med min lillebror, en liten katt

och stadndiga ekonomiska problem. I varas (2004) tog jag studenten fran

gymnasiet och nu ar jag faktiskt tidningsbud pd& mornarna. Kvdllarna i mitt
fall. Detta hade jag tankt fortsdtta med i ungefir ett &r och sedan bar det
av mot juridik i Stockholm eller pyskologi i Uppsala. Jag har inte riktigt

bestammt mig, men lutar mot huvudstaden. Det var allt just nu.

Har du nagonting pa hjartat ar det bara att skicka ett e-mail. Korrigeringar,
berém, konstruktiv kritik. Vad du vill, men jag tar inte emot ndgra alter-
nativa strategier. Likasd kommer jag inte svara pa fragor om spelet som redan




finns besvarade i denna guide, savida inte mina svar a&r o&verdrivet luddiga. Du
far lagga till mig till din MSN Messengerlista om du vill. Adressen finner du
nedan. Jag anvander tyvadrr inte programmet Jjust nu pad grund av fdéga fungerande
dator. Av samma anledning kan det for tillfallet ta lang tid innan du far svar
pad ditt e-mail.

Vill du ha min uppmérksamhet eller till och med ett svar da du kontaktar mig,
ber jag dig vanligen att anvanda nagorlunda korrekt svenska, engelska eller
spanska. Annars blir ditt e-mail ignorerat och genast raderat. Jag kanske
later som en pretentids forlorare, men detta beror endast pa kvantiteten av

denna typ av e-mails som jag tidigare erhallit.

cwall 85(at)hotmail.com

Juridiskt information

Detta dokument &r skyddat genom den internationella upphovsratttslagen. Du far
ladda ner detta dokument for privat bruk, skriva ut det och/eller ladda upp
det pd din hemsida. Dokumentet far dock inte delas upp, &ndras och inga delar
fadr tas bort. Det far inte publiceras i ndgon tidning och far inte sdljas for
vinst. Du far inte konvertera detta dokument till HTML, ej heller nagot annat
format. Det far endast visas 1 ASCII text (.txt). All &ra skall ges at mig,
sadlunda far du inte byta ut mitt namn. Fdljer du dessa krav, far du publicera
detta dokument pa& din hemsida och du behoéver inte skicka mig e-mail om det.
Jag kommer dock inte att skicka uppdateringar till ndgra andra sidor &n dem

nedanfdér. Vill du ha den senaste versionen, besdk dessa sidor.

http://home.swipnet.se/cpg
http://www.gamefaqgs.com
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Denna guide var inte alls sa& rolig att skriva som jag hade tankt mig. Kanske
beror det pad att jag inte vuxit upp med spelet. Missfdrstd mig inte, Super
Mario World ar ett fantastiskt spel, det ar bara det att jag inte hunnit byg-
ga upp nagon nostalgi kring det. Hur som helst tycker jag att resultatet av
mitt arbete blev skapligt dven om det finns en del jag borde forbdttrat. Und-
rar vad jag ska satta igang med nu. Jag har tva stycken engelska guider som

inte ar riktigt fardiga &n. Kanske dessa far bli mina nédsta projekt.
Alla varumdrken och liknande inom detta dokument
ar upphovsrattsskyddade av dess respektive agare.
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