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La Souris Super NES fonctionne suivant deux principes de base qui
sont utilises tout au long de Mario Paint. Dans ce manuel, les termes
“cliquer” et “‘glisser’” font référence aux fonctions suivantes :

—— Cliquer

Glisser

Cette action consiste généralement a
appuyer un court instant sur le bouton
gauche de la souris, @ moins que des
instructions speécifiques vous précisent
d’'appuyer sur le bouton droit de celle-
ci. En appuyant sur le bouton gauche
de la souris, vous pouvez sélectionner
différentes icones, faire défiler la
palette de couleurs et utiliser les outils
de dessin de Mario Paint. Dans le jeu
Gnat Attack, le bouton droit de la
souris permet d’effectuer une pause
mais, de maniére plus générale, il
vous permet d’aller en arriére dans la
palette de couleurs.

C’est I'action qui consiste a déplacer la
souris sur son tapis en appuyant sur le
bouton gauche.

N’hesitez pas a vous reporter au glossaire, plus loin dans ce manuel,
lorsque vous rencontrez des mots que vous ne comprenez pas.



B Les instructions suivantes vous permetiront de pouvoir
commencer a jouer avec votre nouveau jeu.

1. Introduisez la cartouche de jeu Mario Paint dans la console Super
NES.

2. Branchez la Souris Super NES dans la prise 1 de la console Super

NES. Ne branchez rien dans la prise 2.
3. Allumez la console Super NES.

Comme un crayon, la Souris
Super NES suit les
mouvements de votre main et

elle permet de déplacer le
curseur sur |'écran du

téléviseur.
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Sur I'écran Titre, amusez-vous a déplacer le curseur et a cliquer sur
chaque lettre de Mario Paint.

Vous vous familiariserez ainsi avec la maniere de jouer avec la souris. Et
quelques surprises intéressantes vous attendent !

* Vnus etss malntenant pret a
-commencer ! Cliquez sur Manu pour
faire apparaitre la zone de dessin.




4. Zone de Dessin

B La zone de dessin Mario Paint comporte trois zones
principales : la palette, les outils de dessin et le menu des

utilitaires. | ! '
La palette qui se trouve dans la partie supérieure de I'écran vous permet

d'acceder a 15 couleurs, 75 motifs et 120 tampons représentant des objets
ou des personnages. Pour faire défiler les quatorze pages de la palette,
deplacez le curseur dans I'angle supérieur droit de I'écran et a I'aide du
bouton gauche de la souris, cliquez sur Mr Crayon. Pour revenir en arriére,
cliquez sur Mr Crayon a I'aide du bouton droit. La petite fenétre qui se
trouve dans I'angle supérieur gauche de I'écran indique la couleur ou le
tampon utilisé. Palette

Fenétre Mr Crayon

Zone
Curseur

Outils de dessin

La rangée de 11 icones qui se trouve dans la partie inférieure de votre
ecran de télévision représente les outils de dessin. Pour accéder au menu
des utilitaires, cliquez sur la fleche se trouvant dans 'angle inférieur droit
de I'écran. Vous remarquerez que ce menu comporte 10 icénes supplé-
mentaires. Chacune de ces icones représente une fonction. Ces 21 fonc-
tions seront décrites en détail dans ce manuel.



Comme vous pouvez le voir, Mario Paint comporte un grand nombre
d’icones. lls vous permettent de choisir une fonction utilitaire, une couleur
ou un outil de dessin. Pour faire ces choix, cliquez sur I'icbne correspon-

dant a l'aide du bouton gauche. PAGE
B LESICONES Undodog.....ccccccciiiiiiiiirieieeeesceceeeeeee s seiseeeeeensne 0
Bombe .. VLTI L O A
Crayons (petlt mnyen grand) A T S
ACTOgraphe ......coovvevviiiiiii e 7
GOMIMES ..eeeieeeeieieeeeeere s eea e erareserrnn e e snnneesennn e snnnnnns 8
Pinceau DBrosse......ccooovveviiiiiiiiiicerecee e 9
Modéles (cercle, ligne et rectangle).......cccceeeeeeeennen. 10
Tampons d’objets et de personnages .....................11
Création/Modification des tampons ...........ccceeeeeeee 12
Copier ... N TR L S PRI, i SRS ARk i ticr | -
TﬂurnerfBasculer N siviiieien 4
Sélection de la couleur de Ia zone de dessm .......... 16
Image (animation).......ccccccvvviiiieieinieiiiiinnieeeeneenennnn... 16
Tampons de texte........ccvvveevviiicieceneccceercnieeeeveennnn 17
Sélection de la musique .........ccceeerencccciiiiiiiiiiinnnnn 19
Sélection de la vitesse de la souris ............ccoeeeeneee 19
Mode de composition musicale ............cccceeeenen.ee....20
Animation... SRR
Enregistrer ! Charger I Cahier de culﬂrlage ............. 26
Gnat Attack... eees e 29

Bombe

| Cliquez sur la bombe pour quitter la zone en cours.

* Pour plus d’ lnformatlons sur ces icones, reportez—
VOus aux pages indiquees.

Les icones Undodog et Bombe apparaissent dans chaque
boite a outils de Mario Paint.

Undodog (Chien effaceur)

Undodog vous permet de corriger une erreur mineure
en annulant la derniére action effectuée. Vous vous
apercevrez rapidement que ce chien est un ami fidele.

Et maintenant commen-
gons a dessiner !




B Les crayons (petits,
moyens et grands)

Petit Moyen Grand
Une fois que vous avez sélec-

tionné le type de crayon que
vous voulez utiliser, vous pou-
vez commencer a dessiner en
faisant glisser la souris sur son
tapis tout en maintenant appuyé le bouton gauche. Vous remarquerez que
le curseur change de taille suivant le type de crayon que vous sélection-
nez. Pour choisir une autre couleur, déplacez le curseur sur la palette et
cliquez sur I'icone de la couleur désirée.

* Le conseil du Professeur Paint:
“Lorsque vous utilisez le petit crayon,
dessinez lentement pour éviterde
tracer des lignes brisées.”

B L’aérographe

Icone de I'aérographe

L’aérographe permet de
“bomber” I'écran. L'aérographe
s'utilise de la méme maniére
que le crayon, en faisant glisser e
la souris tout en appuyant sur le [ a
bouton gauche.




B Les gommes

lcone gomme

Mario Paint comporte quinze
gommes (six gommes crayon et
neuf gommes écran). Les six
gommes crayon sont de
différentes tailles et vous
permettent de modifier des
parties plus ou moins
importantes de votre dessin. Ces gommes crayon s'utilisent de la méme
maniére que les crayons de couleur. Les gommes écran permettent

d'effectuer la méme action mais leurs effets visuels sont differents.
e Gommes crayon

e Gommes écran
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* Le conseil du Professeur Paint :
“Vous pouvez constater la maniére dont
fonctionnent ces gommes, sans perdre

' votre dessin, en utilisant 'Undodog

immédiatement apres avoir efface.”

— -




B Le pinceau brosse

Icone du pinceau brosse

Le pinceau brosse vous permet
de colorier ou d’appliquer un

motif avec precision sur une

surface délimitée. Pour I'utiliser,
cliquez sur l'icbne pinceau bros-
se puis choisissez la couleur ou
le motif a appliquer. Ensuite positionnez le pinceau brosse dans la zone
que vous desirez colorier et appuyez sur le bouton gauche de la souris.

Utilisez le curseur pinceau pour colorier rapidement une zone fermée. [
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bouton gauche de la snuns pour arrétar,
puis sur l'icéne Undodog pour retirer la
peinture de votre dessin. Réparez la Ilgna

e --hnsée et recommencez le nnlnnage
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B Modeles (cercle, ligne
et rectangle)

Icone Modele

Certaines formes revenant sou-
vent dans les dessins et pou-
vant étre un petit peu difficiles a
dessiner, Mario Paint comporte
une série de modéles preé-
définis qui vous permettent de
reproduire ces formes facilement. Pour y accéder, cliquez sur I'icone cercle
de la boite & outils principale. Dans ce sous-écran, vous trouverez quatre
modeles pour chaque forme. Ces modéles reprennent, en fait, les trois
crayons (petit, moyen et grand) et I'effet d'aérographe pour creer différents
styles de lignes.

L] L]
llllllllllll

Pour utiliser les modeéles, cliquez sur I'icone qui représente celui que vous
désirez employer. Appuyez ensuite sur le bouton gauche de la souris et
faites-la glisser lentement. Vous dessinerez ainsi & I'écran une forme
approximative. Lorsque vous étes satisfait de cette esquisse, relachez le
bouton de la souris pour que la forme se matérialise et que le dessin
définitif apparaisse.

* Cliquez sur I'une de ces icones
pour dessiner une ligne droite.




* Les icones rectangle vous
permettent de dessiner les
formes représentées ci-
contre.

* (Ces icdnes vous permettent
de dessiner des cercles et
des ovales de toutes les
formes et de toutes les
tailles.

B Les tampons d’objets et
de personnages

;;;__H j lcone Mario

L’icone Mario qui se trouve dans
la boite a outils vous permet
d'utiliser les tampons et d’ajou-
ter differents objets ou person-
nages colorés a votre dessin.
Vous pourrez ainsi agrémenter S |
rapidement vos dessins de détails amusants qu’il serait tres long de
realiser a main levée. Pour accéder a la palette de tampons cliquez sur Mr
Crayon.

11



B Création / modification
des tampons

HaE

lcone de modification des
tampons
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Cette fonction vous permet soit
de créer vos propres tampons,
soit de modifier les tampons
existants. Pour créer un
tampon, choisissez une couleur | |gl}
et dessinez un objet en utilisant
la grille qui ressemble a du papier millimétré. Le bloc X qui se trouve sur la
partie droite de la palette de couleurs est une couleur transparente. Par
exemple, si vous dessinez Luigi et que vous I'entourez avec des carres
blancs, la couleur blanche apparaitra lorsque vous appuierez le tampon
sur le dessin. Si vous utilisez les blocs X, la forme apparaitra découpée
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* ENREGISTRER

Si vous voulez recommencer avec un nouveau papier millimétré, cliquez
sur le bouton CLEAR. Si vous voulez enregistrer votre tampon dans votre
bibliothéque de tampons personnelle, cliquez sur I'icone SAVE (enregis-
trer), puis sur I'un des espaces vides de la palette. Vous pouvez enregis-
trer jusqu’a 15 tampons en méme temps. Pour remplacer un tampon que
vous ne désirez pas conserver, il vous suffit d’enregistrer un nouveau

tampon a sa place.
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* CHARGER

Pour modifier un tampon pré-défini, cliquez sur I'icéne LOAD (charger),
puis sur Mr Crayon jusqu’a ce que vous trouviez le tampon que vous
désirez modifier. Ensuite, cliquez sur le tampon et modifiez-le en utilisant la
palette de couleurs. Une fois que vous avez terminé, enregistrez-le dans
votre bibliothéque de tampons personnelle. Vous avez maintenant le
tampon original et le nouveau tampon prét a étre utilisé sur vos dessins.

* Le conseil du Professeur Paint :

“Le petit crayon permet de dessiner une ligne
de deux carrés de large sur le papier millime-
tré. Essayez de créer un tampon d’un carré de
large. Une fois que vous I'avez enregistré
dans votre bibliotheque de tampons person-
nelle, cliquez sur I'icone Mario et dessinez
avec ce tampon ultra-fin. Cela vous permettra
de dessiner des lignes la ou vous désirez
mettre beaucoup de détails. En utilisant la
méme procédure, vous pouvez également
créer une mini-gomme qui ne fera qu'un tout
petit point blanc.”

13



L A e e -'HE---\:_.-:__ 1o o T ] TSN -,
Pt L e e e moks
Pl i S

.....
___________

I e A e e e I v S e R Ao oL
e o AR AR e St e M R A A e T e
P R Y o b e

Icone Copie

La fonction copie vous permet
de capturer une partie de votre
dessin et de la copier dans une
autre zone du tableau. Pour

utiliser la fonction copie, suivez
les étapes ci-dessous :
1. Cliquez sur I'icbne copie. Le

curseur se transforme en main.

2. Appuyez sur le bouton
gauche de la souris et tirez la
souris jusqu’a ce que vous
ayez entoure la zone a copier
d'un cadre.

3. Relachez le bouton de la
souris pour définir la zone a
copier. Pour modifier la zone
a copier, cliquez de nouveau
sur I'icone copie.

4. Déplacez la zone entourée
jusqu’a I'endroit ou vous désirez la copier puis cliquez sur le bouton
gauche de la souris pour la copier a cet endroit.

B Tourner/Basculer

lcone Tourner/Basculer

Lorsque vous cliquez sur cette
icone, vous obtenez quatre
icOnes différentes qui peuvent
étre utilisees pour changer la
direction d’'un tampon ou d’'une
partie de votre dessin. Les
quatre icbnes sont décrites dans
la section suivante.

14



Position de Retourne- Rotation
Départ ment verticale
horizontal

Combinai-
son (retour-
nement
horizontal et
rotation

—emaaEaoa.

* Pour utiliser la fonction ey

15

iffi ] EDE L [H] 13 I'J itk
tourner/basculer avec un tam-

pon, choisissez |la direction
que vous desirez donner a
votre tampon, puis cliquez sur
'icone correspondante. Vous
remarquerez que la fenétre
qui se trouve sur la gauche de
la palette vous indique com-
ment le tampon sera position-
né sur la zone de dessin.

Vous pouvez egalement utili-
ser la fonction tourner/
basculer avec la fonction
copie. Referez-vous a la
section copie pour plus de
détails sur la maniere d'utiliser
cette fonction.




B Seélection de la couleur
de la zone de dessin

Icone de changement de
fond

Cette icone vous permet de
colorier ou d’appliquer un motif
sur toute votre zone de dessin
en une seule fois. Attention, car
cette fonction efface compléte-
ment le dessin se trouvant a
I'écran, de la méme maniére
que les gommes écran.

B Image vidéo

Icone Image

Cette icone apparait dans le
menu utilitaires et dans le
Monde de I'’Animation. Cliquez
dessus : la boite a outils et la
palette disparaissent de I'écran
et sont remplacées par un cadre
noir. Pour faire réapparaitre le
menu, appuyez sur le bouton
gauche de la souris.

16



B Les tampons de texte T T e T
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Icdne des tampons de texte

Mario Paint vous propose une
série de lettres majuscules et
minuscules, de nombres et trois
types de caracteres japonais
(voir les explications ci-dessous).
Ces caracteres et ces chiffres

peuvent étre ajoutés a votre dessin. Cette bnlte a nutlls spéciale cnmporte
une série de nouvelles fonctions. Les deux carres se trouvant dans I'angle
inferieur gauche permettent de modifier la taille des caracteres. Le tube

placé a cé6té de I'icbne gomme vous permet d’accéder a la palette de cou-
leurs et de modifier la couleur des caracteres. Tout comme les tampons de
dessin que nous avons expliqués plus haut, vous pouvez tourner et bascu-
ler les tampons

de texte. [a JelplchlEFeHIsTmMNol @

.....

* Le conseil du Professeur Paint :

“Mario Paint étant utilisé par de nombreux artistes en
Amerique du Nord, en Asie et en Europe, nous avons
decide de mettre des tampons de texte pouvant étre utili-
ses par tout le monde. Pour vous aider a utiliser les carac-
teres japonais, nous avons pris soin d'inclure un tableau
de correspondance. Vous pourrez ainsi vous amuser avec
ces tampons. Le Japonais est une langue qui comporte
trois systemes d’écriture : I'écriture phonétique
(HIRAGANA), I'écriture phonétique pour les mots étran-
gers (KATAKANA), et I'écriture dite “chinoise” (KANJI).”

17



B HIRAGANA
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est ouest sud nord haut bas gauche droite
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B Modification de la
bande Son

Icone de la bande son

Lorsque vous cliquez sur cette
icone en forme de clef de sol,

VOUS avez acces a un panneau
de commande qui vous permet
de modifier la bande son. Vous
pouvez alors choisir parmi trois
mélodies différentes. Le quatrieme levier vous permet de travailler en

silence. Ne soyez pas surpris cependant, si I'allergie dont souffre Undodog
le fait éternuer de temps a autre !

B Vitesse de la Souris

lcone souris

L'icone souris vous permet de
régler la vitesse du curseur a
I’écran. La vitesse la plus lente
vous permet de mieux contrbler
vos mouvements. La vitesse la
plus rapide vous permet d’aller
plus vite d’'un bout a 'autre de
I'écran.

19



Icone de composition
musicale

Lorsque vous cliquez sur cette
icone, vous passez en mode de
composition musicale. Vous
pouvez alors composer et ajou-
ter cette musique a votre des-
sin. Dans cette zone, vous
pouvez utiliser quinze effets
sonores pour créer des mélo-
dies. La clef de sol vous permet de placer les notes de la gamme a partir
du si inférieur (sous le do médium), jusqu’au sol (au-dessus de la portee).
Si vous le désirez, vous pouvez écrire des accords en mettant jusqu’a trois
notes sur la méme ligne. Cette zone comporte plusieurs icones que vous
n'avez pas encore utilisées. La description suivante vous permettra de
vous familiariser avec ces nouvelles fonctions :

Effets sonores

_ —— — _ Double
Fenétre =lse R Jekavim b
: Fin de la
P
onee mesure
Défilement
Fonctions de de la portée

play-back

Gomme Mesure lcones des  Clear
mélodies (effacer)

20



Eraser :

3/4 . Une barre de mesure apparait toutes les
trois noires (ou tous les trois temps).

4/4 . Une barre de mesure apparait toutes les
quatre noires (ou tous les quatre temps).

Double bar : (Double barre) Fin de la mélodie.

Play : Pour jouer la mélodie ou pour que Mario
saute de note en note.

Stop : Pour arréter la mélodie avant que Mario
n'atteigne la double barre.

Loop: (Boucle) Pour répéter la mélodie dés
qu’elle atteint la double barre.

Tempo : Pour changer la vitesse de la mélodie.

Scroll : Pour faire défiler ou inverser la portée a
I'écran.

Clear : Pour effacer toutes les notes de la portée.

Grenouille : Mélodie pré-composée n°1.

Oiseau : Mélodie pré-composée n°2.

Crapaud: Meélodie pré-composée n°3.

(Gomme) Vous permet d’'effacer une note
de la portée.

* Pour créer une mélodie :

1. Cliquez sur 'un des tampons pour sélectionner un effet sonore.

2. Placez le tampon sur I'une des lignes verticales de la portée. Comme
nous I'avons déja dit, vous pouvez placer une, deux, ou trois notes sur
la méme ligne verticale.

3. Une fois que vous avez placé les notes |la ou vous voulez, cliquez sur
la double barre pour la placer a la fin de votre mélodie.

4. Vous pouvez, maintenant, cliquer sur I'icobne PLAY et écouter votre
composition.

5. Sivous le désirez, vous pouvez cliquer sur LOOP ou modifier le
TEMPO.

Vous pouvez utiliser les mélodies pré-composées si vous désirez ajouter
rapidement une meélodie a votre dessin. Vous pouvez également modifier
les mélodies existantes pour faire des variations sur un théme connu.
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lcone animation

Maintenant que vous étes fami-
liarisé avec les outils de dessin
et les utilitaires de base, vous
étes prét a créer un mini-dessin
animeé ! Pour péneétrer dans le
Monde de I'Animation, cliquez
sur I'icone ci-dessus. Lorsque
vous étes dans le Monde de
I’Animation, vous avez a votre
disposition les icones SIZE, PATH, ANIMATION. Nous expliquerons
chacune de ces fonctions en détail un peu plus loin dans le manuel.

[2] Path (chemin)

1] Size
(format)

B Animation

22



[1] Size (Format)

| Sl Nl Y N .-__..-__.__q.....h__n. _...._J-..'

EEJ Bl B
[-':i [..2 L.]

Dans Mario Paint, vous pouvez créer des animations de quatre, six, ou
neuf images. Les animations de quatre images vous permettent de créer
des sequences animées comportant des images, représentant chacune le
quart de votre ecran de télévision - ces animations sont simples. Les
animations comportant six images vous permettent de créer des séquen-
ces animeées un peu plus complexes, mais les images sont plus petites.
Lorsque vous travaillez sur I'animation a neuf images, les images sont
encore plus petites, ce qui exige patience et expérience ! Mais le jeu en
vaut la chandelle puisque vous créez alors une animation digne d’'une
sequence de dessin animé !

* Creéation et animation d’un personnage

Pour le moment, choisissez la premiére option (quatre images) pour créer
une séquence animée simple. Lorsque vous créez un personnage anime,
vous pouvez le dessiner a main levée, ou utiliser un tampon. Mario Paint
comporte six tampons de personnages pré-dessinés pour I'animation.
Cliquez sur I'icone Mario, puis sur I'icéne Mr Crayon, jusqu’a ce que vous
obteniez Super Mario Bros. Vous remarquerez que tous ces personnages
comportent au moins deux tampons pouvant étre utilisés pour I'animation.
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Cependant, dans I'exemple suivant, nous utiliserons un outil de dessin a
main levee pour creer un gros poisson nageant d’'un bout a I'autre de 'écran.
Puisque nous desirons que I'animation se déplace lentement, nous allons
utiliser la fonction copie pour deplacer le poisson sur I'autre cellule. Sur la
seconde page de |'outil d’'animation, vous devriez reconnaitre au moins

cing des six icones. L'icone de la main ouverte est également une fonction
de copie, mais celle-ci permet de copier une animation entiére d’une cel-
lule a une autre. Utilisez I'icéne de la main ouverte pour copier le poisson
sur chacune des trois cellules restantes. Nous allons maintenant ajouter

les mouvements de la queue. Une fois que vous avez terminé votre

séquence, cliquez sur la bombe et revenez a I'écran principal du Monde de
I’Animation.

[2] Path
(chemin)j
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Pour indiquer un chemin a suivre a votre personnage, cliquez sur le levier
Path. Cliquez ensuite sur le bouton gauche de la souris et faites glisser la
souris en suivant le chemin que vous désirez faire suivre au personnage.
Dans ce mode, le personnage ne suivra pas simplement le chemin indiqué
par la souris, mais il adaptera également sa vitesse a celle de la souris.
Votre personnage peut suivre n’importe quel chemin jusqu’a ce que le
compteur indique 100. Si vous désirez recommencer et indiquer un nou-
veau chemin, cliquez sur le bouton CLEAR. Revenez au Monde de I'Ani-
mation une fois que vous avez créé le chemin que vous désirez utiliser.
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@ Animation

pour écouter votre
composition musicale.

SPEED 6 I NEIEIE

Lorsque vous cliquez sur I'icone animation dans le Monde de I’Animation,
le personnage se déplace sur votre dessin en suivant le chemin que vous
avez indique. La fonction SPEED (vitesse) permet d’'augmenter ou de
diminuer la vitesse de I'animation. Dans cet exemple, si vous augmentez la
vitesse, les battements de queue et le mouvement de la bouche du
poisson seront plus rapides. Si vous cliquez sur I'icone clavier de piano,
vous ajoutez une musique de fond (pour plus de détails sur le mode de
composition musicale, reportez-vous a la section 8 de ce manuel).

IE Il!m

B R i T E T S ————
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L’icone robot vous permet d’accéder a une zone qui peut étre utilisee pour
enregistrer et charger un dessin. Le Cahier de coloriage électronique de
Mario Paint se trouve également dans cette section.

Marque Mario

e
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Enregistrer

Charger
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Cahier de coloriage
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B ENREGISTRER

Vous pouvez enregistrer un
dessin a n'importe quel
moment. Si vous voyez un
visage de Mario clignoter au-
dessus de la commande
Enregistrer/Charger sur le
panneau de commande, cela
signifie qu'un dessin est déja
enregistré en mémoire. Pour
enregistrer un dessin, une
animation, ou une composition musicale, cliquez sur le levier Enregistrer
puns sur le bouton Start (a I'ecran) lorsque le gros robot apparait. Une fois
] que la console Super NES a enregistré votre ceuvre, I'icone
Mario apparait dans la partie supérieure de I'écran.

Cette icne Mario apparait lorsque vous avez enregistré une ceuvre.

B CHARGER

Pour charger une ceuvre déja
réalisée, suivez la méme
procédure. Vous devez cliquer
sur le levier Charger et non sur
le levier Enregistrer. Le levier
Charger ne fonctionne que si
'icone Mario apparait dans le
panneau de contrdle
Enregistrer/Charger.
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B CAHIER DE COLORIAGE

Cette fonction comporte quatre scénes pré-définies qui peuvent étre
coloriées et modifiées. Vous pouvez également ajouter une animation et
de la musique a ces scénes. Dans la premiére, vous retrouverez deux de
vos amis. La seconde page comporte tout un ensemble d’animaux a
colorier... un véritable zoo ! La troisieme scéne est une carte de voeux qui
vous permet d’utiliser la fonction copie. La quatrieme page est une scene
aquatique qui vous offre beaucoup de possibilités d’animation.

Cliquez sur cette icone
pour modifier cette scéne.
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Gnat Attack est un jeu d’entrainement qui vous aide a vous
familiariser avec la souris et a synchroniser vos mouvements et

ceux du curseur a I'écran. Le but du jeu est d’écraser les

différents types d’insectes avant qu'ils ne vous piquent la main.
Pour les frapper, déplacez la main au-dessus et cliquez sur le bouton
gauche de la souris. Une fois que vous en avez ecrase 100, vous recevez
un challenge du Roi Watinga. Le rythme de la partie peut varier et, bien
qu'il s’agisse d’un jeu d'entrainement, il sera follement apprécié méme par
les utilisateurs les plus avertis.
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Pour quitter ou faire une
pause durant ce jeu,
cliquez sur le bouton
droit de la souris.
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B DERNIER CONSEIL DU PROFESSEUR PAINT :

““Maintenant que vous savez comment dessiner, colorier et creer des ani-
mations avec Mario Paint, voici quelques informations qui vous aideront a
enregistrer vos ceuvres sur bande vidéo. Vous pouvez utiliser votre
magnétoscope et enregistrer plusieurs heures d'ceuvres artistiques pour
les faire partager a votre famille et vos amis. Les instructions suivantes
vous aideront & connecter votre Super NES a votre magnétoscope et a

votre téléviseur.”

L
b T L d
1A S -::::g": - ~

1Y S tH

| i .
il S R T

H -

—— ]
- | o
o

e ——r

Remarque : Sauvegardez directement sur la cartouche (une seule ceuvre)
ou enregistrez vos creations sur une cassette video a l'aide
d’'un magnetoscope version PAL/SECAM ou version PAL.
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METHODE DE BRANCHEMENT MAGNETOSCOPE

POUR LA FRANCE
1. Connectez le cable Péritel (RVB) de la Super NES a
I'entree Péritel de votre magnetoscope. Branchez la prise grise
du cable Peritel a I'arriere de la console Super NES.

2. Sélectionnez le programme audio-visuel de votre magnétoscope, |

puis allumez votre televiseur sur la chaine réservee au
magnétoscope. Une fois la console allumée, vous pouvez
commencer a jouer. Si vous voulez enregistrer votre oeuvre,
utilisez la proceédure habituelle d’enregisrement.

AVERTISSEMENT :
I existe tant de marques et de modéles de magnétoscopes offrant
des fonctions tellement différentes, que vous pouvez avoir des
difficultés a obtenir I'écran de jeu, méme apres avoir suivi ces
instructions. N’hésitez surtout pas a appeler le service SOS
NINTENDO en FRANCE au (16-1) 34.64.77.55 du lundi au vendredi
de 9H a 19H, et le samedi de 10H a 18H.

CABLE RVB CABLE COAXIAL

TELEVISEUR

S e |

MAGNETOSCOPE

d
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METHODES DE BRANCHEMENT MAGNETOSCOPE
POUR LA BELGIQUE ET LE LUXEMBOURG

Méthode 1 : Utilisation du cable audio-vidéo de votre Super NES et
d'un cable audio-video standard.
1. Connectez le cable audio-video de la Super NES aux entrées

audio et vidéo de votre magnetoscope. Branchez la prise grise
du cable audio-vidéo a I'arriere de la console Super NES.

. Si vous utilisez un cable audio-vidéo standard, branchez |'une

des extrémités du cable dans la sortie audio-vidéo de votre
magnétoscope et I'autre extremité du cable dans I'entrée audio-
vidéo de votre téléviseur. Reportez-vous ensuite a |'étape 3 de
la méthode 2.

Methode 2 : Utilisation du commutateur RF de la Super NES et d’'un

cable coaxial standard. ATTENTION : le commutateur RF est vendu
separement.

1.

Connectez le cable court du commutateur RF de votre Super
NES a I'entrée VHF coaxiable du magnétoscope. Branchez le
cable long du commutateur RF sur la console Super NES.

. En utilisant un cable coaxial standard, connectez I'une des

extrémités du cable a la sortie VHF du magnétoscope et 'autre
extrémité a I'entrée VHF a l'arriére du téleviseur.

. Mettez sous tension le magnetoscope, le televiseur et votre

console Super NES. Une fois que vous avez trouve le canal
sur lequel le signal image de la Super NES apparait a
I'écran, vous étes prét a enregistrer.

Si aprés avoir lu ces instructions. vous n'arrivez pas a enregistrer
vos dessins, n'hésitez pas & contacter le service S.0.S. NINTENDO
en Belgique au 02.478.92.08 du lundi au vendredi de 10H a 13H
et de 14H a 18H.

SORTIE

COMMUTATEUR

RF

CABLE COAXIAL

COMMUTATEUR RF STANDARD

ENTREE

ENTREE VHF

VHF

SORTIE
VHF

SN R TR [ [ QP [ I R |

MAGNETOSCOPE
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Aérographe :

Animation :
Cliquer:
Curseur:
Double barre :
Glisser :

Image (animation) :
Icone :

(Euvre :
Palette :
Modele :

Tempo :
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Accessoire des professionnels de la peinture,
utilisant de I'air comprime pour vaporiser de la
peinture sur une surface.

Création d’'une illusion de mouvement en utilisant la
technique du dessin anime.

L’action effectuée lorsqu’on appuie sur I'un des
boutons de la souris.

Le pointeur qui se trouve sur I'écran et qui identifie
la position de votre souris.

Double ligne verticale qui apparait sur une portée
musicale et indique la fin de la mélodie.

Action consistant a faire glisser la souris sur son
tapis pour déplacer le curseur a I'écran.

Une image dans une séquence animeée.

Petite représentation graphique d'une fonction ou
d'un element.

Combinaison d’'un dessin de fond, d’'une séquence
animée et d’'une composition musicale.

Un ensemble de couleurs qu’un artiste peut utiliser
pour peindre.

Une forme qui peut étre utilisée pour obtenir un
dessin a partir d’'une forme pré-définie.

La vitesse relative a laquelle une composition
musicale est jouee.



POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE

SOS NINTENDO

Les robots-mutants entravent votre progression ?
Votre cartouche de jeu vous pose des problemes ?
Vous étes bloqué dans un niveau ?

Vous étes perdu dans un labyrinthe ?

N’hésitez pas et appelez un de nos conseillers en
jeux ! Pour vous, il fera 'impossible !
Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront des
difficultés les plus incroyables.

POUR NOUS CONTACTER :

EN FRANCE

(161) 3464 77 55

DU LUNDI AU SAMEDI, DE9H a 19H
(18H LES VENDREDI ET SAMEDI)
ou 24H sur 24,

3615 NINTENDO

EN BELGIQUE
02/478.92.08

DU LUNDI AU VENDREDI, DE 10H A 13H ET DE 14H A 18H
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FRANCE SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

BANDAI S.A. ("BANDAI") garantit la présente cartouche NINTENDO
contre tout défaut durant une période de 90 jours a compter de la date
d'achat. Si un défaut de fabrication apparait pendant la période de

garantie, BANDAI réparera ou remplacera gratuitement la cartouche
défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, veuillez retourner la cartouche a votre
revendeur NINTENDO avec votre facture d’achat.

Les cartouches retournées sans facture ou aprés I'expiration de la
durée de la garantie seront au choix de BANDAI, soit réparées soit
remplacées a la charge du client.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommageée par
negligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée aprés son
acquisition.

Pour toute information sur cette cartouche ou sur les jeux Nintendo,
appelez le S.0.S. NINTENDO au 16 (1) 34.64.77.55.

Si vous avez un Minitel, 3615 NINTENDO, 24h/24h, 7 jours/7.
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BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches)

BANDAI B.V. ("BANDAI'") garantit a I'acheteur, premier utilisateur, que la SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK (‘‘Cartouche’’) ne comporte
aucun defaut de materiau ou d’'exécution durant une période de 90 jours &
compter de la date d'achat. Si un défaut couvert par cette garantie apparait durant
cette période, BANDAI soit réparera soit remplacera gratuitement, 4 son choix, la
cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, retournez la cartouche a votre revendeur
NINTENDO ou expédiez-la en recommandé et port payé accompagnée d’un
double de votre facture d’achat a:

BANDAI B.V.
Attention: Nintendo S.A.V.
Trade Mart, B.P. 271

1020 Bruxelles
BELGIQUE

Les cartouches retournées sans le double de la facture d'achat ou aprés expiration
de la durée de la garantie seront, au choix de BANDAI ou réparées ou
remplacees a la charge du client, suivant le tarif prévu pour les réparations non
couvertes par la garantie. A cet effet, appelez nos services au no. 02-478.90.48,
ext. 60/61 pour connaitre le montant qui vous sera facturé.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par négligence,
accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée aprés acquisition.
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