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EVERYONE THOUGHT PEACE WAS BACK, BUT " 

®「ヨースター島のバカンスは気持ちいい. 

え、ピーチ姫〇」 

©「ピーチ姫ったら、聞いてるの？」 

@「うわつ、姫がいなくなっちゃったぞ。」 

「どこへ行つたんだろう？」 

®「何かおかしいぞ。姫をさがしに行こう。」 

「まってよ。それにしても、おれたち変なズボ 

ンはいてるよな。」 

(12) 

IVS SO NICE, TAKING A 
VACATION H£RE iN YOSTBR 
ISLAND. CX)N*T YOU THINK 

MiSS PEACH ? 

PM /U=RA/D SOMETHINGS 
WRONG. WE'VE 007 TO 
F/NO HER/ 

WHAT KINO OF 
PANTS ARE WE 

AKYWAY? 

(13) 



HURRY UP, MARIO! THE PRINCESS IS IN DANGER!! 

@「おいらヨッシー。おいらの友達はみんなカメ 

のおばけに卵の中にとじこめられちゃったん 

だ。ぼくの友達を助けてくれないかい？」 

「くそ、きっとクッパのしわざだ0姫を連れさっ 

たのもクッパのやつにちがいない0よし、いっ 

しょにクッパをやっつけに行こう！」 

「お一い、おれも連れてってくれえ。」 

(14) 

THAT MUST BE KDOm. 
m sure irs also H/n 
WHO^ 7WKEN THE PRINCESS 

AWAY. OK, LETS GO GET 
HIM TOGETHER / 

000 

MY NAME’S YOSSY AND ALL OF 
MY FRIENDS HAVE BEEN SEALED 
W EOCtSBY MONSTER TURTLES. 
WOULD you HELP ME SA\/E MY 
FRIBNDS ? 
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マリオ史上最強のマリオ，ここに 
スーノくーマリオシリーズ第4弾の「スーパ 

ーマリオワールド」。最初はファイアボールが 

最大の武器だったマリオも、しだいにパワー 

アップしてきて、ついにマリオ史上最強のマ 

リオがここに登場！ 

パワ_アップバターンは、「スーノ、。ーマリオ 

ブラザーズ3」とほぼ'同じだが、今度のマリ 

で 

強力な仲間，ョッシー 

m 

コース上の特定のブロ 
ック*、ら出現するヨッシ 
-彼の上に乗っている 
時には敵に触れてもミス 
になりません。心嘴いマ 
リオの味方です。 

才は、'急速/、。ワーアップタイプ〃。ファイアフ イテムを丨個余分に持ち歩くことができるよ 

ラワーとマント羽根ですぐさまファイアマリ 

才ゃマントマリオに変身（パワーアップ状態 

で敵に触れるとマリオに戻るのは今までと同 

じ)。また、ノ_マルマリオに戻ると非常に心 

細い思いをする、という多くの人々のための 

新システムも登場。この新機能，アイテムス 

うになっている。 

ヨッシーという仲間が登場したことも見逃 

せないポイント。大魔王クッパの手下たちを 

パクパク食べる大食漢恐竜ヨッシーは、マリ 

才の強力な味方（中には口に入り切らない敵 

もいるけれど、見ていて気持ちいいくらい食 

パ■マリオ(ノーマル）スーパーマリオファイアマリオ マントマリオ 

■ スノー r ぐノ不 スーハー千ノコをこ ノアづノ，ノフ•ノーを マント叫をとった^1犬 

態■の状態がこれ0この状 るとこの状態に。敵に るとこの状態に。ファ 態^空中を飛んだり、 
I態でダメージを受ける 触れるとマリオの状態 イアポ_ルを投げられ マントて徹を_でき 
■と丨ミスになります。 に戻ります。 るようになります。 るようになります。 

登場！ 
ベまくってくれるはず)。 

ワールドに出現するアイテム類も増え、 

様々な意味でパワーアップしたマリオ。あな 

たは、そのマリオをコントロールし、謎いっ 

ぱいの恐竜ランドに挑むことになるわけだ。 

♦アクションち多彩！ 

金網をよじ登ったり、三角ブロックを利用 

して土管を駆け登ったり、物を上に投げ上げ 

たり……、今度のマリオにはかつてない新し 

いアクションカヾ数多く出てくる。 

多彩なアクションの数々をすベてマスター 

しなくては、宿敵•大魔王クッパを倒すのは 

無理！ 指先を微妙にコントロールしつつ、 

未知なるワールドに乗り出そう。 

ワールドに出現する主なアイテム 

フアイアフラフー 

m マ1」才の状態でこ 
のアイテムを取ると、 
スーパーマリオにパ 
ワーアップ丨おな 
じみのアイテム。 

ファイアマリオへ 
の変身アイテム。フ 
アイアポールで倒し 
た敵は、今までと違 
いコインに変わる。 

スーパースター ジャンプ台 
A マリオが一定時間 ラまくタイミング 
J\_麵状態に。この状1を合わせて飛ぶと、m 

態で連続して敵を倒ス-パ-ジャンプが _ Ztjm 

7ノ乂\せば1UPすること 可能。持ち運ぶこと 
シヘ^も可能。 もできる。 釅墨隱 

マント麵 
このアイテムを取 

ると、マントマリオ 
に変身。空中を飛ん 
だり、敵をマントで 
倒せるよろになる。 

スイッチブロック 
ブロックや敵をコ 

インに変えるブロッ 
ク（？種類ある）。コ 
インはブロックに変 

M匕する。 

ドラゴンコイン 1UPキノコ ® コース中、さまざ 1コースの中で5 
まな場所に置かれて 個集めると、マリオ 

いる。コインを1(]〇個 P^S[4llが丄Wp。コインほ 
集めると、マリオが V ssjfど頻繁に置かれては 

HHB5SSS9HP HHSSQB911 
マリオが3 UPす 

S るうれしいアイテム。 
)6)ただし' このァィテ 

v 厶はなかなか見つか 
^—^ らないのでは……。 

ヨッシ〇肪 
ヨッシーに乗った 

まま取ると、マリオ 
たちは違〇コースに 
ワープ0そこに待つ 
ているものは7 

マリ1の身体が一 
定時間膨らみ、空中 
を漂ラことがで杏る。 
特定のブロックの中 
に隠されている。 

―5SH—I 
ヨッシーにたくさ 

ん食べさせるとアイ 
テムのタマゴを生み 
ます。森や草原のコ 
—スに置かれている0 

その名の通0マリ 
才が1UPするアイ 
テム。これちマU才 
シリーズおなじみの 
アイテムのひとつ。 

秘密のルートを開 
くアイテム。コース 

のどこかにあるカギ 
穴に挿し込むと、未 
知のルートが.〇 

タマ 
ヨッシーが産むこ 

ともあります。中身 
に何が入っているか 
は、割れてみてのお 
楽しみ。 

(17) ◄ム®新しく登場したトラップの 

金螂金網の手前と向こぅ側を行 
するといぅアクションもOK。 



マ1J才の冒険の舞台，恐竜ランド 
マリオの冒険の舞台となるのは、遙か南の 

不思議な島国「恐竜ランド」。 

この恐竜ランド。いくつかの島に分かれて 

いて、あちらこちらに大魔王クッパの手下た 

ちの住む城が点在している。 

マリオは「恐竜ランド」に平和を取り戻す 

ベく、ヨースター島を振り出しに、冒険の旅 

へと出発していくのだが……。 

マリオの前には膨大な数のコース（今は 

50以上とだけ言っておこう）と強敵たちが 

待ち受けている。森、草原、洞窟、湖、そし 

て城で、さまざまな謎と罠がマリオに襲いか 

力、つてくる。 

コースに隠された謎は、おなじみの土管の 

中に拡がる隠れ面から、コースとコースをつ 

なぐ秘密のルート。そして今回のマリオの冒 

険のヵギを握るとも言える、、秘密の4色ブロ 

ック〃まで大小さまざま。 

コースの秘密は、33ぺージからの「スーハ。 

—マリオ•ワールドツアーガイド」の章でじ 

つくり紹介しているので、「恐竜ランド」の秘 

密にある時は驚きつつ、ある時は感心しつつ、 

スーパーマリオワールドを楽しんでいこう 

(大魔王クッパを倒すために！）。 

_恐竜ランドの2大特色 

♦ 4色ブロックのスイッチ 
この世界の 

4力所に、不 

思議な力を持 

った4色のブ 

ロックを出現 

させる巨大な 

スイッチが隠されている。このスイッチを見 

つけることを絶対に忘れないで！！ 

はひとつでは 

なく、2つの 

出口を持って 

いるコースも 

かなりの数に 

のぼる。秘密のルートを見つければ、クッパ 

城への近道が開けることもあるかも!？ 

♦秘密のルート 
エ瓣ルート 

ゲーム画面の表不について 
ゲーム画面は、マッブ画面とアクション画面に分かれています。マップ画面は各コース 

とコースの間を移動する時のもの。アクション画面は実際にマリオが戦ラコースの画面。 
酱や城以外は、一度クリアしたコースにも何度でもチヤレンジすることができます。 

■マップ画面 

マu才の現在の状態 

プレイヤーの人数 

マ1」才 

■アクション画面 

プレイヤーの人数 

アイテムストック 

現在いる場所 

コースポイント 

ヨッシーの家 

このマップ画面上で 
マリオを移動させなが 
ら、恐竜ランドを冒険。 
コースポイントをクリ 
アレていくたびに、地 
表のマップが変化し、 
マリオは先へ進めるよ 
ラになる。コースポイ 
ントが赤い場所にはコ 
—ス分岐があります。 

そのコースで取ったドラゴンコインの数 

ールスターカウンター 

コインカウンター 

ースコア 

タイマー 

マ ップ画面でコース 
ポイントの上にマリオ 
を移動させ、丫または 
巳ボタンを押すと、マ 
リオがコースに入って 
い吉アクション画面が 
登場。実際にマリオが 
クッパたちと戦ろ画面 
がこれ。ゴールまで到 

達すればコースクリア。 

▼動く壁や床が非常に多いのが、 ▼お化け屋敷には多くのドアがあ ▼文iり、秘密のル—卜を開く 

この島の特谭挟まれることのな り、ドアとドアは不思議なつなが カギがこれ。ほとんどは見つけに 

いよ、っ十分な注意が必霁 り方をしている。 くい所にそっと置かれている。 

(19) 
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〇/カセツト 

10/テ^スク 
01/ゲームボーイ 

固/スーパーファミコン 

•東北•上越新幹線開業 
•東京地截コンピュータプログラム 
は蕃作物にあたると判決 

•Dr.アラレちやん大ヒット 

•ロッキード裁判、田中角朱有罪 
•東京ディズニーランド開醒 
•柬北大で日本初の「試駸管ベビーj 

•ファミコン本体発売闢始 

•三浦和義「ロス疑惑」騒動 
參グリコ•森永事件 
•八ドソン、ナムコ等サード•パー 
テイーファミコン# 入 

•新風俗営業法施行 
•日航機墜襄 
•阪神タイガース2〗年ぶり優勝 
參世に*ラフアミコンブーム 

參チェルノブイリ原発寧故 
參若王子さん誘拐事件 
春おニャン子ブーム 
•ディスクシステム発売 

▼音のよしみで断0ぎれ 
ず、審判になる。 

▼し I—ブラザーズ程は活 
躍で含なかった。 

▼賨品に目がくらんでゴ 
ルファーに転向。 IIB 

♦利根)11進教授ノーベル賞授賞 
春江川卓（巨人軍）引退 
♦ドラクェII発売、RPGブーム。 

•ミニ四駆ブーム 
•全米でNintendo人気沸騰 
參フアミコンネツトワーク開局 

_ .…jに決まる 
參消費税導入 
參リクルート事件 
參テトリスブーム、ゲームボーイ発売 

•東欧猪国民主化の波、東西ドイツ統一 
參森林伐採、オゾン雇破壊等、環境保護問題 
•湾岸危機問題勃発、イラク軍クエートに侵攻 
•ドラクェIV興常人気、スーパーファミコン発売 

參スーパーフアミ 
コン大ヒツトI? 
新ゼルダの伝説、 
シムシティ発売 

〜1982 1983 

クイツクス レ 

マリオブラザ 

コルフ テニス 

ゲームボーイルネッサンス時代 ？時代 ファミコン戦国時代 

^生活に余裕が出てゴル▼海外ツアー参戦も評判▼晩年のc*ゴツチのよ 
げよど楽しむ。 はイマイチ。 3に。マリオ限界説瞜出。 

ゴルフJAPANコ-ス|ゴルフUSコース■マイクタイソンパンチアウト 

87.2.210 87.6.140 

3□ホットラリ- 

:〆 
レ麻^>|||^ 

** »•*> i w i '.い，■*»_« 1 ど*」糸.卜.. 

88.4.140 

▲レース界に復帰も成績 
はもろ一つ。限界説再燃。 

▼永谷園とのスポンサー 
契約。各界に波紋。 

ヨ醇戀響: 

スーパ-マリオブラザーズ3 1帰ってきた7リオブラザ-ズ 

’遭，、…1. ▲S1 
i.- (、餐 j 

88.11.30Q 

■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■Ml ■HMMMMHMHMHI 

▼限界税を吹老飛ばし大 
ヒット。変身の新境地。 

►ソ連との友交条約締結 
に東奔西走。 

1987 
參国鉄民當化、JR6社発足 ♦ソウルオリンピック •新元号「平成 

ベースポール 

89.4.21 

アレイウェイ 

一衾 

MOO 

0000 

89.4.21E 

RACING 

►デイジ—姫とのスキヤン 
ダル発覚。 
ghgm 

マリオゲ—ムの系譜 



マリオの代表的な攻撃方法はこの 
踏みつけ 
敵の上に乗って踏みつ 

ける。中には踏めない敵 

もいるが、攻 

撃の代麵。 

スピンして踏 

む方法もぁる。^ 

パンチ 
ブロックの上に 

いる敵を、下から 

パンチで突き上げ 

る。踏みつけと違 

つて、ほとんどの 

敵に有効。 

ファイアボール 
ファイアマリオC 

4- 

tmi 

ファイアマリオの時のみの攻撃方法0離れ 

た敵を攻撃 

できる長所 

がある反面、 

交撃を受け付けない敵も多い。 

I所によって向き不向き有り。 

♦ 

マントを回転させて敵をヒットする。 

攻撃だけでなく、横の 

ブロックを叩 

くのにも使用 

可能。何かと 

便利なアクション。 

マント NEW 

NEWglL ボディプレス 
マントマリオの 

状態で、上から落 

ちて敵に体当たり。 

正確に体当たりで 

きるようになれば、 

強力な武器になる。 

急降下 NEW 

急降下のまま地面にぶつかると、地面が揺 

れて地上の敵を倒せる。ただし、その時に跳 

ねている敵 

には効かな聲 
かしん 

いので過信 
きんもつ 

は禁物。 

9種類!! コントローラーの主な使用法 

甲羅をキックして武器代わりに使う攻:撃方 

法0連続して敵を倒すと、得点アップと同時 

に1UPのチヤンスもある。 

嗓攀參參 
: ♦二鎿攀， 

甲羅を上に投げるこ 

ともできるようになつ 

た。上空の敵を倒した 

り、上空のブロックを 

叩いたり。この技が必 

要不可欠な場所は多い。 

スライデイング 
坂道のみでのち[撃方法0十字 

ボタンの下を入れている 

とマリオは無敵状態で坂 

を滑•り降りる。 

坂が終わると 

効果は消える。 

多くのボタンを持つスーパーファミコンのコントローラー。その中で、ゲームの基本と 

なるのは、十字ボタンと巳、丫ボタン（Aボタンはある程度、補助的なボタンと考えた方 
がいいでしよう）。詳しいボタンの使用方法は、取り扱い説明書で確認して下さい。 

L■ボタン 
アクション画 

面で、マリオの 
いる画面の前後 

を確認するのに 
使用する。トラ 
ップの多い場所 

では便利。 

Xボタン 
アクション画 

面では、Yボタ 

ンと同じ働きを 
する。 

Aボタン 
ビンジヤン 

またヨッシーか 

ら降りる時ちこ 
のボタン0 

巳ボタン 
ジャンプをし 

たり、泳いだ〇。 
マントマリオを 

ゆっくり着地さ 
せたりヨッシー 

の飛行にち使用。 

丫ボタン 
加速、物を持つ、マントの回 

転、マントマリオの飛行のコン 
トロール、金網につかまっての 
パンチなど、多くのアクション 

に使用する。非常に使用頻度の 
高い重要なボタン。 

ヨッシーに敵を食べさせたり、 
吐吉出させることもできる。 
選択画面では、キャンセルに 

使用する。 

セレクトボタンスタート爪タン 

ストックしているア ゲーム開始時に使用。 
イテムを取り出す時にゲーム中は、ポーズ状 

使用する。その他、力態（ゲームの一時中断） 
—ソルの移動の時にものON、OFFに使用 
使用する。 する。 

十字ボタン 
アクション画面では 

マリオを左右に動かす 
.のに使用。マップ画面 
ではマリオの移動と画 
面スクロールなど。 

(21) 



:入 
知っておくと何かと便秈マリオ 
①中間ゲートでパワーアップ ⑧カメの甲羅はビート板代わり 

各コースの中 

程には、「中間ゲ 

—卜」と呼ばれ 

る、右の写真の 

ようなゲートが 

ある0 

このゲートを切っておくと、コース内で1 

ミスとなった場合でも、ここから再スタート 

0K。また、ノーマルの状態でゲートを切ると、 

スーハ。ーマリオにパワーアップできる。 

®99人マリオもOK!? 

水中面では、 

甲羅を持ってい 

るとすばやく動 

くこと力<できる。 
また、十字ボ 

タンの上をネ甲し 

ながらBボタンを連打すると急上昇。十字ボ 

タンの下を押しながらB連打だとゆっくり上 

昇が可能。これはマニュアルに載っていない 

テクニック。狭い水路を攻略する時に便利。 

④パワーアップ状態をセレクト 

連^して敵を觉•％胞〇黯為綴 
倒すと、スコア 

がアップし、8 

新機能の、、ァ 

イテムストック" 

を使うと、場^ 

匹目からは丨 

UP。これはマリ 

才の常識〇力\ 

今度のマリ,才には、その常識を上回るテクニ 

ックも入っている。8匹目までは今までと同 

じだけれど、9匹目以降は2UP。10匹目以降 

は全て3UP。マひ才増やしの心強い味方です！ 

によっては、ノ、° 

ヮーァップ扰態 

のセレクトも可 

肯Lファイアマリオでマント羽根を持ってい 

る時、またマントマリオでファイアフラワー 

を持っている時は、セレクトボタンを押すと、 

ファイア—マントの状態を入れ替えられる。 

その時のゴールスターの十の位がこれと 
一致する。この条件を満たすと1UP。 

• 3 UPムーンを取ると3 UP 
•ゴールバーを最高地点で切ると（ゴール 
スターが50集められる）3 UP 
これら以外に敵を連続で8匹以上倒して 

もOK。以下のボーナスゲームもある。 

コンティニュー機能かあるとはいっても、 
中間ゲートによるセーブのことなどプレイ 

ヤーの残り数は多い方がベター。 
ここでは、マリオが】UPするための条 

件とテクニックを紹介しておこう。 
•コインを100枚集めるたびに〗UP。 
•ドラゴンコインを】コースの中で5枚以 

上集める。 
•1コースの中でコインを30枚以上取って 
スターブロックを叩く。 

-1UPキノコを取る（ブロックの中だけ 
でなく、特定のポイントをマリオが通過 
すると出るものもあります） 

•ゴールバーを切る時に特定のアイテムを 

持っている。（1UPキノコに変わる） 
•敵を5匹以上連れてゴールバーを切る。 

•クリア時の残りタイム下二桁がゾロ目で、 

テクニック 
⑤ほとんどのコースは2階建て! 

普通は敵の多 

い地面に目力 <行 

くものだけど、 

今度のマリオは 

上空にも多くの " 

注意を払ってほ 

しい。実は横スクロールのコースは、ほとん 

どの場合が縦2画面分になっていて、コース 

の上の方に秘密が隠されている場合もしばし 

ばあるのだ。特にコインは多いようだよ。 

⑮ヨッシーの特殊能力に注目！ 

敵をバクバク 

食べるヨッシー。 

カメを食べた場 

合は、その時、 

ヨッシーの口の 

中にあるカメの 

甲羅の色に注目！この状態でYボタンを押 

すと、赤色ならファイアを吐き、黄色なら着 

麟の砂埃で敵を攻撃、青色なら翼が生えて 

空を飛ぶことができる。役立つ特殊能力だ。 

，雪 

マリオの1UPテクニック ▼土管の中の隠れ面の一種。ある 
特定の順序でブロックを叩くと〇 

が3つ揃い、1UPキノ nが出現。 

(23) 



ゲー厶中、城やi、お化け屋敷、スイッチ 

の宮殿などをクリアすると、右の画面のよう 
なメッセージが登場し、セーブが可能に。記 
録されるのは「どのコースポイントをクリア 
したか」というデータ（ブレイヤーの人数は 
言己録されない)。セーブはB B方式だが、その 
まま（リセットボタンを押さずに）電源を切 
っても大丈夫。 

♦ 2人プレイ 

2人プレイ時には、プレイヤーの人数を受 

け渡しすることもできる。 

マツプ画®でLまたはRボタンを押すと右 

のような画面が呼び出され、プレイヤーの受 

け渡しが可肯泛になります。プレイヤー同士の 

テクニックに差がある場合などに、なかなか 

便利な親切機能です。 

セーブそして2人ブレイについて 
♦セーブ 



♦表の見方 

ALL STAR CAST 
遥か南の島国、恐竜ランドの冒険が始まる。 
マリオ達を待ち受ける、多彩でユニークな、 
フアンタジーワールドの住人たちを紹介しよう。 

敵キヤラクターの特性を記号表言已4種に分類0 

①踏んで倒せるか②マントの回転で倒せるか 

③フアイアで倒Jせるか④ヨッシーが食べられるか 

黄：YES黒：N0矢印はキャラの軌道を示す。 

◄踏んで倒せる。I 

H (※論益S!動I 

ご存知ゲーム界のリア 
ルスーパースター/ 4 

回目の冒険行は、どんな 
活躍夸芦せてくれるのか、 

3000万ゲ 
—厶フリ 
—クスの 
期待を一 
身に背負 
って力厶 
パック。 
武者振 
いに自慢 

のヒゲをピクピクさせて、 
マリオはあなたのプレイ 
を待っているそ’。南国の 
風をマントにはらませて、 
さあ、ピーチ姫救出の旅 
に出発だ。 

キノコフールドのプリンセス.ピーチ。せっかくパカンマリオの双子の零^分をアピールすることがちょっと 
スにやって来たのに、姿を消してしまった彼女。またして苦手なだけで、実はマリオに負けず劣らずのアビリティを 
も' クッパの仕業に違いない。マリオが救出に訪れる日を持った逸材。恐竜ランドの冒険でも' いぶし銀の活躍をみ 
信じて、囚われのプリンセスは涙も見せずに待っている。せてくれること受けあい。 
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PRINCESS PEACH MARIO マリオ 

MARIOfiefRmNDS 

マリオの冒険をサボート 
してくれる頼もしい味方。 

►クッパに囚われた仲間を救 
\ろため、旅に出た勇士でも 
ある。その食欲はクッパの 

I手下たちを震え上がらせる。 

圖 

踏んづけると顔を真赤にして追 
|っかけてくる。下手に怒らせるく 
らいなら、かわして行った方が良 

い!？ こん 
kなデカいキ 
|ヤラちヨツ 
Fシーは食べ 
ちやうぞ。 

圍_圖_ 

広い恐竜ランドのどこかに、赤、青、黄 
三色の伝説のヨッシーがいると言う。彼ら 
は皆子供なので 
何かを5つ食べ 
させて、育てな 
くちやいけない。 

水上を進む時、マリ 
才の橋渡しをしてくれ 
るお助けキャラ。触れ 
てもやられないから、 
安心して乗ってみよラ。 

クリボーの遠い 
親戚!？上から踏 
むとひっくり返っ 
て、持ったり投げ 
たり自由自在。迷 
いの森あたりでは、 
ブロックの中に隠 
れていることも。 

ふマリオ1から皆 
勤賞のおなじみキ 

gャラ。ジュゲ厶が 
£投げるトゲゾーは、 
g空中を飛んでいる 

:間はパイボと呼ば 
れる。これ、知つ 
てたかな7 

踏むと時限装置 
_がセツトされ、約 

5秒で爆発するの 
はマリオ3と同じ。 
ヨッシーで食べる 
以外は倒しよろが 
ない。風船にのつ 
て来ることもある。 

圖(1) 

回転リフトや、 
ON-QFFスィ、：I 
リフトのあるアス 
レチックコースに 
多く生息。ど一して1 

も、通らなくちや 
いけないところに 
いるのが困りもの。 

画_圖_ C3 

熱帯版パックン 
フラワー。葉っぱ 
をプロペラみたい 
に回して、空中に 
浮いている。上を 
び超えるも、下 

を通過するも、好 
きにしてイイぞ。 

マ1J才3に出て 
ぎた水中花の地上 
パージョン。火の 
玉を4つ吐吉出し 
て一休み。このく 
り返し。マントで 
はじぎ飛ばすのが 
_番楽だ。 

各コースのゴー 
ル近くでマリオを 
待ちぶせ。ラグビ 
ボールや土の魂を 
投げつけるなど、 
攻撃は多彩。もち 
ろん体当たりには 
要注意。3回踏め。 

国圖__1 t I ___■)[•]国画圏) 

HANACHAN 八ナチヤン P0NKEYボンキー P-PAKKUN ピー-パックン 

T0GEZ0トゲゾ- B0MHEI ボ厶へィ 

Y0SSY ヨッシ_ LIFT0Nリフトン CHIBI-Y0SSY チビッコヨッシー 

MARIO&FRIENOS THEGROUND 
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■' ... 

圍_ 

パイパスルート 
などにひっそりと 
暮らす、内気なキ 
ャラ。ほとんどが 
ヨッシーの食欲の 
餌食となる。一つ 
だけ残したりせず、 
全部食べよラ。 

ヨースター島の 
コース1に早くも 
登場。】回踏むと 
つぶれて、2回踏 
むと消える。羽が 
生えているが、も 
ちろん空は飛べな 
い。 

チヨコレー島だ 
一'乂濟-〕 けに生息する恐竜。 

巨体を财ってマ 

tじンぜ％リォに迫り来る。 
丨回踏んづけると 

M #pぶれてチビラ< 
、になる。2回踏 

_せる。 

圍_画~► 圍___ 

ライタを踏まな 
くてち、初めから 
チビライタの奴も 
いる。体の倍以上 
の高さまで火を吐 
<。うかつにジャ 
ンプすると、尻が 
こげるよ。 

今度のノコノコ 
は今までとちよっ 
と違5。踏んづけ 
ると甲羅から中身 
が飛び出て寒そろ。 
放って置くとまた 
甲羅の中に戻って 
行くそ。 

■ ■画 ~► 
ボ厶兵のパラシ 

ュート部隊。突然 
上空に出現するの 
で、のん気に飛ん 
でいるとやられる 
ぞ。着地するとた 
だのボ厶兵になる。 

-次々!^つてくるぞ。 

クリボンのスカ 
イダイビングチー 
厶。パラボムと一 
緒にいることが多 
し、。もちろん着地 
後はただのクリボ 
ン〇落下速度は速 
くない。 

圏固)_■) I 圏__圈 3 < 

PARA KURIバラグリ PARA BOM パラボム 

N0K0N0K0 ノ nノ ニ！ CHIBIRAITA チビライタ RAITA ライタ 

D0RAB0N ドラボン CH0R0P00 チョロプー SANB0 サンボ 
こいつがドスコ 

イとしこを踏むと、 
雷が落ちて、あた 
り一面火の海と化 
す。動ぎはトロい 
ので、下に回り込 
んですかさずパン 
チだ/ 

圍園 
I INDYインディー 1 

—— f 会 
..兵: 

モグラの親玉。 
上には乗れるけど 
踏んでも倒せない。 
挟み打ちにされる 
ことが多いので、1 

天井の低い所では1 

注意/ マントで 
倒せるのは意外。 

國(D 

I BLACK PAKKUN ノ 

% 
r, \ 

ドカンとドカン 
間のジメジメレた 
所に多く生息する。 
マリオが踏むとや 
られるが、ヨッシ 
一に乗っていれば 
大丈夫。ヨッシー 
の靴ったら頑丈/ 

酬_i) • 

THE GROUND THE 笑Y 
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マリオ4になっ 
てジュゲムも芸が 
増えた。思わずキ 
ノコに手が出るが、 
ここはぐっとガマ 
ン/キノコが無く 
なると、すぐパイ 
ポ攻擊に転ずるぞ〇 

画 国 

羽の生えたプロ 
ツクの上から八ン 
マーを乱れ打ちす 
る暴れ者。下から 
パンチで、思いの 
ほか簡単に倒せる。 
も〇八ンマーぐら 
いじやビビらない。 

国___ 

羽の生えたクリ1 

ボン。大空を雄々 
しく飛んでいると 
ころは、あんまり 
見たことがない。 

1回踏むと羽がち 
げて、ただのクリ 
ボンに成り下がる。 

初登場、甲羅のないカメ/ マントが点 
滅している奴は、マント羽根を持っている。 
編隊を組んで来襲することが多いので注意。 

1回踏むとマ 
ントが取れる。 

ヨースター島の 
コース1で、初め 
て見たとぎは、そ 
のデカさに驚かさ 
れたが、何のこと 
はない。上から踏 
めば、あっけな< 

倒せる。 

ノコノコに羽が 
生えてパタパタ。 
趣向をこらしたネ 
—ミングだ!？ 今L 
回は連続1UPに 
一役買ったりする 
大抜擢もある。マ 
リオ1から皆勤賞。 

國画 _(D 
マリオに踏まれ 

ることを、頑なに 
拒むキャラ。段差 
のある地形でも、 
へばり着いてやつ 
て来る。こんな卜 
ゲトゲの敵ち、ヨ 
ツシーは食べる。 

圍固) 

洞窟の天井にぶ 
ら下がっていて、 
マリオが近づくと 
バサバサ飛んで来 
る。画面のあんま 
り右端に寄ってい 
る、せっかちな人 
は注意してね。 

火の海に生ぎる 
ワニに似た敵。ガ 
イコツいかだの近 
くに潜み、海面か 
ら目だけを出して 
マリオを待ち伏せ。 
タイミング良く、 
ジャンプでかわせ。 

圍_圖圆 圏_圍固)I— 

T0GEMET トゲメツ BASA BASA 八サ八サ UNBABA ウンパパ 

MANTO GAMEマントガメ MAGNAM-KILLER 主ム PATA PATA /w^ 

FISHING JUGEM 31茲ング APPARE アツパレ PATA KURIパタクリ 

今度のマリオは、 
上に物が投げられ 
るので、下からで 
ちジュゲムを攻撃 
で吉る。しかも、 
ジュゲ厶が消えた 
後の雲に、マリオ 
が乗れる特典付ぎ。 

国__ (国 
—1 

マリオ3に出て 
いた、Uターンキ 
ラーは今回お休み。 
一方通行のオーソ 
ドツクスなキラー〇 
連続ジャンプに利 
用したりするテク 
ニックもある。 

_圖圖(D 
MET メット 1 

钃 甲羅から首を出 
したところを見た 
ことがないが、力 
メの仲間だ。ファ 

p 

-mmmm « ■rnmmmmm 

イアーが効かない 
といラかつての無 
敵性は、ヨッシー 
の出現で消滅した。 

酬圍國 1^—^ 

THE SKY UNDER GROUND _ 
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■_圖圖 

__圖圈 
(30) 

SPOOK 

PUKU PUI (Uプクプク BUKU BUKU ブクブク■ FUGUMANNEN フグマンネン UNIRAゥニラ 
マリオ〗から連 I続出場の水中キヤ 

ラ代表選手。マリ 
才の動さがニプい 
水中では、不覚を 
とることちあるが、 
マントが水中でち 
有効なので使お3。 

水中眼鏡をかけ 
たプクプク。動き 
やスピードは変わ 
らない。大編隊を 
組んで登場するこ 
とが多いので、一 
匹見かけたら100 
匹はいると思え。 

巨大なトゲフグ0 
水面からのジャン 
プで飛び越えられ 
るギリギリのサイ 
ズ。マリオ3の巨 
大プクプクと同じ 
位の大きさだけど、 
動きはずっと遅い。 

國_H) 
TORPEDO \ピード TELESA テレサ 

水中の狭い通路 
などで、同じ所を 
行ったり来たりし 
ている障害物的キ 
ャラ〇いっさいの 

<改撃を受けつけな 
いので、ただよけ 
て通るしかない。 

圖 1) 

普段は岩棚など 
でグーグー寝てい 
るが、マリオが近 
づくと狂ったよ5 

に追いかけて来る。 
Y泳法でぶっちぎ 
ると、またその場 
に寝てしまうぞ。 

キラーの魚雷版。 
水中なので上から 
踏めない。他の水 
中キヤラに比べる 
と、格段にスピー 
ドが速いので注意< 

ソーダの湖などに_ 

に多くいるぞ。 

圖 

マリオ3から引 
き続吉登場の、シ 
ャイなお化け。今 
回は、輪になって 
グルグル回ってい 
たり、ブロックに 
化けたり、中々多 
才ぶりを見せてる。 

テレサだから当 
然無敵。にちかか 
わらずこのデカ 
さ/よけるだけで 
も一大事。デカく 
ても、対人赤面症 
は相変わらず、顔 

7を会わせてる間は 
動かない。 

圍囵1_圈10 x|國園_■) 

1 TELESAULSテレサウルス ■ BUBBLEバブル 1 HAKKUNハツクン 
フイツシングジ 

ユゲ厶のゴースト。 
釣り糸の先に付い 
ているのは火の玉。 
触れるとアウト/ 

下をくぐるか、糸 
の部分をジャンプ 
で通過しよう。 

さすが恐竜ラン 
ドと言〇だけあつ 
て、恐竜のお化け 
登場。青白い顔で 
スーツと飛んで来 
る。動をは単調だ 
けど、スピードは 
中々速い。 

火の海から吹き 
出す火の玉。一定 
のUズ厶で吹さ出 
すので、タイミン 
グを測ってジャン 
プ〇このキャラも 
マリオ1から皆勤 
賞だ。 

麵麵 _画_圈 

クッパ城の最後 
の通路だけにいる。 
こいつを見つけた 
ら、クッパの部屋 
まで後わずかだ。 
マリオが近づ<と 
小さくジャンプす 
る。 

___圈 

X 

中 

X 

UNDER WATS GOHST HOUSE THE CASTLE 

KARON カロン ■ KESERANヶセラン 1 P AS ARANパサラン ■ HONE METホネメット 
マ1J才3の頃と 

比べると随分大吉 
く立派になった。 
中には骨を投げつ 
けてくるタイプも 
いる。踏んづける 
とパリパリと気持 
ち良い音がするそ。 

圍_圖圆 

城や砦の岩の周 
りをグルグルと回 
つている。絶対に 
乗らなくてはなら 
ない岩にへばり着 
いているので困る。 
新種の障害物キヤ 
ラだ。 

圖_圍圆 
iiiiiin»i^ in71 

ケセランの親玉。 
小さいジャンプで 
は飛び越せない位 
大吉い。_つの岩 
にケセランと両方 
とち着いていたり 
すると、悲惨な気 
持ちになる。 

 G ] 圖囫_圆 

—見メットに似 
ているが、時々立 
ち止まっては、八 
リネズミのよ〇に 
トゲを出す。この 
間は踏めないし、 
マントち受けつけ 
ない。 

C0T0N コ GARI GARIガリガリ ■ GURU GURUグルグル 
クッパがお城や 

砦にしかけた、岩 
のお化け。1体の 
時はギuギ1jでか 
わし、上に戻る隙 
に通過。連続の時 
は、丫ダッシュで 
気に駆け抜ける。 

ドッスンの子供。 
ただ真下に落ちる 
だけでな<、マ1」 
才に向って、大吉 
<弧を描いてジャ 
ンプする。下手に 
ジャンプすると空 
中ではち合わせる。 

円盤状のノコギ 
リで、一定場所を 
ループしてし〗るち 
のもあれば、マリ 
才めがけて飛んで 
くるものもいる、 
ゲーム後半の城で 

は悩まされるはず。 

國__1) 

トゲトゲの鉄球 
が鎖につながれて 
グルグル回ってい 
る。とにかくよけ 
るしかない障害物 
キャラ。鎖の部分 
をすり抜けるテク 
ニックは絶対必要。 

園園圖圈 C 
KAMEK カメック ■ FISH BONE フイツシユボーン ■ WIEKA K00PA メカクツノて BUIBUIブィブィ 

カメー族の魔道 
師。テレポーテー 
シヨンの使い手で、 
突然背後に出現す 
ることちある。 
「〇AX」の魔法で、 
ブロックをカメに 
変えたりもする。 

國圖■ 

誰に食べられた 
のか、骨だけの魚。 
お城でしかも水中 
面と言ラ、高難易 
度コースに出現す 
る。困ったことに、 
いっさいの攻撃を 
受けつけない。 

圍_圖圈 

ネジ卷吉動力の 
クッパロボ。踏む 
としばらくは動か 
ず、持ったり投げ 
たりできる。実は、 
クツパ攻略のキー 
マンだったりする、 
重要キャラだ。 

圍画圖 

各ワールドの砦 
のボス。木製の才 
ンボロ観覧車に乗 
り、火を吐いてく 
る。下からのパン 
チが有効だが、床 
の丸太がどんどん 
落ちるので注意/ 

TELEPORT C 

THE CASTLE 
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IGGYイギー 

Z1•ヨースター島のボス0 

甲羅の中に頭を引っ込めて、火 
の玉をころがして来るそ。イギ 
一がいる側に島が傾斜した時を 
狙って、上から蹴っ飛ばそろ。 

LUDWIG ルドウイッグ 

MORTONモ-トン 

圖_圖11) 

Z2 •ドーナツ平野のボス。 
天井に攀じ登り、マリオの真上 
に来ると、ドスンと落下して来 
る0この時地面にいると震動で 
しばらく動けな < なるので注意。 国_圖_ 

K00PA クッパ 

Z 4 •せんべい山のボス。火 
の玉を三連発吐いたかと思aと、 
側転で空中を横断し、着地する 
と甲羅にもぐって無敵になる。 
何とも落ち着吉のない奴だ。 

WENDY ウェンデイー 

_圓__1 

Z6 •チヨコレー島のボス。 
レミーと同じ動きだけど、パプ 
ルが2個になって難易度アップ。 
女の子だからって遠慮はいらな 
し、、ガンガン踏もラ。 

(32) 

みつけよろ。バブルiこも要注意。 

ROY ロイ 

Z 5 •迷いの森のボス。モー^ 
トンと同じ動きだが' 両側の壁 -^ 

がぐんぐん迫って来る分だけ難 
しい。ロイの動きも段々と速く 

いよいよ登場、最後 
のボス。クッパと会5 

のはこれで4度目。今 
回はピエロの顔みたい 
な乗り物で登場。 

__圖(1 

Z7•魔王クッパの谷のボ 
ス。イギーと同じ動きだが、火 
の海からバブルが2発/島は、 
しばらく時間がたつと、傾斜を 
増すので、その時を狙え。 瞧DU) 

KOOPA FilLY 



スーパーマリオ17—ルドツアーガイドの■み方 

さて、これから恐竜ランドを冒険して行1く 

あなたの強力なp未方となるのが、この「スー 

パーマリオワールドツアーガイド」。 

ここではマップを中心に、冒険のポイント 

となる部分を紹介していくつもりである。 

ルートガイドは、ョースター島から。通常 

にプレイするとそうなるであろう順存に従っ 

て、恐竜ランドをいくつかの区分に分けエリ 

アごとに紹介する形式0ルートが複雑にから 

みあっているエリアでは、そのつながりを合 

わせて紹介している。 

コースポイントごとでは、マップと合わせ 

て、コース全#の説明とコースデータ、そし 

て難関ボイントをクリアするためのテクニッ 

クを紹介している。 

敵の出現パターンについては特にくわしく 

は触すIていないが、マップを見ながら実際に 

プレイすれば、あるf呈度イメージはわくだろ 

う。とりあえず、最もたいせつなのは、コー 

スポイント同士のつながりを頭に入れながら 

進んでいくこと。 

なお、4色のブロックについては、すべて 

出現した後の状態で示してある。 

♦ツアーマップの例 ※コイン、ドラゴンコインもコース中に表記してある。 

「マップ中の表記」 
マップの中では、ハテナブロックの中身と 

床や壁の移動を中心に紹介している。 

その場合、ブロックの中身はマップの下帯 

(または右帯）に略称で記入0床や壁の移動 

については、マップ中に矢印で記入している。 

また、マリオワールドおなじみの土管の中 

の隠れ面については、入口と出口になる土管 

に矢印をつけて紹介している。 

アイテムの表言己については、なるべくその 

名称通りに紹介。長い名前のものの略称は次 

の通り。 

• Pアップ（パワーアップアイテム各種) 

•Cコイン（コントロールできるコイン） 

• Sスター（スーパースター） 

•スター（スターブロック） 

•バルーン（バルーンブロック） 

• Rブロック（ルーレットブロック） 

•ヒント（メッセージブロック） 

(34) 
GOOD LUCK! 

コース3 

コース2 

?-黄色スイツチ 

-ヨースター島の城 

コース4 

ヨッシーの家 

ここヨースター島のヨッシーの 
家が冒険のスタート地点。城をク 
リアすると、ドーナッツ平野への 
道が開ける。カッパ山の頂上には 
黄色スイッチがある。 
♦ツアールート 
ヨッシーの家を出ると、いきな 

りルートが東西に分かれている。 
ここでは西に進み、その後カッパ 
山の黄色スイッチへ0 

スイッチを押した後で、東のル 
_卜に進み、あとはコース順に北 
上していけばいいだろ 



ースター島のコース2 

今回の冒険の仲間、ヨッシー 
登場！さあ敵を食べつくせ 
このコースでは、冒険の仲間ヨッシーが初 

登場。ハテナブロック（2力所ある）を叩く 

とヨッシーが出現0チョロプーを始めとした 

敵たちを、凄まじい食欲て'食べてくれる。 
ゴール直前のスイッチブロックでコインを 

ブロックに変え、その上からジャンプすれば、 

かなり高い位置でゴールバーを切れるはず。 

A フィールドタイプ フU—スクロールの地上面 
巳 かくれ面の数 1つ(土管） 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ☆ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ブル 

でて 
ヨッシーに乗っている間、マリオは敵 

qJに触れてもダメージは受けない（ただ 
しヨッシーから降 
ろされるが)。多少 
攻撃方法は制限さ 
れるが、ヨッシー 
に乗って戦ろ方が 
いろいろ有利だ。 

MARIONS VIEW 

隠湖こはアイテ妨 

隠れ面の役 
割は、近道と 
いうよりもア 
イテムの補充。 

コイン類や 
アイテムが複 
数用意されて 
いることが多 
し、。ただし後 
半になると難 
しい面が多い 
よラだ……。 

数多くある隠れ面の最初のものがこの 
土管。入り口を塞いでいるブロックは、 

スピンジャンプで 
破壊して地下へ。 
地下のドラゴン 
コインを取れば地 
上と合わせて5個 
になる。 

T上空にコイン他 
0000 

1 靈-fa 

かくれ面 pスイツ 

000000000 0 

〇 
上空に3UP有 

CCOQOOlXXJ 0 

Irl 

冒険のスタートをサービスア 
イテムが'ネ兄ってくれる 
ヨッシーの家を出て西に向うと、マリオを 

待っているのは、のどかな草原。 

マリオの冒険の無事を祈るかのように、パ 

ワーアップアイテムや1UPキノコなど、さ 

まざまなアイテムが、非常に取りやすい場所 

に出現する。このコースをクリアしたら、次 

はカッパ山に行くと後がラクになるだろう。 

A フィールドタイプ フ1J—スクロールの地上面 
巳 かくれ面の数 土管の中に1つ 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ☆ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ マグナムキラー 

かくれ面 ヒント ヒント 1up 

▼いきなり飛んでくるマグナムキ 
ラー。ス—パ—ファミコンになつ 

て敵も一段と巨大&強力化した。 

恐竜ヨッシーとともに、 
マリオ、4度目の戦いの 

旅がここに始まるr 

(37) 



ヨースター島のコース3 

回転リフトと伸縮床。足元に 
注意しながらハイキング 
コース3の特色は、不安定な足元〇 

回転するリフト、伸び縮みする床0タイミ 

ンクを計りながらジャンプし、ゴールをめざ 

していかなくてはならない。 

▼上下左右に伸縮する床が登場 

*=» I 1 8 000 

二 

▲乗ったままグルグル回るのも楽しみ方のひとつ!？ 

紹介しているように、ほとんどの谷底には黄 

色ブロックが置かれsマリオの冒険を助けて 

くれる。これなら、もう怖くはないだろう。 

1黄色スイッチを押しているのと押して 
'いないのとでは、このコースの難易度 

(少なくとも心理的な 
圧迫感）は大きく違ろ。 
黄色だけでなく 4色 

のブロックは、このよ 
*3にマリオの冒険を少 
しでもラクにするため 
に用意された一種のサ 
—ビスアイテム。この 
先、スイッチを見つけ 
たら必ず押すよ5に！ 
また、4色ブロック 

の中で、黄色はスーパ 
—キノコを。緑色はマ 
ント羽根を出す。(赤と 
青は何も出さない)。 
このことち覚えてお 

いて損はない!！ 
▲足を踏み外しても黄色 
ブロックが守ってくれるC ▲マリオワールドにはvどこかアミューズメントパークと共通する楽しさがある。そう思いませんか、あなた？ 

(39) 

A フィールドタイプ フリースクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 1つ(土管） 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ☆ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ノコノコ（赤） 

口笛を吹きつつ、ジャンプ& 
ジャンプr■高原をハィキング 

気分V突き進め。 



の動きでかわし 

ながら、城の奧 

へ奧へと。途中 

アイテムを取り 

逃さないように。 

ヨースター島の城 
金網のトラップを越え、 
コクッノく •イギーのもとへ！ 

かなあみ 

城内部の前半は、一面に金網が張りめぐら 

されている0ハ。トロール中のノコノコを上下 

コクッパ攻略ガイド① 

IGGY 
揺れる土台から 
弾き落とせ！ 
イギーとの対決の 

舞台は、天秤のよろ 
に揺れる土台の上。 
攻撃のチヤンスは、 

イギーのいる側に土 
台が傾いた時。その 
時を狙ってイギーを 
上から踏みつける丨 
それ以外の時は無 

理は禁物だ。 

♦コールへ 

小さな浮き島を足場にして 
マリオは進む！ 
のどかな湖畔、といったイメージのコース。 

小さな浮き島を足場にしてホップステップと 

進んでいけば、簡単にクリアできるはず。湖 

に落ちた時は、機雷を水中ジャンプしてかわ 

せば0K。 

ところで、新しいマリオの泳ぐ姿、なかな 

かかわいいでしよ！？ 

A フィールドタイプ フ1Jースクロールの水上面 
巳 かくれ面の数 1つ(土管） 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ☆ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ プクプク 

ノし今ージめ思'い'*^! 

_ ■*■•■1■: 

A フイールドタイプ フリースクロールのダンジョン 

巳 かくれ面の数 なし 

C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 

E 代表的な敵キヤラ ノコノ！] 

ースター島のコース4 

コイン pアツ： 

◄Mのノコノコは 
パンチで倒して進め。 

▼土台がィギ—側に傾いた▼上から踏みつけて、一気 
時にジャンプして接^にイギ—令弾き®せ！ 

◄この浮^algはマリオが上に乗るとさ中 
少しずつ沈んでいく。じっとしていやる 

ると哀れ？マリオは水の中.。りめ 
な始 

か出 
'の 

く敵 
な。 

少る 
的え 

較^111 口 
匕C 

もスツーつ抜は 
敵Iイス使け題 

はnスとを駆問 
こい、クIにば 

こしはツタ気け 
D降ロスIい。 

以ブー、てい 
i vk くこナ」S 

ョースター島を北上！ 
BSさまざまな罠が待ち構える 

-■コクッ。ハの城へ0 

(40) 



(舌い勺人イツ 

を3力 
見丨ッ 
下スパ 
ろ夕山 
せ1か 
ば島ら 

得になるサービスコースになっている。 

スイッチを押すと、マップ画面でマリオが 

黄色ブロックを恐竜ランド全体にバラ撒くそ'。 

(42) これはイキーを倒した後のデモ画面。さあ、ドーナツ平野へ急げ/ 

チ 

a 

黄色スイッチを押し、ブロック 
のシャワーを降らせるのだ/ 

4色のスイッチがあるコースは、すべて横 

3画面+ 3画面。何らかの形でプレイヤーの 

© コース手刖 の画面には 

スイッチブロックがあり、このスイッチを押 
すと、コースはコインだらけになる。 
すべて取れば、ここだけで丨UPすること 

も可能だ。 

ヨースター島の黄色スイッ_ 

◄カッパ山の頂上で黄色フロック◄スイッチブロックを押すと、画 
を恐竜ランド中にバラ撒くマリオ。面全体はコインだらけに。もし、 

この黄色フロックが、この先マリマントマリオになつていれば、コ 
才をずいぶん助けてくれるはず。インが取りやすいだろぅ。 

DOMT PLAINS 
ヨースター島をクリアしたマリ 

才たちは、ドーナツ平野へと。 
平野の真ん中にポッカリとあい 

た池。東に見える意味ありげな土 
管。何やら秘密がありそろだ。 
♦ツアールート 
平野にはつくつかのコース分岐 

があり、コースポイントの総数は 
11。普通のツアールートは、コー 
ス1-2-お化け屋敷—3 

城の順なのだが……。緑スイッチ 
はもちろん、秘密のコースにも立 
ち寄ってみたいちのである。 

―> 

(43) 



コース1と2のカギのありかは下の写 
真の通り。1のカギは平野中央の湖への 
道を開き、2のカギは緑スイッチへ。 

▲_b下する壁〇動き自体はまだゆっくりなので挟まれる 
心配は少ないが……〇敵が出てきた時はある程度慎重に。 

洞窟のほぼ真ん中にある緑の逆さ土管。 
この中には隠れ面があり、緑スイッチ 

へのルートを開くカギが隠されている。この 
カギを守るかの 
ように待ち構え 
ているのがブル。 
ブルが蹴って 

くるボールはマ 
ントで破壊する 
ことがで吉る。 

コース1と2にはカギが 
ひとつずつ隠されている 

上空一蒂にコインが多数 

00000 〇 厂 

^ 1 ~~1J~~1丨1 ™t ^F1 ^ M ,一 
■壩 BPP ■ 1 J 

—g ~y y ~Bl /-- 
- —— I 'I 

a コ rrへi 

レ.0 [ 

I 

_ I 1 MINI 
EK!9111B9 

オレンジ色の壁の部分はす 
ベて上下する。要注意!！ 

ドーナツ平野のコース 
ゴール直前にカギが.//秘密 
のコースへの入り口を発見/ 
ブルとマントガメが暴れ回っているこの平 

野。ここではマントマリオで冒険することを 

おすすめしたい。ゴール直前の上空には秘密 

のコースの入り口を開けるカギがある。 

A フィールドタイプ フリースクロールの地上面 
巳 かくれ風の数 2つ(土管) 
C コース分岐 ある（カギ） 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ マントガメ 

これはほと 
@んどのコー 
スに当てはまる 
ことだが、マリ 
才の状態はマン 
トマリオが最も 

▲かくれ面は、飛行の練習に最適。有利0 

おまけにコインもガッポリ。 7 71は -j- 

_ル手前上空のカギを取るためにも、なんと 
かマントマリオになつ 
てお吉たい。マントガ 
メの中にはマント羽根 
を出すものがいるので、 
奪5のもいいだろ5。 

-ナツ平野のコース2 

上下する洞窟の壁、 
緑スイツチへの扉を見逃すな 

どうくつ 

B G Mも変わり、ここは不気味な洞窟コー 

ス。オレンジ色の壁はすべて上下するものだ 

から、挟まれないよう注意が必要だ。途中、 

土管内の隠れ面にはカギが隠されている。 

A フィールドタイプ 強制スクロールの洞窟面 
巳 かくれ面の数 1つ（土管） 
C コース分岐 ある（土管） 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ブル 

緑スイツチは全てマント羽根を出す。 

◄緑スイツチを押していれば▼^れ面のブロックを^と 
かけのぼることができる。初つるが出^Sを上へ投け 

めてきた時にはマントが必考るか、マントでブロックを叩け。 

橋を越えれば、 
目の前に謎いつぱいの 

b-ナ、、ノ状平原 

(45) 



怪建人 
しつ里 
い謎離 
影のれ 
が屋た 
う敷平 
ご°野 
め闇に 
いのポ 
て中ツ 
いにリ 
る と 

:ーナツ平野のお化け屋敷 

命を持たない怪しい敵。 
複雑なつながりのドアとドア。 
お化け屋敷の中にはテレサ、アトミックテ 

レサといった命を持たない敵たちが。 

スタート地点から右へと向ったところにあ 

るドアに入ると、もうひとつの部屋にワープ。 

このワープした先の部屋でつるを出現させ 

て、上部にある隠れ床に。そこにあるドアか 

ら脱出すればお化け屋敷はクリアとなる。 

A フィールドタイプ フU—スクロールのループ面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（ドア） 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ テレサ 

©1 
このつるを出現させるには、一度右の 

1ドアから脱出し、その先の部屋からも 
ろ一度戻つてこなくてはいけない（このまま 
ではつるを出すブ 
ロックの下にまわ 
りこめないのだ)。 
戻ってきた時に 

はマリオはブロッ 
クの下に出るはず。 

11 1 li 
本."」 

n: 

アイテムが出るブロックが5個 
マリオのためのサービース画面 
ここでは、ヨッシーの他sマン'卜羽根2個、 

ファイアフラワー2個が用意されている。こ 

れは、裏道を発見した人への御褒美のような 

コース2のカキでルートを開き 
緑の巨大スイッチを押せ/ 

を可 

コース2でカギを取ると、この緑スイッチ 

へのルー,卜が開く。コース前半の画面でスイ 

ツチブロックを使って、スイッチのある面へ。 

あとは力いっぱい緑スイッチを押すだけで 

大技/ 

奏スイツチ） 

編裏道JI 

©ゴールをへて裏道へ 

▲めざす(ね成？それとも碧。マリオに休菅、はない。 

(47) 

ドーナツ平野の裏道 ドーナツ平野の緑スイッチ 

ヨ。▼右に見えるドアが裏道への出口。 
、、、ずmTに来るには、マントで部屋の 

ばは£h7)省^るしかないぞ。 



このあた0上空にコイン有 

$傳场I) 
_mmrnmmk v 

3インコイン ヒントON-OFFスイッ ON 

アツコ 

ミト1 

ユコス 

I1上 
ズスに 
メタ観 
ン1毚 
卜。車 
パ気、 

I分ジ 
クはェ 

〈ーナツ平野のコース3 

トラップいっぱい/ スリリ 
ングな空中アスレチック面 
遊園地の観覧車のようにグルグル回る回転 

リフト。レールのポイント切り替えのように、 

移動する床のコースを変える0 N-0 F Fブ 

ロックなど。このコースには、新しいトラッ 

プがいくつか登場している。 

R - Lボタンで画面の先を確かめながら、 

慎重に進んでいくもひとつの方法。 
_ 

A フィールドタイプ フリースクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 1つ（土管） 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ノ コノ！] 

くり◄ 
りの回 
着も転 
地のす 
でがる 
きあリ 
れるフ 
ば0卜 
かマに 
なンは 

II! 
だいと 
がゆ左 

思 このコースのON—OFFブロックは 
2つ。ここでは2つともパンチして〇 

N状態にすること 
が必要。 

2個目のスイッ 
チをパンチする夕 
イミンクはちよつ 
とむずかしいかも。 

ドーナツ平野のコース4 
丘を越え、上下する土管を 
乗り越え、ゴールをめざせ/ 
起伏に富んだ丘のコース。ここの名物は、 

上下する土管地帯と空中で左右に揺れている 

ブロック。 
前半のノ、。タパタはジャンプしての踏み付け 

で、後半のパラクリはヨッシーに食べてもら 

うとラクだろう。スタート直後にある無敵ガ 

メの甲羅には無理に近寄らない方がいい。 

A フィールドタイプ フリースクロールの地上面 
巳 か<れ面の数 1つ(土管) 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ☆ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ アツパレ 

/ —， 
のれY 
ひもポ 

だマを 
°リ押 
才し 
けこ 

ま 
いダ 
アツ 
クシ 

■ 
ゅ づ 

空中で揺れる床の上からトンカチ：！^ 
}を仕掛！ナてくるアツパレ。その動きに 

最初はとまどラが 
……〇トンカチ攻 
撃は一定間隔〇投 
I力!わった時に下 
にもぐり込みジャ 
ンプ SAンチだ0 

m 

MARKTf VIEW 

トレットr欲しいアイテム视るには 

ルーレツト 

では、4種類 
のアイテムが 
順番に回転し 
ている。 
欲しいアイ 
テムがある時 
は、そのひと 
つ前のアイテ 
厶表示の時に 
パンチすると 
いいぞ〇 
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こ延中 
のび央 
免るの 
に秘湖 
は密か 
何のら 
がル東 
!?丨南 

卜ぐ /と 

〈ーナツ平野のひみつのコース1 

水中をスキューバするマリオ 
湖底にはまたしてもカギが'/ 
ゲーム中では、初の水中面。だが、マリオ 

シリーズのフアンにとっては、水中面はすで 

におなじみのもの。 

コース後半の湖底に眠るカギを取ると、湖 

の南にある隠れ屋敷へのルートが開かれる。 

A フィールドタイプ フリースクロールの水中面 

B かくれ面の数 1つ(土管） 
C コース分岐 ある（カギ） 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 

E 代表的な敵キャラ グースカ 

▲寝てる姿はユーモラスだが、こ 
れ社は近づかない方力安全。 

最ちイヤな 

のはグース 
力。こいつは近 

づくと目をさま 

して追いかけて 

くる。しつこい 

ので、逃げるよ 

り倒す方が正解。 

t湖底の八テナブロックを 
_叩き、カギを出現させる 

pスイッチを持って 
来て、ブロックをコイ 
ンに変え、下からパンチ0 

ドーナツ平野の隠、れ屋敷 

秘密のお化け屋敷 
本物の脱出扉はどこにある！？ 
登場する敵やコースのムードは、お化け屋 

敷と全くといっていいほど同じ。 

最初の部屋は、右へ右へと一気に駆け抜け、 

もうひとつの部屋へ。そして部屋の隅にある 

スイッチブロックを中央で使えば……〇 

フィールドタイプ フリースクロールのループ面 

巳 かくれ面の数 なし 

C コース分岐 ある（ひみつのドア） 

□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 

E 代表的な敵キャラ アトミックテレサ 

I 
実は、秘密のルートを発見できなくても、マリオはク 

ツバの城へ行くことが可能。では、秘密のルートは何の 

ためにあるのか7近道、 

それとも一種の隠れ面7 

今は「どちらにも当て 

はまる」と答えるしかな 

いが、腕に自信のない人 

は、秘密のコースは後回 
しにした方がいいかも。 

Of)この隠れ屋 
敷の出口は、 

スイッチブロッ 

クを使うと出現 

する。この時、 

ドアのまわりの 

コインをあらか 

じめ取っておか 

ないと、下の写真のよ5になってしまろので 

要注意/ また、この部屋の天井にひそかに 

用意されているドアも 

気になるところだが… 

…。このドアについて 

は、133ページで紹介す 

ることにしておこ5。 

勢 
▲隊列を組んで回るテレサ。 

R-TYPEを思い出す（⑺ 

せ，か< ry、\k 

被みとかなんと^ 
し？次 
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魔丨土 

於fこ 

の密 
はコ 

ドーナツ平野の秘密のコースS 
氷ついた床そのものが敵 
無理しないことが必勝法だ/ 

かく 

隠れ屋敷をクリアすると、東にある土管へ 

新たなルートが開かれる。その土管に進入す 

れば、そこは地底世界。遙か眼下には魔王ク 

ッパの谷が見えてくる。 

このコースをクリアすれば、マリオたちは 

北にある土管から再び地上へ。地上ではコー 

ス4にルートがつながるはずである。 

A フィールドタイプ フリースクロールの洞窟面 
巳 かくれ面の数 1つ(土管) 
C コース分岐 4し 
D 難易度- ★ ★ ☆ ☆ノ^ ☆ 
E 代表的な敵キャラ トゲメッS 

くと◄ 
ス '滑 

Iける 

スうそ 

m 
なフ 

利 

しスク 
て。パ 
進なッ 
めるク 
〇八*'ノ 

思 2つ目のス_パ_スタ_は、マリオが 

無敵状態でブロックを叩いた時にのみ 

出現する。かなり 

素速いアクション 

でのみ可能な技だ 

が、成功すれば、 

1UP技の連続で 

マ1J才が急増する。 

(MD 

ボスはマリオ 
めがけて落ちて 

ろて 
を落 
踏ち 

モートン 
左落 
右為 
編Iはマ1j才の真上 

%%に来ると落ちてくる。部屋 

すの真ん中で待ち、落ちてき 

たらすばやく離れるのだ。 

コクッパ攻略ガイド② 1 

n9^ 
MORTONモト 

からぐJ仕掛けのドーナッツ城 
内部は挾まれる危険でいっぱい 
スタート直後はエスカレーターとグルグル、 

中盤はドッスン、後半は左右に動く壁、と仕 

掛け満載のドーナッツ城0特にむずかしいの 

は、後半の縦スクロール面。基本的には、な 

るべく左のルートをとって登っていくといい。 

後半の縦ス 

クロール面 
では、かなりの壁 

が左右に動く。 

最大の難所は、 

,右上の写真の位置。 
▲—度落としておいて、上か按私士 A t 土仏d 
り始めた時に下をくぐろぅ。壁力右へ動き始め' 

マリオが通れるすきま 

ができたら、すぐに登 

り始めること。ブロッ 

クを利用し、立ち止ま 

らず登り切れ！ 

A フィールドタイプ フリースクロールのダンジョン面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ドッスン、グルグル 
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さて、これであなたは恐竜ランドの2つの 

エリアを（ようやく、それとも軽々？）乗り 

越えて来たことになる。ここまではスーパー 

マリオワールドまだホンの入り口。これ以降、 

冒険はドンドンきびしくなっていく。もし、 

黄色と緑のスイッチを押し忘れている人がい 

たら、引き返して必ず押してくるように/ 

バニラ大地の地下、バニラドームへの扉は 

開かれた。この扉は、大魔王クッパの部屋へ 

と続く新たな扉でもある。さあ行け、マリオ/ 

MARKTS AD 
(54) 

各、 ご； 

バニラ台地の砦 

ひみつのコース3 

ひみつのコース2 

地下に巨大な空洞を持つバニラ 
台地。ここは恐竜ランドの中でも 
非常にコース数の多い地域だ。ド 

一厶と台地は土管によるワープで 
つながっている。 
♦ツアールート 
ツアールートには、普通のコー 

スと秘密のコースの2通りがある。 
通常ルートを選ぶと最終地点は城。 
秘密コースは土管ワープでバニラ 
台地へと続き、砦がゴールとなっ 
ている。どちらを選ぶも自由。た 
だし赤スイッチは必ず押すよ5に。 

(55) 



八ニラドームのコース1 

3ブロックに分かれた洞窟内。 
残りタイムも気にかかる/ 
横24画面にも及ぶ、ここまでの最長コー 

ス〇天井からはバサバサ、地表ではノコノコ0 

ルート自体が狭し、ので、ちょっと窮屈な感じ 

だろう。タイムアップの危険もある。 

A フィールドタイプ フリースクロールの洞窟面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ トゲメット 

V_ 娘 f7： •• 勢紙:^^^5311111■ vt!； 
I 1こ-- —— 1— 

怜 〇 {—  --rn—— -一_-——^ 

•◎へ 

扉を開けば、そこは 
暗がりの洞窟/ 

新たな敵が続出する〇 

コース中盤の洞窟では、地面がドンド 
ン下がってい<〇ここではスーパース 

夕一を取ったら、一気にダッシュ/ 無敵 

状態で洞窟の右端まで突っ切って行こラ。 
コース後半の洞 

窟はブルブルブロ 
ックを持ち運び、 
敵にぶつけながら 

進んでいくのがい 
いだろ5。 

®赤ブロックを登って、 
隠されたカギ穴へ/ 

このカギは、秘密のコース丨へのルー 
卜を切り開くもの。赤ブロックが出てい 
れば誰もが怪しいと思5場所だから、す 
ぐに見つかることだろ5。 

ばでのギ. 
木二先のつ 笔落这ある 
夫念敵るを 
だ着も場つ 
。いい薪た 
てなへつ 
登い。て 
れのこ力 ▲ある時ほインディ.ジヨーンズのように洞窟内を走る。 
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®スイッチブロックでカギ 
への道を切り開くのだ。 

カギは、コイン矢印の左下に眠ってい 
る。スイッチブロックを近くまで持って 
きて、ブロックを破壊して取りに行こう。 

mj\ a 

▲赤スイッチの手前にはノコノコがたくさんいる。ここ 
では無里に倒そうとせず、ブロックの上をジャンプで渡 
って行こう。目的は赤スイッチを押すことなのだから/ 

(59) 

、赤スイツチノー 

黄コウラ 

11 
00000000 
ri n g 

00000000 000 
m ia n p fT 

コース2のカギを取ると 
ドームの赤スイッチへ/ 
バニラドームの南東にポツリとあるのが、 

この赤スイッチ。これで、4色スイッチのう 

ち3色まで発見したことになる。 

赤ブロックが出現 

すると、バニラドー 

ムの秘密コース1へ 

のカギがどれるよう 

になるはずだ。 

影 
コースのほぼ中央、Pアップブロック 
を土台の上へ抜けるポイントでは、メ 

ットとブルがジャマをしてくる。まず、ブロ 
ックから右上にジャンプ。この時ブルが突進 
してくるはず。メ 
ットは左の天井か 
ら2匹。こいつは 
ジャンプ。勝手に 
落ちていくのを待 
つてちいい。 

1アップ(かく W 

コイン矢印の指す方向は真実!? 
Pアップを補給しつつ進め/ 
コースの中盤は、ルートが上下に分かれ、 

ちょっといやらしいつながりをしている。 

コース上にはpアップアイテムが多く置か 
れているので、こまめに補給しつつ、マント 

またはフアイアの状態で進んでいくように。 

地底湖の下に隠されているカギ穴までたど 

り着くには、スイッチブロックをうまく使う 

必要がある0 

■ •置gl 
A フイールドタイプ フリースクロールの洞窟面 
巳 かくれ面の数 1つ(土管) 
C コース分岐 ある（カギ） 
□ 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ブクフクとブル 

八ニラドームの赤スイツチ 

バニラドームのコースP 

▼中盤以降のブロックはブルを利用 
して破壊する。その後のブルの体当 

たりはジャンプでかわす。 

複雑に入り組んだ不気味な 
洞窟コ—ス。マリオの 

ピンチはまだまだ続く/ 



バニラドーム〇おイ匕け屋敷 

お化けが、そして緑色の未確 
認飛行物体が'マリオに迫る/ 
おイ匕け屋敷としては、比較的単純なネ菁造を 

しているコース。だが'、その分、テレサたち 

の攻撃は激しくなっている。 

クリアルートは、まずはひたすら右へ向っ 

て、最初の部屋の右隅のドアから次の部屋へ 

ワープ。そこでもひたすら右へ進み、隠れス 

イッチブロックで出口を出現させればいい。 

最初に見えているドアはニセモノだ。 

A フィールドタイプ フリースクロールのダンジョン面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ☆ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ アトミックテレサ 

0Qテレサや 
のァトミッ 
クテレサは無敵 
ではあるが、動 
きのパターンも 
八ッキリしてい 
るし、スピード 
も遅いことを考 
えると、扱いや 
すい敵と言える 
だろ5。 
コツとしては 

ある程度引き付 
けてからジヤン 
プで越えるか下をくぐるかし、その後、一気 
に逃げてしまえばいい。ただし、2匹以上に 
挟まれるとつらくなるので、あまり長い時間 
をかけてはダメ。挟まれた場合は、あわてず 
どちらか〗匹に狙いを絞って包囲を脱出する。 

クリアしたコ|スは約20。 

この冒険に「後戻り」といぅ 
言葉はない。進め、マリオ/ 

敵をかわすこと。そのためには、マリオ 

のパワーアツ 
フ八ターンは 

'マントマリ 

ずがヘスト。■な,鐵■わ寒處 

ゅっくり着^^ 
地する時の操| 

作方法をしつ 
かりマスター 

しておけば、 
かなDクリア 
がラクになる 
はずだ。 

▲不気味な土地もある。が、それを乗り越える勇気が、冒険には必要なのだ 
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〇 〇 (63) 

ガイコツイカダは 
丨マリオが乗ると一 

定のスピードで動吉始め 

る。イカダの上では、なる 
ベく前の方に立ち、ウン 
パパの攻撃に備えておく 
といいだろう（後ろ過ぎ 
るとジャンプでかわした 
時に落ちる危険がある)。 
また、飛んでくる八テ 

ナブロックは無視した方が安全。 
中間ゴールの真上にあるブロックからは、 

ヨッシーが生まれるぞ。 

横32画面、縦2画面。マリオ 
ワールド最大のコース登場/ 
ここはワールド最大のコース。あちこちに 

煮えたぎった溶岩の海が顔を見せ、この海を 

渡るためにはガイコツのいかだを使わなくて 

はならない。また、ゴール直前のスイッチブ 

ロックを押すと、隠れブロックが出現する。 

A フィールドタイプ フリースクロールの洞窟面 
巳 かぐれ面の数 2つ（土管） 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ウンパパ 

1アップ 

::S 
◄甲羅を上に技け上げハテナブロッ 

クに させればヨッシ—が出1 
この場面ではキックするとパニック。 

◄イカダの上のマリオをウンババ 
が襲う。I度沈んだ後で飛びかか 

つてくるのでジャンプでかわそう。 

恐竜ランド最大のコース/ 
ガイコツのいかだ乗って、 

溶岩の海に漕ぎだそう。 
VAZFLA DOME 

ラド—ム 



バニラドームのコース4 

凄まじいキラーの攻撃。空中 
アクシヨンが'勝負の別れ目/ 
このコースのネ新致は、とにかくキラーが多 

いこと。特に中盤以降は、キラーの集中砲火 

を受ける場所がいくつかある。 

基本的なことだが、ジャンプをする前に、 

まず周囲を確かめること猜±也の時よりジャ 

ンプ直後にぶつかることが多い)。また、バネ 

に不用意に弾かれないことも大切だろう。 

© 
コース4 

では、右 
の写真のよ5に 
いくつものキラ 
一が画面中央め 

がけて飛んでく 
る場所がある。 
このゲームで 

はマリオに合わ 
せて画面がスク 
口ールするので、 
マリオの位置は 
ほとんどの場合、 
画面の中央。 
キラーが飛んできたら、ある程度すきまの 

あるろちに、右または左ななめにジャンプし 
てかわす。腕に自信のある人は甲羅を常に持 
ち運び、盾代わりにするのもひとつの方法だ。 

A フィールドタイプ フリースクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 1つ（土管） 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ キラー 

KI 逼。。^ n。』てrrr 11 kJ-Lnn 1141^亦專一 I 丨 1 暴 dl 3 jj 
Pアップ 

、ハニラドームの通常コースも終盤。 
矢のよつに迫るキラーの集中砲火を 

どうかわしていくのか、マリオ!?: 

VANILLA DOME ゾ.！•落薩駿 
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息苦しいほどの圧迫感c 
こんな場所こf落ち着いて/ 
いきなり天井付近のillヽ通路に出現させら 

れ、とまどう人も多いこのコ_ス。 

山場はなんといっても、後半の上下する壁。 

いくつか安全地帯があるので、ミスを覚悟の 

上で、一度壁の動きを確かめてみては？ 

レミーを倒すと、城の南の土管へとルート 

が開け、その土管に入るとチーズブリツジへ。 

T フィールドタイプ フリースクロールのダンジョン面 
巳 かくれ面の数 1つ（ドア） 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ カメック 

ものもある。 
また、カロンは 

確実に踏ん付けて 
おくこと。できれ 
ば飛び移る時につ 
ぶしてしまおう。 

城 

-1 1-1 

S會 
麵 

バニラド—ム最後の関門。 
光降り注ぐ大地をめざし 

ダンジョンを走りKけろ。 

7本の土管の中から一 
定間隔で顔を出すレミー。 
ここでは跳ねる火の球 

をよけながら、短い土管 
の上でレミーを待ち伏せ 
するように。レミーが顔 
を出している時間は約1 

秒。近くに出た時にすか 
さず攻撃するのだ。 

バニラドームの秘密コース1 
台地をめざしてひたすら上へ0 
が、ジャンプのしすぎは危険0 

コース1でカギを取るとこの秘密のコース 

へとマリオは進む。ここではつるとパネを利 
用して、上へ上へとゴールをめざそろ。マン 
卜があればいくぶんかラクだろラ。 

このコースは敵の数も少なく、攻撃自 

体はそれほど激しくない（むずかしい 
のは上の写真の地点ぐI 
らい)。この最難関地点 
の左下の土管の謎につ 
いては別のページで紹I 
介させてもらお5。 

A フイールドタイプ フ1Jースクロールの洞窟面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（土管） 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ パタパタ 

秘密のコース1 

@へ II U 1 

(67) 



最初はのどかな地上ステージ。 
さあ、丘を越えてゆこ〜よ 
ひさしぶりの地上ステージ。最初のハテナ 

ブロックでヨッシーが出てくるはずだから、 

ヨッシーと共に丘を越えて進んで行こう。 

難所は、中盤のパタパタ大量発生地帯と、 

ゴール直前の分身ブル。 

また、ヨッシーカ生まれるブロックの上空 

にはコインが数多く隠されている。 

~ -踞〇驗聽マ、於 

% 
!卜連夕 

15突 Iすヤ群 
Aョ 

も%?A i 
,付が iつけい 
■。るな 

)ゴール直前のブルは3匹に分身する。 
>ここは全員を倒そ5などと無理な考え 

は起こさないこと。知職為战 
下からパンチして 
倒せるものだけや胃W 
つつけたら、さつ 
さとゴールをめざ 
して進もう。 

爲 m injun 

■nil \m ^ 

A フィールドタイプ フリースクロールの地上面 
巳 かくれ面の数 1つ（土管） 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ パタパタ 

バニラ台地のコース2 

pアツ： 

暗い地下洞窟面から、 
再び太陽の光の下へ/ 

風がマリオの頰をなでる。 

pスイツチ 

バニラ台地のコース3 

ちょっとしたサービスコース。 
仲間のリフトンも初登場/ 
厳しい冒険の旅も、ここではちょっと一息。 

コインも多く、敵といえばフグマンネンだけ。 

仲間のリフトンに乗って、のんびりコインを 

集めつつ進んでいけば、何も問題はないだろ 

う。水面に落ちるとちょっと難しい。 

ちなみにドラゴンコインもちょうど5個！置 

かれている。ありがたく集めて丨UPしよう。 

A フィールドタイプ フリースクロールの地上面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ☆ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ フグマンネン 

dr 

動ジ蔑 
しャ仲 
てン。間 
いフの 
るしリ 
もてフ 

1のい卜 
とるン。 
2も0 
種のイ 
類とル 
い、力 
る上の 

移に 

MARION VIEW 
い ノ…：： ' : ■ハ, 

スイッチブロックで〗UP 

銀色のスイッチプロックは、画面上の 
敵をコインに変える効力を持っている。 
この銀スイツチを持っている時は、な 

るべく敵を引き付けて使うように。1u 
Pだけでなく 3 UPの可能性もあるそ。 

フグマンネンは、じわりじわりとマリ 
才に近づいてくる。見た目はちよつと 

迫力があるが、水 
中ジャンプでかわ 
せば問題はない。 
いざとなったら、 

逃げてリフトンめ 
助けを待とう。 

(69) 



バニラ台地の碧 

攻略ルートは2通り。 
砦の番人ブイブイ初登場/ 
砦のボス、ブイブイの部屋までは水中面。 

ここでは入る土管によって2通りの攻略ル_ 

卜が存在している。どちらを選んでも難易度 

はそう変わらない。好みに合わせて、どうぞ。 

A フィールドタイプ フリースクロールの水中面 
巳 か<れ面の数， なし 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ‘ グルグル•ドッスン 

⑬ 
へ 

ブイブイ攻略ガイド 

か経つと床が 

崩れおちていく。速 

攻で2〜3匹をパン 

チで倒し、残りはリ 

フトに乗つて戦お、つ。 

冒険もょぅやく中盤0 
、ハニラの秘密ルート 

ここに完結/ 

バニラドーム、またはバニラ台地をクリア 

すると、大魔王クッパを倒す冒険の旅もほぼ 

中盤にさしかかる。 

ここまでのコースの数は、すべて（スイツ 

チの宮殿も入れて）クリアしたとすると28個。 

このゲームでは、コースをクリアすると周 

囲の地形も変化する。そのあたりのゲーム要 

素も楽しみながら進んでいくといいのでは？ 

想 MARIO I VIEW SPECIAL 
枝分かれしていくルート！この先どうする？ 

バニラドー厶a台地では、普通のコース 

をクリアした場合と秘密のコースをクリア 
した場合とで、クリア後のルートが変わっ 
てくる。 
普通のコースをクリアすると、チーズブ 

リッジへ。秘密のコースをクリアするとパ 
ターブリッジへ。 
こラ説明すると「どっちを選んだ方が得 

なんだろラ7jという疑問をもつ人もいる 
かしれない。 
が、結論から言ろと、冒険を進めていく 

上ではそ5大差はない（ちょっとした秘密 
はあるのだが……)〇 

この2つのルートは、せんべい山で再び 
合流し、迷いの森へと続いていく。そして 
マリオの冒険はまだまだ続くのである。 

◄バニラム®の碧をクリアすると、 
でなかつたはずのバタ—ブリッ 

ジが目の前に祟する。 
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-w 
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IlH— 
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000 000 
«0» 

®〇鵠 敬 

▲クルクルブロックをすばや 
く叩いて上に上がって行こう, 

)00 

% 

同じ場所に 
止まってい 

ると、ドンドン 
足場は沈んでい 
く。敵がジャマ 
で動けない時は、 
しよ5がないの 
で、その場で小 
さくジャンプし 

ながら待機するように。 
大吉くジャンプする 

と、敵の突然の攻撃に 
対処できなくなる。 

00 00 00 

，〇 

I聯 

マントガメの飛行戦隊が襲来/ 
こっちもマントで対抗すべし0 
丸木橋の上に一太飛行戦隊が出現する。マ 

ントにはマントで対•杭0隠れ面の中はコイン 

なので、ここでは無理して入る必要はない。 

m 

▲マントガメが右から左から飛来 
してくる。そ(二多い。 

マントガメ 
を1匹ずつ 

相手にしていた 
のでは、なかな 
か前に進めない。 
進路をジャマ 

する敵だけを倒 
すようにして、 
あまりちたちた 

しないこと。運まかせ 
で、マントマリオで強 
引にゴールまで飛ぶ、 

とい5のも手ではある。 

マリオワールドの難易度は、スーパー 
マリオ3より少し低めといったところ。 
ただし、これ 
は4色の全ブ 
ロックを出し 
た場合。出て 
ない場合は3 

より高いぞ。 

(75) 

000 

00 

段差だらけの強制スクロール 
急いで、なおかつ落ち着いて 
柱のようにそびえたった足場は、すべてマ 

リオが乗ると沈むタイプのもの。強制スクロ 
—ル面なので、ぐずぐずしていると危険。パ 
タパタを利用してのジャンプも必要な面だ。 

A フィールドタイプ 強制スクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ パタパタ 

〇 c 

A フィールドタイプ フリースクロールの空中面 
巳 か<れ面の数 1つ（土管） 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ マントガメ 

バターブリッジのコース2 八ターフリツジのコース1 MARION VIEW 

スーマリ3よりも簡単!？ 

ッシー 出口 かノれ固 pア、. 

10コイン スタ- 

犯 00 足一L不安定な吊 
り橋ゾーン 



A フィールドタイプ フリースクロールの水中面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ 卜ーピード 

はこのソーダの湖は、通常の冒険ル 
卜とは少し違う位置付けにある。ク 

リアした人には、 
吉つと驚くことが 
待っているはず。 
クリアでぎなかつ 
た人は無理せずせ 
んベい山へ進もラ。I 

シーに乗った 
まま翼を取る 
ことがで吉れ 
ば、マリオた 
ちは、どこか 
にワープ/ 

この場面では、コインいっぱいのボー 
ナス面へとマリオたちは飛んでいく。 
ボーナス面をクリアすると、マリオは 

マツプ画面上に現れるが、そのコースを 
クリアしたことにはならないので要注意。 

(77) 

無人のチーズプリツジの上で、 
マリオに迫る恐のノコギリ 
ここには敵らしきものの影はない。障害物 

としてノコギリが仕掛けられているだけだ。 

が、このノコギリ。数も多く、動きもなか 

なかイヤらしい。基本的にはノコギリはジャ 

ンプでよけるように。また、前半に上中下3 

段用意されている移動リフトでは、上に乗る 

のが最も安全なようだ。 

A フィールドタイプ フ1Jースクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 2つ（土管とつばさ） 
C コース分岐 あり 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ノコギリ 

忍 ゴール直前では、ロープにつかまりつ 
つノコギリをジャンプでかわす必要が 

ある。その難関をf 
突破するとよ5や_ 

くクリア。 
ところで、この 

ゴール。何か秘密 
があるのでは……。 

pでかわす必要が 
99議评 aS&SS 

Pアップ 

橋の下に拡がるブルーの 
ソーダの湖。はたしてあ 

なたはたどりつけるか？ 



K見尘 
I嘲 
の 
猛 Zの 
攻A頂 
をた上 
かがに 

癸そ、事 
ねぶ0 

せんべい山のすそので、、K-K 
のイナブマx文撃がさく烈する 
地上コースとしては、高低の差がかなり大 

きい場所。スタート直後から、新しい敵K • K 

が登場し、マリオにキッ〜いイナヴマ攻撃を 

おみまいしてくる。このK.Kをどうエ文撃す 

るかが、コースクリアのカギと言えるだろう。 

コース前半に高くそびえたつ土管は、隠れ 

面の出口。土管から出た後、右の雲の上をゴ 

ール方向に進むと丨U Pキノコが出る。 

■ FTW ■ ■ 
A フィールドタイプ フリースクロールの地上面 
B かくれ面の数 1つ(土管) 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ K. K 

忍 雲の上の1UPキノコは隠れアイテム。 
このタイプの1UPは他にもあり、マ 

リオがある特定のポイントを特定の順序で通 
過すると出現する 
よ5になっている。 
このような1UP 
は、ゲーム中に10 

力所程度ある。探 
してみよう。 

(79) 



右へ、左へ、そして上へ/ 
めざすはルドウイッグの部屋0 

せんべい山の城は、3つの通路とボス、ル 

ドウイッグの部屋から成っている。 

グルグルが仕掛けられた通路を右へ。天井 

が落ちてくる通路を左へ。そして金網を上へ 

上へとよじ登っていけばボスの部屋だ。 

A フィールドタイプ フリースクロールのダンジョン 
日 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ トゲメット、グルグル 

2つ目の通路では、ON—OFFスイ 
ッチを必ず押すよろに。放っておくと 

天井はドンドン下がり、 
マリオはつぶされてし 
まろ。また、押した後 
は、全速力で左にある 
ドアをめざすこと。 

金網のトラップが久しぶI 
^りに登場する。ここでの 

注意点は、金網から金網への： 
ジャンプ。かな〇す吉まがあ 
いているで、ギリギリまで近I 
寄って飛び移るよ5に。 
変な気を起こして、コイン►金ザから金網へのジヤ 

が待っているので慎重に。 

◄ジヤマなノコノコは、 

キックまたはハ°ンチで確 
実に倒しておくようにし 
よう。 

を取りに行かないよaに/ 

コクッノ饭略ガイド④ 

LUDWIGルドゥィッグ 

着地の瞬間を狙うのだ/ 

_とウグ高 
すもィのく 
む忘ッ頭ジ 
ばれグ冬ャ 
倒な.の狙と。 
せい吐うブ 
るよく °し 
はう炎こて 
ずにをのル 
た：〇よ拷上♦ 
。3け、ウ 
回るルイ 

ルドウイッグは甲羅の中に隠れている時は無敵。 
その上、普通の状態の時は、しきりに炎を吐吉出し 
てくる。ルドウイッグは甲羅から顔を出した後、空 
中で丨回転し、着地後、攻擊体勢に入る。狙5とす 
れば、この瞬間。着地する位置を予想しつつ近づき、 

頭を踏み付けて 
&やるのだ/ 

(81) 

SEZDEI MOUZTAIZ 

カツ。ハ山につぐ 
恐竜ランド第2の山に 

要塞がそびぇたつ。 

Pアツプ 



夕日に映えるせんべい山。 
その頂上に輝く紳創膏は 

マリオたちの勝利の証か!?: 

MEznEI MOUNTAIN 

ぶ___ 
迷いの森のコースは、その名の 

通り、不思議なつながり方をして 

いる。また、ここではゴールを切 

るだけでは先へ進めないといラ不 

思議な罠も待ち受けている。 

♦ツアールート 
普通は東側のルートを使い、コ 

ース1—2 (この後青スイッチに 

寄って）->3をクリアし城へと向 

ろのだが、途中の枝分かれを利用 

し、秘密のコースに進入すること 

もで杏る。秘密コースの奥の砦を 

クリアすると謎のゾーンに出る。 

(83) 



ノ u u-ンを取って空中散歩0 
I置Jカギをとるとお化け翻h 
後半にある 

カギはバルー 
ンを利用して 
取りに行くこ 

とになる。 
パルーンを 

取ったらすばやく左へ。ぐずぐずしてい 
ると途中でしぼんでしまろからね。 

© コース中盤のルーレットプロックでは スーパースターを取ろラ。無敵状態に 
なったらすばやく右へ進み小さな敵を倒す。 
そして方向転換レス 
夕一卜直後にいる八 
ナチヤンの元へ。こ 
れでマリオの人数が 
一気に増えるはずだ。 

ヨッシーの好物が'たくさん。 
森林コースが初登場/ 

初登場の森林コース。上空の木々の間から、 

数多くの敵がマリオに襲いかかる。 

コース前半でヨッシーを呼び出し、小さな 

敵はすべて食べてもらうようにするのがいい 

だろう（ハナチヤンも食べられる/)。 

手前の樹の影に隠れている敵もいるので、 

十分に注意してほしい。 

▲行けども‘行けども果てしない森0だが、きっとどこかに出口が……。スーパーキノコの助けを借りてマリオは進む。 

(85) 

A フィールドタイプ フ1Jースクロールの地上面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ 八ナチヤン 

御体■寧■! 

コース1 

1 □ U 

(SI) 

でハナチヤン^^むと' 
(他のf 8匹：^倒した後で) 2 

upもカンタンにできてしまうのだ01 

覆い茂る樹が、冒険ルートを隠す。 
迷宮のょぅに入b組んだこの森を 

はたして突破できるのだろぅか？ 

1J 



迷いの森のコース2 

入り組んだ水中コース0 

大きなアクションはケガの元0 
ブクブク、グースカなどおなじみの水中キ 

ャラに加えて、無敵キャラのウニラも登場。 

あまり大きなアクションをせず、マリオを 

少しずつコントロールしていかなくてはなら 

ないコースだ。 

後半には青スイツチのルートを開くカギが 

隠されている。コースの背景にだまされるこ 

となく、カギを見つけ出してほしい。 

~A フィールドタイプ フリースクロールの水中面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ウニラ、クースカ 

fjQゴール直前にたくさん眠っているグー 
スカ。普段はあまり起こしたくない敵 

だが、ここではわざと近寄って目覚めさせて 
しまお5。そしてグースカをたくさん引きつ 
れてゴールバーを 

切る。5匹以上ひ 
きつれていれば、 

1UPすることも 
可能。テクニック 
的にはラクなはず。I 

湖の中までも迷いのコース。 
壁のトリックを見破り、 

最後のスィッチを探しだせ。 

けoVuヤy的| 

壁の向こ5にカギが……< 
どうすれば取れるのか？ 

水中に隠さ 
れたカギ。背 
景が壁と同じ 
色をしている 
ため、一見ど 
うやって取る 
のか迷ってしまうが……。実はここには 
壁はない（ただ色が変わっているだけな 

のだ)。その証 
拠に、壁なら 
ば入れないは 
ずの場所で、 
クースカが昼 
寝しているそ。 

¥あおスイツチ 

0000000000000000000000000000000000000000000000 

JT 

_ 

n 

迷いの森の青スイッチ 

これが最後の4色スイッチ。 
クッノヽ°退治の下準イ蓆は整った。 

るくは 
°壊' 

っと， 
これで4色のブロックはすべて押したこと 

になる。あとはひたすらクッノくの音15屋をめざ 

すのみ。一刻も早く迷いの森を抜けよう 

戦 

(87) 



迷いの森のコース3 

泡の中から、ブロックの中から、 
さまざまな敵が現れる/ 

マリオが近ずくと、空中をフワフワ漂う泡 

の中やブロックがはじけ、次々に敵が現れる。 

マリオの人数が減ってきた人は、コースの 

初めにある隠れ面に入るといいだろう。 

泡の中に入って出現する敵を最もラク 

に倒す方法は、ヨッシーに泡ごと食べ 
てもらろこと。ヨッシーは、コ_ス最初の八 
テナブロックの中にいるから、必ず呼び出す 
よ5に。 
また、ヨッシーといる時のジャンプの持ち 

運びは、ヨッシーの口を使って。ホント、ヨ 
ッシーは非常に強力な仲間と冒える。 

A フィールドタイプ フU—スクロールの地上面 
巳 かくれ面の数 2つ（土管の中） 
C コース分岐 ある（カギ） 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ クリボン、ボム兵 

t大吉くなって土管の中へ 
忍び込んで行け/ 

城へのルーpPBBBBffi 

卜を開くカギ|j 、 
は、ゴール手I -".フ:.:;::: 

前の高い：_ 

の中にぁる。■ 
この土管の 

中に入る時には、必ず大きくなっておく 
こと0小さいとブロックが壊せないのだ。 

人里離れた森の中にポツリと建つ 
一軒のお化け屋敷◦冒険ルートの 

突破口はどこに隠されている!? 

出す。そして、通路の天井裏に出たら出口② 
から脱出。これでコース4へ行ける0 

まよいの森のお化け屋敷 

これはクッパの呪いなのか!？ 
屋敷はニセモノのドアだらけ。 
このお化け屋敷のつながりは、今までで最 

も複雑0ここで紹介しているマップを參考に 

して、迷わないように進んでほしい。 

また、最初の通路ではアトミックテレサが 

かなりジャマになるはずだが.•。こし、つの本 

当の体は、見た目より少しちいさいようだそ'。 

jY)ここではコース4への脱出ルートを力 
^ンタンに紹介しておこう。 
スタートしたら通路を右へ彳1き、大きな部屋 
の右隅のドアへ。そしてもラひとつのへやで 
は、スイッチブロックを使って右端にドアを 

_ 
A フイールドタイプ フリースクロールのループ面 
B かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（出口による） 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ テレサ、アトミックテレサ 

▼出口の〇^ら出るとコIス1へ。^ 
マリオの1をなだめるためか、r00 

ここのゴ—ルには3UPム—ンが。 



tカギへの入口の目印は 
_スイッチブロック/ 
コース中盤、ス 

イッチブロックの 

上にある土管が入 
0 口。カギを取る 
と秘密のコースへ。 

まよいの森のコース4 
地上は敵だらけ。上空には 
おいしい罠が待っている。 

トゲゾー、ノコノコなどの敵が地上に続出。 

I匹ずつならたいしたことはないが、数が数 

だけに、ちょっとうるさそう。上空のフィッ 

シングジュゲ厶はあまり気にしなし、方がいい。 

A フイールドタイプ フスクロールの地上面 
巳 かくれ面の数 2つ(土管) 
C コース分岐 あり 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ フイッシングジュゲ厶 

Cひみつのコースr) 

000 000 
000000 

0 
000 000 

000 000 

0 0 

0 

00000 0000 0000 
00000 00000 

S %〇 

mJUl. 

イン 10コインコインpアツ:: 

▼IUPキノnをぶら 
さげて登場するフイツ 

シングジュゲム。ジュ 
ゲ厶を倒すと、雲に乗 

ることができる。 

さまよぅマリオ。 
森の西、ループの 

出口はここにある。 

まよいの森の秘密コース 
フライング•リフトに乗って 
谷間を横断して行こう/ 
コース全体が谷間。ここでは2つのフライ 

ング•リフトを使いわけながら進んでいくの 

が普通0フライング•リフトは波のような一 

定の動きをしている。空中のコインは、とり 

あえずは無視0敵に全力を注ごう。 

思 ここでのジャマものは谷間の上空を飛 んでいるパタパタ。ファイアまたはマ 
ントの時はそう問題はないだろうが、武器が 
ない時は、十分な注意が必要。普段からジヤ 
ンプに備えてリフトの前の方にいるといい。 

mゴールの奥には1upキノコが3つあ 
海る。これらを取るには、ゴール直前に、 
Lボタンで画面を左にずらし、ゴール後キノ 
コがコインに 

変わらないよ 
うにすること。I 

後は地面を歩 
し、てゴール。 
スコアカウン 
卜画面中に、 
マ1 J才がキノ 

▲「さあ、取ってみなさいJと1 
コを取のよ。んばかり。あなたはどうする!？ 

▲迷し、の森でさまよう人々も、し、つか城へたどりつく。 

■ ■ ■ ■ 

A フィールドタイプ フリースクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ パタパタ 

Lかくれ面へ(カギ有） 

且 
かくれ面コインPアップコイン 

▼ある程度コントロ—ルに¢1¢ 
がある人はジャンプで。かがむ 

時はリフトの動きを予想して。 

(91) 



まよいの森の砦 

大木とガリガリの複合攻撃/ 
通路の奥は1UPキノコの山 
天井から落ちてくる大木^壁に仕掛けられ 

たガリガリ。最初の強制スクロール面が最大 

の難所となるだろう。ここではあまり前へ出 

ないように。画面の左でプレイする方が安全。 

城 

動 

赤 

-卜は、 
す通り0 

〇： 

A フイールドタイプ 強制とフリーのあるダンジョン 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ガ1Jガ1J 

© 通路の最後、かな 
り長い溶岩の海を 

越えると1upキノコが 
たくさんあるが……。こ 
こまで行くのは 
非常に大変。 
手前の扉から 

入ってもボスの 
部屋へは行ける， 
ボスはおなじみ 
のブイブイだ。 

まよいの森の城 

ジャンプテクが試される時。 
動く床の上に乗って城の奥へ 
前半は動く床に乗って。この床はかなり複 

雑な動きをするので心して挑むように。 

また、通路中央の 

スイッチブロックは 

買0使わない方が安 

全なはずだ。 

動く床では、複雑な動きに対応できる 
>よう、床の中央に位置していよう。 

また、ドア手前の伸縮床は、城での最難関 
ポイント。ここでは、石像の吐吉出す炎の夕 
イミングと床の伸び縮みをもく見て進んでも 
ら5しかないだろ5。 

▼足場が不安定な上に、 
I文擊も潔[しい。ここで 
のジャンプは、かなり 
微妙'なタイミングカ 
求される。あきらめず 
に何度か挑戦しぶう 

て フィールドタイプ フリースクロールダンジョン 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ クッパの石像 

攻略の基本は 
モートンと同じ 
ロイの基本性質は'1 

モートンと同じ。マ 
リオの真上に来ると 
落ちてくる。違いI; 

部屋の壁がしだいに迫ってくること。つ 
まり素早い攻撃が要求されるのだ。 

◄落ちてきたら素 
早く離れる。そし 
て素早く近寄って 
踏み付ける0 

ら落ちてくる卜 
ゲは、そう恐くはない。 
床の後に立ち、トゲが 
落ちてきたら前へ。こ 
の繰り返しで0Kだ。 

►あまり時間をか 
けているとボスの 
部屋が狭くなって 
きて#$常に危辟t 

(93) 

く未のル 

▼大木が再び天井に戻った時に 
下を通り抜ける。通路の凹みを 

安全§として^つのだ。 

最後の関門は砦と城。 
ボスたちを倒せば、 

ょぅやく森の出口へ。 



この迷いの森では、ほとんどのコースボイ 

ントに複数のゴール（出口）が存在している。 

そして、通常のコース終点にあるゴールを切 

つても新しいルートが開かない、というよう 

な場合が多い。そこで……。迷いの森のコース 

のつながり（というかルートの拡がり方）を 

紹介したのが下のマップ。 

城をクリアすると、マリオはチョコレー島 

へ。秘密のコースIをクリアすると、秘密の 

コース2を経て碧に着き、碧をクリアすると、 

その向こうに不思議なスターマークが出現す 

るはず。その中にはスターワールド（125ペー 

ジから紹介）が待っている。 

コース1通常のゴールを七刀るとコース2へバル 
ーンでコース中にあるカギを取ると、おイ匕け屋敷へ 
のル—卜が開く。 

コース2通常のゴールを切るとコース3へのルー 
卜が開く。コース中に置かれているカギを取ると、 
迷I、の森の青スイッチへのルートが開く 0 

コース3通常のゴールを切るとコース1の西のお 
化け屋敷へのルートが開く。ヵギを取ると、迷いの 
森の城へのルートが開く。 

コー乂4通常のゴールを切ると、コース2への逆 
戻り（？）ルートが開く。秘密のコース1へのルート 
を開くには、土管の中のガギが必要。 

お化け屋敷ぉ化け屋敷の出口は2つ。片方は単 
なる出口で、そこから出た場合には新しいルートは 
開かない。もう一方の出口から出るとコース4へ。 

ひみつのコース1 この先は普通にゴールをクリ 
アしていけば大丈夫0秘密のコース21と進めば、 
不思議なスターワールドへと入っていけるはずだ。 

不思議な冒険ルート〇 
そのつながりを 

完全解明してみょぅ/| 

CHOCOLATE ISLAND 

，参― 
•コース£ 

-おはけ屋敷 

迷し^(Z№D^にあるチヨコレー 

島。ここが地表最後の冒険エリア 

となる。チヨコレー島をクリアす 

ると、ちんぼつを通って、いよ 

いよ魔王クッパの谷〜 
♦ツアール—卜 

チヨコレー島では、秘密のコー 

ス1以外のすべてのコースをクリ 

アしなくてはならなU城をクリ 

アするとちんぼつ舶为現れ^マリ 

才はラムネ海溝へ0コース3はル 

ープ面になってし、て正しいゴール 

を切らなし、と次へ進めなし 

(95) 



チョコレー島への入口は、 
不思議な生物ライタの住む小島 
迷いの森の城をクリアするとこの小島が動 

き出し、チョコレー島への道がつながる。 

ここでは、炎を口から吐く不思議な生物ラ 

イタとチビライタの親子がマリオに体当たり 

をイ士挂卜けてくる。 

コース中盤の土管に入ると、マリオは人間 

大砲となって空中に舞い上がっていく。 

A フィールドタイプ フリースクロールの地上面 
巳 かくれ面の数 1つ(土管) 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ライタ、チビライタ 

%. 

て下◄ 
くの炎 
る段を 

°差吐 
かをき 
わも出 
いのす 
いとラ 
力；もィ 

^-^^11 
CQ難所はコースの後半。ゲート直後のプ 
⑥ルがいる場所では、必ずスイッチブロ 
ックを利用するよ 
うに。また、ゴー 
ル直前の谷は隠れ 
面から人間大砲に 
なつてひとつ飛び 
するのが正解。 

恐竜ランドの最終エリア。 
小島を渡って荒れ果てた 

チョコレ—卜色の島へ。 

思 
る右 

部屋の上の方にある出口。ここは新種 
のテレサを利用して登ることになる。 

部屋の隅にいるテ 
レサをここまで誘 
導して、その後で 
ブロックに変身さ 

せよ5。これで足 
場ができるはず。 

(97) 

コレー島のお化け屋敷 
突然変異した(!？）テレサ出現0 
上空のドアへどう行くのか？ 
このお化け屋敷は、2つの部屋しかなく、 

つながり自体は非常に単純。 

その代わりに、床にあいた穴が動いたり、 

出口が部屋の上の方にある、といった新しい 

トリックカヾ登場する。 

また、ここではマリオと向い合うと、ブロ 

ックに変身するテレサも登場する。 

ると綱渡りの 

A フィールドタイプ フリースクロール面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
D 難易寧 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キヤラ テレサ、アトミックテレサ 

3 up厶—ン 



コレー島のコース2 

生きているコース!？ 
脱出の条件はタイムとコイン 
このコースでは、エリアごとのクリアタイ 

ムと取ったコインの数によって、エリアのつ 

ながりが変化する。 

ここで紹介している以外にも秘密のエリア 

があるようだが……。代表的な6つのエリア 

の攻略ポイントは右で紹介している通り。 

A フィールドタイプ フリースクロールの地上面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
□ 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ チビライタ 

Cコース2 
〇 〇 

コースAは段差が激しく、多くのライ 
@夕が出現。後半は一気に土管まで急降 
下するとラクだろ 
う。実はここでい 
くつコインを取つ 

たかによって、こ 
の後マリオが進む 
コースは決まる。 

コースC。足場が悪い上に、パタパタ 
がたくさん。ヨッシーがいないとかな 

りむずかしいエリ 
アだ。マントの場 
合でも、常にジャ 
ンプし続けるくら 
いの気持ちで臨ん 
だ方がいいだろろ。 

kこの大地を克服した時、ワールドの謎がまた|つ明される。 

，コース巳。ここのジャマものはドラボ 
>ン。途中の谷は当然のごとくジャンプ 

台を使ってクリア。 
この第2ブロック 
では、クリアタイ 
ムによって、今後 
のマリオの行き先 _ 

が決定される。 WKUUBBSm 

* iaoO s 

】 

コースD。ここには秘密のコースへの 
カギが置かれている。4色のブロック 

コースE。ここはスーパーキノコが続 
々と登場するサービスステージ。この 

コースでいくつド 

ラゴンコインを取 
ったかによって、 

異なる2つのゴー 
ルがマリオを待っ 
ている。 

:. rrni 切】::■ td 

■l—Bh 

WO觸：播』 

fel 

を出していれば、 
前半のプルをかわ 
すのはそ5大変な 
ことではない。緑 
ブロックで羽の補 
給を忘れずに。 

J丄」1^^ 

1コースF。2つあるゴールの'!つ。上 
下に例を組んで迫ってくるドラボンは 

一点突破方式でク 
リア（マントなら 
下段の敵をけちら 
すのが比較的ラク)。 
武器がない状態の 
時は上段を進め。 

チヨコレ—卜色の大也 
刻々と地形が変化し、 

その出口を隠している 



クッパの谷を見下ろしつつ、 
敵を蹴散らしながら進め/ 
コース丨でカギを取ると、このチョコレー 

島地下の秘、密のルートへ。 

ここは縦•横スクロールの交じったスピー 

ド感あふれるコース。中央にある縦スクロー 

ル面はスライデイングで一気に降下。最後の 

沈む床も、その勢いて越えて行こう。 

このコースをクリアすると、マリオは逆の 

土管からチョコレー島の城へ近道できる。 

チョコレー島の秘密のコース1 0Q縦スクロールのエリアでは、最初から 
^スライデイングで降下していき、メッ 
卜を連続でヒット 
する。 
このテクニック 

を使えば、1UP 
すること 
はずだ。 

A フィールドタイプ フリースクロールの洞窟面 

巳 かくれ面の数 1つ(土管) 

C コース分岐 なし 

D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 

E 代表的な敵キャラ メット、トゲメット 

茶色の土台は乗ると沈む。 

-かくれ面- 

ノ 
_ 

◄ここでは床が沈む。急 
いでゴ—ルをめざせ/ 

巨大な洞窟ルート。 
ジェットコースター気分で 

一気に駆け降りて行け/ 

このくぼみにブラック 
八ックンがいるので注意。 

▲マリオの行く所すべてにスリルが待っている。ジェットコースターにも似た爽快なスリルが。 

nnjl 着 d 
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(103) 

*^^5* tpn 藏 n 盤X° T ^ 
' 直のら 

. '•會 lU 
Cf 

(1գգ 
や御る 
めゲ两 

Sを敵 
かか4r 
'し利 

DQつるをつた 
ゴールは実 

つるをつたって登っていった先にある 
ゴールは実はニセモノ。このゴールを 

クリアしても新ル 
—卜は開かない。 
本物ゴールは矢印 

の先。マントで飛B 1/力to Y ノトC飛_ 

んで行くのだ。見噶 

かくれ面 

^11 I 

〇 

尸 

空中でのコントロールが'命/ 
ここではマントが必需品だ。 
回転リフトだらけのコース。その回転リフ 

卜を守るかのようにノコノコやパタパタが数 

多く登場している。ジャンプする時は、マン 

卜を使って、着地のタイミングを調節する必 

要があるだろう。 

また、ここのゴールは実は2つある。最初 

に見えているものはニセモノなのだ。 

A フィールドタイプ フリースクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 ある（土管） 
C コース分岐 ある（秘密のゴール） 
D 難易度- ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ パタパタ 

上下からの木槍/ ドッスン、 
コトンの複合攻撃が砦の特徴。 
このへんになると、プレイにかなり微妙な 

タイミングを要求されるようになってくる。 

前半は木槍と炎の複合攻撃。木槍は上下か 

ら来るので、動きをよく見て、ノJ、さなジャン 

プ（大きいジャンプは危険）でクリアする。 

砦の奥にいるブイブイは、いつものように 

回転リフトに乗って倒せばいいだろう。 

7 フィールドタイプ フリースクロールのダンジョン 

巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ドッスン 

コレー島の碧 コレー島のコース3 

pアツ： 

pアツ： 

本物のゴ—ルへ 

r4 

01 

J 
0 

尸 

L 

3 ス 
I 

n 

トラッフと敵の多さが、 
冒険の進み具合を 

実感させてくれる。 



敵はインデイのみ。前半さえ 
クリアできれば大丈夫だ/ 
コース前半の移動リフトを無事渡ることが 

できれば、このコースはクリアできたも同然 

(飛び移る先の床は落ちるので要注意。 

つ◄ リフトは端に 

しる'識くると丨秒社 
ジッとしている 

赞$ので、その時に 

!! g次へ飛び移れ0 

B B n 0 _ 
u _ 〇 _ D 

100000cp*- 
n 

/ 

コース中央の下にブロックが出ている 
ときは、1UPキノコを取ることがg 

きる。また、スイッチブロックを使うと、隠 
れ面へいくことも可能。 
ゴール手前に出るイ 

ンデイは、誘導して、 
溶岩の中に落としてし 
まうのがカンタン。 

A フィールドタイプ フリースクロールの洞窟面 
巳 かくれ面の数 1つ(土管) 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ インデイー 

レー島のコース4 

ハ、くれid! 

チヨコレー島の城への 
最後の関門◦さらば、 

荒れ果てた大地ょ/ 

—I—ス CD 

隠れ面を利用して近道、そして 
後半では空中バランスで勝負0 
地上、水中、空中、とバリエーションに富 

んでいるコース。前半の地上面はスイッチブ 

ロックさえ使わなければ、敵も出ずスイスイ 

!芦，進めるはず。ま 

たのた、ここでは隠 

れ面に入ると近 

道も可^〇クリ 

アすると城へ。 
fzTt 

上下左右に伸び縮みする床。ここでは 
当然左右に伸びた時を狙って飛び移る 

よろに。また、ゴール直前のブルの群れは、 
1匹だけ狙い、踏んだ 
時のジャンプの勢いを 
利用して一気にクリア 
しよう。あまり相手に 
しない方がラクだそ。 

A フィールドタイプ フリースクロールの地上面 
巳 か<れ面の数 '1つ（土管） 
C コーX分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ トゲゾー 
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ガリガリ、そして上下する壁。 
恐怖の魔宮にチヤレンジ/ 
全体を通してほとんど気を抜くことができ 

ない、非常に難易度の高い城0 

天井から突き出てくる杭0地を走るガリガ 

リ。そしてケサランとパサランが守る床…… 

やガ◄ 
がリこ 
みがの 
こ強城 

H 7犁 
にリ部 
な才分 
るはで 
だ何は 
ろ度' 
うもガ 

0しリ 

と、障害物がいっぱい。 

この難関コースを突破し、城のボス、ウェ 

ンディを倒せば、ラムネ海溝のちんぼつ船へ 

と進むことができる。 

© 
スタート直後のジャンプ台。ここでは 
まずカロンを倒しておいて……。 

杭が天井に引っ込んだ瞬間を狙ってジャンプ 
台で一気に上へ。 
感覚的にはちよ 

つと不安だが、こ 
の杭は約1秒間引 
っ込んでいる。触 
れる心配はない。 

A フィールドタイプ フリースクロールのダンジョン 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ パサラン、ガリガリ 

© この場所では、3個のブロックを利用 
して右上へと進む。この時、左の2個 

のブロックの上では、一度しゃがんでガリガ 
リをやりすごすと 
安全。その後、夕 
イミングを取りつ 
つ右へ右へと進ん 
でいけばいいだろ 

う。 

コレー島の城 

魔宮の中にはりめぐらされた罠。 
マリオの命はあなたの、その 

指先にかかっている/ 

WENDYゥンデI 

後半の動く壁地帯。マントがあれば着 
地のタイミングが取れ、比較的ラクで 

はあるのだが……。ここではタイミング勝負。 
ケセランとパサランの動きをよく見て、自分 
のパターンを作りつつ進んで行くしかないだ 

ろ5。 
この手前のM字 

型の通路は、ぐず 
ぐずせず、一気に 
走り抜けてしまろ 
よaに。 

ウェンデイの部屋への最後の関門がこ 
の縦3個のブロック。すべてのブロッ 

クにケサランとパセランがいるので、じっく 
りタイミングをはかって飛び込んで行こ5。 
タイミングをはかる時のポイントは、ケサ 

ランとパサランの 
スピ■—ドの違い。 
マントがある時 

はブロックの間を 
一気にすり抜ける 
つもりで進め。 

炎が2つ。だが攻略法はレミーと同じ/ 
土管が平らになり炎が2個に増えたことで、多少難 

易度はアップするが、攻略法の基本は、バニラドーム 
のボス•レミーの時と同じ。炎がジャマではあるが、 
なるべく部屋の中央でウェンデイが顔を出すのを待て。 

▲炎は壁で反射され讎征しく 
動く。よく見れは恐くない（!？） 

▲近くに出てきた時のみ攻擎す 
る。こいつも3回踏めば0K。 
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ラムネ海構の沈没船 

海溝の底深く眠る水晶の球。 
それこそクッパの谷のカギだ〇 
チヨコレー島の城をクリアすると、マリオ 

3に登場した飛行船を思い出させるちんぼつ 

船へ。船内は、水中のお化け屋敷といったム 

ード。最後の縦スクロール面は暗くて非常に 

そしてクッパの谷へ 
この場所の縦スクロール 

面は非常に長い。敵も出現 

はする力<、最初に出るS • 

スターを取って、下へ急げ。 

テクニック的には問題なし。 

スクロールの終点には緑 

色に輝く水晶が/ 

この水晶を取ると、その 
瞬間にコースクリア。 

マリオはいよいよ最終地 

点、クッパの谷へと向う0 

.S•スター 
rp船の舳先でキラーをかわし、船内へ。 
穷ここはお化け屋敷の水中版で、お化け 
の数は、マリオの 
パワーアップ状態 
によつて変わる。 
縦スクロール面 

の最後には水晶の 
球が置かれているC 

A フィールドタイプ フリースクロールの水中面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ テレサ 

]| A 1 M 

ラムネ海溝に眠る 
ちんぼつ船◦その奥 

深くクッ。ハの影が…。 

KBOPh を VALLEY 
ついに冒険の終点、魔王クッパ 

の谷へ。最後のクッパ城へのルー 

卜はいくつかあるよラだが……。 

恐竜ランドに平和を取り戻すため、 

もう少しのしんぼろだ、マリオ/ 

♦ツアールート 
このエリアにも、例のごとくい 

くつかのコース分岐があり、城へ 

の近道ができるよラになつている。 

通常は、コース1—2—お化け 

屋敷— 3 — 4 —城といろ順序で突 

破するのだが、コース2—砦を経 

て進む秘密のルートもある。 

魔王クッパの城 

コース4 

コース3 

おばけ屋敷 

コース1 

コース2 



MARION VIEW 

おいしし壩所には危険が/ 

この先、近道とか1up系のアイテム 
がある場所には、何かと罠があることが 

多い。パワーアップアイテム以外はあま 

り気にせず、今後はクリア最優先という 

気持ちで進も5。クッパの谷はやはり、 

かなりむずかしいのだから……。 

|し摄デ 
■戦fの 
1う数頭 
jこ多を 

j大るて 

P：t| 

(Y)ブルを利用してブロックを破壊する時 
㊆には、一度通過して行ったブルが戻っ 
てこないかど5か、十分に注意したい。でき 
ればブロックの下の段に誘導してしまった方 
が後がラクなのだ 
が……。どの程度 
引き付けてジャン 
プすればブルを下 
に落とせるか、確 
かめておくといい。 

魔王クッ八の谷のコース 
どのルートを取るか、それが 
このコースの最大の問題/ 
上下に細かく分かれた迷宮状のコース。ゴ 

ールはコースの右下にあるのだが、ここまで 

たどりつくのはけっこう大変。 

最もラクなルートをしいて挙けるとすると、 

マップに点線て示した通り。距離的には、こ 

れより短いものもあるが、あまりに狭い通路 

を通るのは危険も大きい。コース上のジャマ 

なブロックはブルを利用して破壊する。 

A フイ」ルドタイプ フリースクロールの洞窟面 
巳 かくれ面の数 1つ(土管) 

C コ〜ス分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ブル、インデイー 

にの先、何が飛び出すかわからない魔王クッパの谷。無事ピーチ姫の元へたどりつければいいのだが" 

(111) 
▼道幅いっぱいで迫ってくる 

インデイ。^！にはそれなり 
のiが待っているのだ。 

いきなり洞窟状の大迷宮/ 

魔王クツ。ハの谷の冒険は 
この先、長くそして厳しい。 

の 
2 

ri 



利動路 rズ 
ろ。洞か 

02感覚的には、真ん中のエリアは、°床と 
@いうよりも通路が動く感じ。床と天井 
の凸凹を安全地帯 
として利用しなが 
ら進まなくてはな 
らない。後半のェ 
リアはインデイを 
踏んで進む。 

U3 
ここでは、中央に走る1本の通路が 

よ下にくり返し移動する。 
[： - t u 

洞窟を滑走路にして隠れ面へ0 
カギを取るならマントが必要。 

この面のカギの隠し場所は、ひじよ5 

に見つけにくい。最後のエリアの★印の 
ポイントで、めいっぱいマントで上昇し 
つつ画面の左へ左へと進んでみよろ。 
実はこの壁の上は空洞になっていて、 

マリオは、壁の上をつたって出てきた土 
管の裏側に出ることがで吉るのだ。 
そこには、なんと魔王クッパの谷の砦 

への秘密ルートを切り開くカギが隠され 
ているぞ。 

▼約3画面分左へ 
戻ると、下にカギ 
のある部屋が/ 

▲通路て燃をつ 
けて一^Iに上へ。 
そして左へと 

魔の洞窟は、クッパの谷での 
第一分岐ポイント。 
クッパの谷の2番目のコースは、床と天井 

が動く、細長い洞窟面。 

むずかしいのは中盤以降。特に2番目のエ 

リアは通路が非常に狭く、丨回の挑戦でクリ 

アするのは至難の技に近いだろう。 

ヨッシーに乗ってきていれば、途中ヨ ッシ 

一の翼で隠れボーナス面へと寄り道できる。 

A フィールドタイプ フリースクロールの洞窟面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（ヨッシーのつばさ、カギ） 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ノコノコ、バサパサ 

魔王クッパの谷のコース2 

揺れ動く床と天井の恐怖 
マリオのピンチを仲間 

ヨッシIが救ってくれる 



魔王クッパの谷のお化け屋敷 

広大なお化け屋敷。クリアの 
決めてはコインの利用法/ 
最初の咅15屋は、今までのお化け屋軎女とそう 

変わらないのだが、残りの部屋にはそれぞれ 

ちょっとめんどうな仕掛けが施さされている。 

2つ目の部屋はスイッチブロック。最後の 

部屋はコントロールコインの使い方が決め手。 

コース3へ進みたい人は、2つ目の部屋の 

右から2、3番目のドアから脱出すればいい。 

">“〇 

A1 フィールドタイプ フリースクロールのループ面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ テレサ 

*30涅ク 
(J) 

i ? 

1 
r ^r ^ 

2 
番 
g 
の 

移を.部 
動ブ屋 
す口で 
るッは 

°クス 
にイ 
変ッ 
えチ. 
てブ 

、□ 

スイッチブロックを使5と部屋の右側 
の5つのドアを塞いでいるブロックは 

コインに変わる。 
通常のゴールは 

右から2、3つ目。疆 
3番目の部屋へは 
4つ目のドアから。1 

他のドアはループ。■ 

思 

おばけ屋敷；) 

クッパの幻影か!?: 
巨大な城の背後に 

揺れ動く謎の影ひとつ。 

魔王クッパの谷 

(114) 

t城への近道はコントロー 
__ルコインで作り出す。 

3番目の部屋のドアは2番目の部屋へ 
ループしている。ここでは、天井近くに 
あるカギを取るのが目的。コントロール 
コインで足場を作れば、城へのルートを 
切り開くカギが手に入る。 

魔王クッパの谷のコース3 

カウントダウン型移動リフト 
で一気に谷を横断して行け/ 
このコースの最大の特徴は、全面に渡って 

カウントダウン型の移動リフトが用意されて 

いること。移動リフトの動く秒数は4タイプ 

あり、そのリフトの配置はマップで示してい 

る通り（リフトに書いてある数字が、移動で 

きる秒数)。ここでは、4秒間移動できる型の 

リフトを多用するのが安全だ。 

■ 
A フィールドタイプ フリースクロールの空中面 
已 かくれ面の数 ある（土管） 
C コース分岐 なし 
D 難易度 ★ ★ ★ ★ ☆ 

E 代表的な敵キヤラ マグナムキラー 

▼-H子ボタンをうまく操作し、 
階段状にコインを並べる。そ 

の後でブロックに変えてやる。 

◄_マグナムキラーの^もある。ベリ 
敵をかわす時は、その後でどのリフる 〇 

卜に着地するかを考えておこ、つ。 右と 

卜多 ヮDいる 
フの帯の1Pなめ 

リ数地央&さ進 
動秒い中%倒に 

移くなスgをク。 
の1—/■敵ラだ 

卜nヤはがず 
/フ{ィで方は 
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魔王クッパの谷のコース4 

すべての床は溶岩に消える。 
パタパタ、ブルとの激戦地帯0 
このコースの溶岩の海に浮かんでいる床は、 

マリオが乗るとすべて';毎の中へと消えていく。 

ここではパタパタとブルの攻撃をかわし、 

どう溶岩の海をクリアするかが課題0ゴール 

付近ではノ、。タパタを利用したジャンプも必要。 

また、最後に置かれているカギは、スター 

口ードの入り口を出現させるためのものだ。 

のは◄ 

フィールドタイプ フ1Jースクロールの洞窟 
巳 かくれ面の数 1つ(土管) 

C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ブル 

〇〇もラひとりの敵ブルは、石を投げてく 
るタイミングを注意し、そのインター 

パルを狙って通り 
抜けていけばほぼ 
安全と言える。 
無理に倒さなく 

ても、クリアする 
ことはで吉る。 

王 
ク 

K 
Pアップ 

Pアツ： 

谷の奥底深く. 
冒険はそろそろクライ 

マツクスへと突入する/ 

J 

tlヨッシーの長〜い舌を 
利用してカギを取れ/ 

このカギはコースにそのまま置かれて 
いるから、誰でも見つけることはできる 
はず。問題はその取り方。コース途中で 
登場するヨッシーをなんとかこの場所ま 
で無事に連れてくればカギは取れるそ。 

魔王クッパの谷の砦 
地響きを立て繰り返し落ちる杭。 
微妙なタイミングをすり抜けろ/ 
大きな杭が天井と床から、非常に短い間隔 

で出たり入ったり。どうやってこの杭をタイ 

ミングよくかわすかが、砦のボイントとなる。 

/J、さいジャンプとマントを利用した（タイ 

ミングをとりながらの）柔かな着地0この2 

つのテクニックを駆使して進んで行こう。 

最後の杭だけは下から突き出てくるぞ/ 

A フィールドタイプ フリースクロールのダンジョン 
巳 かくれ面の数 なし 
C •コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ カロン 

8 n Q 6 j 
]一〆 ,~~ノ 〆 I_ 和 _fg 

◄ヨッシーがいれば、長い舌 
Iつてヵギを即座に取つて 

くれるだろぅ。かなり難しい0 
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魔王クッパの谷の城 
蛇のようにクネクネ動く床 
そしてカメックの大群/ 
クッパの城の前に建つ、もうひとつの城^ 

前半は、移動する床の上でのジャンプテク 

ニック。後半は狭い通路でのカメックとの戦 

いがポイント。どちらも、限られた場所での 

細かなアクシヨンが要求される。 

蛇のようにクネクネと移動する床の動きに 

ついては、マップの中に線で紹介しておいた 

ので、プレイの参考にしてほしい。 

A フィールドタイプ フリースクロ ールののダンジョン 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 なし 
□ 難易度 ★ ★ ★ ★ ★ 
E 代表的な敵キャラ カメック、カロン 

スーパーキノコ 

かたク 
°よの 
決り猛 

„断巌$ 

ini^ に倒場 
/す所 
かで 

、の 
放戦 

0Q動く床の上にいる間の敵は、グルグル 
のみ。ただし、数が多いので、非常に 

苦労させられることだろ5。 
床が横に伸びている時は、その長さを有効 

に使ろことも可能 
だが、かわし方の 
基本はジャンプか、 
しやがみこみ。左 
右移動にはあまり _ 

頼らないように0 絲初 

マリオついに7つ目の城へ 
魔王クッ。ハとの戦いは、 

すぐそこに迫つている/ 

(118) 

ラリーはヨースター島の 
コクッパ、イギーと同タイ 
プ。傾く土台の上から弾き 
飛ばせばクリアとなる。 

3つのパブルは 
上下にしか動かな 
いので、横の動吉 
でかわせばOK。 
イギーの時と同 

じ要領で右に傾い 
た時に攻撃しよラ。丨 

マントマリオの 
状態でダメ 
ージ覚悟の 
速攻に出 
るといラ 
攻略法も 
あるぞ。 

3つのバブルに守られた 
ラリー0溶岩の中に弾き 
飛ばすには速攻あるのみ/ 

コクッパ攻略ガイド⑦ 

L ARRYラ 

17 IT: IT 
n 竹 rrfTTTTTTrrTTTrnTr- 

© 
最初の部屋の出口は2つ。どちらを使 
っても行吉先は同じなのだが、ここで 

は下の出口を使5方が絶対に有利。最後まで 
動く床に乗ったままで、溶岩の中に落ちる直 
前に右に飛び下り、下の出口へと向おろ。 
ここには中間ゲ 

一卜もあるし、ス 
ーパーキノコも置 

かれている。このI _ 

特典を利用しなu画, 
手はない/ 

後半の通路を分断している縦並びのブ 
ロック。マントがあれば問題はないの 

だが、それ以外の場合はカメックの呪文を利 
用して破壊しなくてはならない。 
マリオを函にするつもりでブロックの前で 

カメックの呪文攻 
撃を誘5。呪文が 
飛んでぎたら、す 
ばやくジャンプし 
てかわすよろにし 
よろ〇 

© 



8つの小部屋を持つクッパ城 
あなたはどのルートを通る？ 
最後のクッパ城は、3つの通路と8つの小 

部屋からなる非常に大きな建物。 

最初と2番目の通路は全く敵が出ないので、 

小部屋の入り口とでも考えていれば0K。実 

質的な戦いの場所は、2つの小部屋と最後の 

通路ということになる。 

最後、魔王クッパとの対決は、城内ではな 

く、城の上で行われる。 

それぞれの小部屋 

►クッパ城のルートのつながり 

夕' 最初の通路 

①f ㊂ ② ④ 

丁 | | | 

1# 2番目の通路 

I 1 1 

⑮1 ⑮ ⑦ :® 

I 
最後の通路 

これが小部屋と 
通路のつながり。 
最後の通路を抜 
けるといよいよク 
ッパとの対決。 

(最初の通路） 

qq UJ 
C: 

魔王クッ八の谷• 

▼最初と2番目の通路には、それぞ 
れ4つずつ小部屋の入り口がある。 

壁の数字は部屋のfl: 

.K'.rrt 
^ 

0 

一333333 

ついにたどりついたクッ。ハの城 
ピ—チ姫を救ぅべく、 

マリオの最後の戦いが始まる/ 

4色プロックかあれば、1〜4の 
小部屋の中では最もラクな部屋。 
天井に仕掛けられた大木は3つ。 

画面の左端で大木をよけながら進ん 
で行けばいいだろろ。 

ここもそ5むずかしくはない部屋。^ 

トラップ自体は、ヨースター島の城 
で経験した金網と似たよaなものだ。 

4色プロックを出してない人は、こ 
のコースがお薦めだ。 

トラン 
プ風のつ 
いたてが、 
視界を遮 
る。けつ 
こ5面倒なエリア。ここに挑戦 
する場合は、なるべく上の段を 
通るよ3に。最下段の床は最後、 
出口付近のみ利用すること。 

動く床に、パサラン 
がろよラよぃる。空中 
でのマリオのコントロ 
—ルなど、テクニック 
的にはかなりむずかし 
い部屋。3の小部屋同様、あまりお薦めで$ 

なぃルートだが……。 

罨 
<r 

セ 
3 

J' 

4 
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Cg番目の通路） 

—►それそれの小部屋へ 

かなりのスピードで落ちてくる杭、そ 
してドッスン0—見かなりむずかしそ5 

だが……。 5〜8の小部屋の中で最もや 
さしいのがここ。杭が上に戻り始めたら 
一気に右へダッシュ。これで大丈夫だ。 

石像クッパが多数出現し、 
炎をガンガン吐いて < る。 
この炎をタイミングよくク 
リアしなくてはならない。 
ジャンプでよけるより、右 
へ右へと進みながらかわせ。 

- 

ここはブルだらけ。このブ 
ルは体当たりするだけなので、 
そ5恐くないが……。緑ブロ 
ックでマント羽を取ったら、 
ブルの相手はそこそこにして 
出口をめざそろ。 

も 

n~ 

3 

コ 

===-^ —二- 

照暗ク 
ら闇ッ 
しをパ 
てラは 
突イ目 
き卜の 
進で前 
め 

暗闇にひそむ敵をけちらし、 
魔王クッパとの決戦へ/ 
通路の最初に置かれているブロックを叩く 

と、暗闇の中にライトが出現する。 

このライトは移動型で常にマリオの頭上を 

照らしてくれるから、敵を倒しつつゆっくり 

通路の奥へ進んで行こう0 

この通路を抜けると、待望の魔王クッパと 

の対決が待っている/ 
▲ライトの光が届く麵は非常に狭い。急がず、ゆつく 
敵の行動をしっかり見て、着実に倒しながら進め。 

ここは水中面。左右に 
動く壁とグルグルはかな 
り手強い。腕に自信のあ 
る人だけ、どラそ。 

▲、、HELP/ MARICTピーチ姬:の声がどこからか……。入り組んだ城の内部へと、今、マリオは降り立った。 (123) 

C 6の小部屋 (最後の通路 

魔王クッパの谷の最後の通路 

Pアップ 



クッパは飛行船に乗り、いく 
つかのパターンで攻めてくる。 
対するマリオの攻撃方法はた 
だひとつ。クッパの援護をする 
メカクッパを一度踏みつけ、そ 
れをクッパに投げつける、とい 
うもの（クッパは動き回るので、 
頭に当たるようよく狙え)。 
頭に2発当てるとクッパは一 
度逃げるが、それはフヱイント。 
完全に倒すには、「頭に2発」を 
3回繰り返す'Mがある。 
最初は、上空を左右に揺れ動 

くだけだったクッパは、ダメー 
ジを受けると、しだいに強暴^匕 
してくる。途中、ピーチ姬^く 
れるキノコを取りつつ戦おう./ 

そして 
ヨースター島に 

再び平和が 

おとずれる一 

大魔王クツパ罢ィ 

マリオ¥3魔王クツ。ハ 
恐竜ランドに平和を取り 

戻すため、戦え/マリオ。 



，スターロ1ド1 

Welcome to Star World lターワールドへよ5こそ/ 

魔王クッパを倒したあなた。まずは、おめ 

でとう/が、喜んでばかりはいられない。 

麵ランドの中には、まだ大きな秘密が隠 

されていたのだ。それは#不思議なルートで 

つながったスターロード。 9 
クッパの谷に来る途中にすでに片鱗を見た 

人も多いだろうが、ツアーガイドpart2で、 

その謎を説き明かしていこう。 

ちなみにスターロー ドへの入り口は5力所。 

恐竜#ンドとスターロードのつな力上りは下で 

示ている通り。 

このスターロードへの地表の入り口を開く 

カギのありか（または方法）は、133ページで 

紹介している。それでは、象い旅を/ 

(127) 

叹夕—C—ドの 
，口はこの5ヶ所 



ノ—ス 
スタート直後、Sスターが出現 

ぎっしり詰まったブロック面。 
その中にアイテムがズラリ/ 
最初のスターロードは、ある種のサービス 

コース。スーパーキノコで大きくなってブロ 

ックを壊しつつアイテムをガンガン取ってい 

こう。伝説の3色ヨッシーのタマゴもある。 

T フィールドタイプ フリースクロールの洞窟 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
D 難易度 ★ ☆ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ パタパタ 

ftn柑 tmttltife 
画 

〇 

8 

i i I i f | f tx 
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ilishssfff 

ネイティブスターのコース1 

ッシー(青） 

▼ス—パ—スタ—で敵をガンガン倒 
し、今までのストレスを^gさせる 

とい、〇^しみ方もぁる!?: 

NATIVE STA39 

ッシI(赤)nIル/ 

無敵状態でとるとスター 

tコースの右端にある土管。 
その下をかいぐぐって…0 

カギはゴールへ続く土管の下の狭い水 

路の果てにある。この狭い水路は、敵も 
いないので、 
ひたすらBボ 
タンを連打し 
ていればなん 
なく行けるは 
ずだ。 

カギを取るとコース2への 
J卜トガ彌かれる/ 

スタートでスーパーキノコを取ったら、 
右端のブロックをスピンジャンプで破壊 

し続ける。こ 
れでカギのあ 
る場所に行け 
るはず。カギ 
を取るとコー 
ス2へ/ 

スターワールドの水中面。 
ここにも伝説の3色ヨッシーが。 
グースカ、ブクブクが数多く出現するが、 

伝説の3色ヨッシーがいれば、ほとんど問題 

なく進めるコース。ヵギは土管の下の通路を 

抜けたところに隠されている。 

A フィールドタイプ フリースクロールの水中面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
D 難易度 ★ ☆ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ブクブクとクースカ 

9 

anal" 

- 
tc 

ネイテイブスターのコース2 

〇〇^ 

op HI 1^3 2^5 
抵 111111 茂 mi 

▼$にあるハテナブロックからは 
ス—パースタ—が出る。姐§を利用 

して進んでいくのもいいだろ、つ0 

(129) 



t カギはブロッ 
_クの中に/ 
上空についたら、八テ 

ナブロックをパンチ/ 

これでカギは手に入る。 
あとはカギ穴に行くだけ。 

ネイテイブスターのコース3 

目の前にゴール、天空にカギ 
雲マリオで天まで昇れ/ 

この面の敵はジュゲムとトゲゾー。まず、 

銀スイッチでトゲゾーをコインに変え、ブル 

ブルブロックをジュゲムめがけて投げ上げる。 

後は、残った雲に 

乗って上空へ。ブ 

ロックのすきまを 

抜けて、左がカギ、 

右がカギ穴だ。 

A フイールドタイプ フリースクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
D 難易度 ★ ★ ☆ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ ジュゲ厶 

マントで 
天高く舞ぅ/ 

伝説のヨッシ 
1とともに 

マリオは 
星の世界へ/ 

をかりて進む方がいいだろう。この面のカギ 

はマントか甲羅を利用して出すことになる。 

いので、自信のない人は伝説のヨッシ_の力 

もかなり激しく、カギのある場所もかなり遠 

ここはスターワールド最大のコース。段差 

パタパタが星空を跳ねる 
スターワールドの遊園地!？ 

A フィールドタイプ フリースクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ パタパタとノコノコ 

カギを出すための甲羅は 
近くに用意されている。 

カギは赤ブロック 
の床の右に隠されて 
いる。マントがある 
時はマ:/卜で、ない 
時は甲羅をぶつけて 
カギを出そ*5。. 

そのための甲羅は 
左上のブロックに置 
かれているはずだ。 

ネイテイフスターのコース4 

▼空にはかなりの数のパタパタがい 
る。ヨッシ—がいれば敵を食べたり、 

炎攻擎で敵を倒したり、かなりラク。 

(131) 



ネイティブスターのコース5 

空中の敵をかわし、遥か上空の 
秘密エリアをめざせ/ 

5つあるスターワールドの中で、最も難易 

度が高いのがこのコース。前半は落ちるリフ 

卜の連続となっているし、カギを取るにもマ 

ントは必需品。 

コントロールコインとスイッチブロックの 

ある場所がクリアのガギを握っている。 

ルートを開くカギのありかを紹介しておこう。 

そのキーポイントは、下の5力所。いくつ 

かは、ツアー•ガイドのページでも示している 

ので、そちらも##にしてほしい。 

バニラドームの西|? 

ーナツ平野の南I? 

m 
まよいの森の砦 

バニラドームの秘密コー 

ス1の中央•左の壁から出 

ている土管の中へ入るある 

別のゴールが入り口。入る 

にはマントが必要。 

IB 
迷いの森の砦は、ごく普 

通に突破すれば0K。ツア 

ーガイドを読んで、迷わず 

砦まで行ければ、あとはブ 

イブイを倒すのみ。 

隠れ屋敷のかくしドアに 

スイッチを使って入る。そ 

してアトミックテレサをブ 

ロックをぶつけて倒すと入 

り口が出現。 

-ズブUツジの南 
^ソ-ダの湖では普通にゴ 
MigWBW-ルを切るだけ。どちらか 

とい5と、チーズブリッジ 

でゴールの後にある別のゴ 

ールを見つける方が重要だ。 

魔王クッパの谷の北西 
コースのゴール直前に置 

かれているカギを取れば、 

スターロードの5が出現。 

ここまでヨッシーを連れて 

来ればカギは取れるはず。 

コントロー)レコインを使 
い、上空へ滑空するのだ0 

上空にあるカギ 

を取るには滑走路 

が必要。コントロ 

ールコインを横一 

線に出し、スイッ 

チブロックでブロ 

ツクに変える。こ 

れでマントマリオ 

の滑走路が完成。 

A フィールドタイプ フリースクロールの空中面 
巳 かくれ面の数 なし 
C コース分岐 ある（カギ） 
D 難易度 ★ ★ ★ ☆ ☆ 
E 代表的な敵キャラ パタパタとノコノコ 

(133) 

又 
夕 

(132) • 

▼落ちるリフトとパタパタの 
大群。マントで着地のタイミ 

ングをはかりながら進まなく 
ては、クリアは望めない/ 

遥か彼方に5つ目のヵギが/ 
スターワールドの最後を 

飾る難関コース。 

スタ—口—ドの入り口はこちら 

NATIVE STAR 



面ずつではあるが、その様子を紹介しておく。 

ゾーンの中には、あなたたちプレイヤーへ 

のスタッフからのメッセージなども見ること 

ができる。気を引き締めて、マリオワールド 

の最強にして最大の難関エリアにチヤレンジ 

していただきたい。 

むずかしいが、驚きいっぱいのもうひとつ 

の冒険がここにあるはずだ。 

スタ—ワールドでネイティブスタ—I〜5 

をクリアしても、マリオワールドはまだまだ 

終わることをしらない。 

ネイティブスターのあるコースのカギを取 

ると、新たなルートが開けるはず。 

ここに一歩足を踏み入れると……。そこに 

はマリオの名プレイヤーのために用意された 

スペシャルゾーンが待ち受けている。 

このスペシャルゾーンはその名の通り特別 

なゲームワールド。中には、もはや難易度と 

とう言葉を越えているものすらある。 

スペシャルゾーンは8つ。ここでは、I画 

マ*■ク3フちビ，ラ*J zi—ス 

•(134J 

參 

ス 
ぺ 

シ 

◄真ん中に見えるのがスペシャルゾ 
—ンへの入り口。Mを決めて、ゾ 

—ンの中へ入つていこ、つ。 

果てしないヮールド 
星の世界の後にも 

まだまだ謎が…… 

難易度★★★★★ 

難易度★★★★☆ 

スペシャルゾーン5 

難易度★★★☆☆ 

難易度★★★★★ 

あなたがこのスペシャルゾーンをすべてク 

リアしたとすると、そこには、今まで以^に 

大きな驚きが待ち構えているはず。 

それは何か？ここではあえて紹介しませ 

ん。マリオワールドの奥の奥に隠されている 

秘密を、さあ自分の指で説き明かして下さい。 
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スペシャルゾーン日 

■ スペシャルゾーン4 ■ スペシャルゾーン7 スペシャルゾーン1 

スペシャルゾーン2 

• e ‘:餐 

© 

i 

m 

難易度★★★★☆ 

©〇 

Q 
口 

難易度★★★★☆ 

スペシャルゾーン3 スペシャルゾーン6 スペシャルゾーンの向こラには7 

ここは水1か上下する不思 
議なコIス。スIパIフアミ 

コンのハ—ドの性能に感心さ 
せられるゾ—ンでもある。 

氷の面で敵が続电コ—ス ■1をィ乂—ジしたゾJV 

中ずつと、攻擊やジャンプに ■敵は植物が多く、かなりいや 
微妙なタィミングが要求され ■らしい攻擎を仕掛けてくる。 

る。特にf度が高いコ|ス。 ^■タイトルデモ画面は実はここ。 

とにかく敵の攻擎が激しい。 
§とかわしのテクニックの 

総合力が試される恐怖のゾー 
ンといえるだろ、つ。 

ONIOFFスイッチが数 
多く用意されている。障害物 

をクリアするには、どのスイ 
ツチを押せばいいのか1?: 

このコ—スをクリアすれば、 
あなたはチャンピオン。_ 

スタッフのみなさんもあなた 
には脱帽するはずです…：.0 

パワ—バル—ンをいくつも 
利用し、バル—ンマリオとな 

つて長い谷を渡る。その 
敵の猛攻が絶え間なく続く。 

バネやジャンプブロックを 
使った縱長のコ—ス。ここで 

は究極のジャンプテクニック 
を要求されることだろ、っ。 
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YOUR 
マリオワールドに存在する膨大なコー 

ス•ポイント。そのほとんどすべてのマ 
ップを見終わったあなたは、ワールドの 
基本的な成b立ちを知ったはずである。 

このコーナーでは、それらの基本を一歩 
進めた知識を紹介。すべてのワールドの 
つながりと、覚えておくと役に立つテク 
ニックをわかりやすくまとめておく。 

ONLY 
(137) 



スターロ ードを中心に 
世界観を把握しよう 

3 
バニラドーム 

I 

マリオワールドの各コースのつながりを一 

目でわかるようにまとめると、右で紹介して 

いるようなマップができあがる。 

こうしてワールドを眺めると、スターロー 

ドがワールド全体の中心に存在し、様々なエ 

リアを結びつけていることがわかるだろう。 

スターロードを近道として利用すれば、魔 

王クッノ、。の城へ非常に早く着くこともできる。 

■表の見方 
通常のコース番号は丸、秘密のコース 
の番号は四角で表記している。コース 
間の矢印は、コースのつながりを示し 
たもの。実線は、通常のゴールを切る 
と出現するルート。点線はそれ以外の 
クリア方法で出現するルート。 

(138) 
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カギ穴のある台座までまわりこもつ。このと 

き一つだけ注意することは、カギの隠された 

ブロックを叩くだめ、ヨッシーに緑甲羅を飲 

み込ませておくこと。甲羅をぶつけないと力 

ギがとれない。 

コースクリア後 
変化するワールドマップ 

それでは具体的にコース分岐のわかりに 

くいポイントを紹介しよう。ドーナツ平野隠 

れ屋敷では第二の部屋中央で、つるを出すと 

ころが気付きにくい。つい、目の前の扉に入 

つてしまうので注意。スターロードのコース 

は、全てカギ穴を見つけないとクリアできな 

い(次のスターロ_ドへ進めない)。本文のマ 

ップを參照してほしい。ところがコース4は、 

緑赤ブロック無しにはほとんど不可肯巳方法 

はただ一つ、コース2へ戻り、ヨッシーを連 

最短攻略ルート 
かつてのマリオシリーズでは、ワープゾー 

ンや笛と言った、シヨートカットの為のイ士挂卜 

けが用意されていたが、今回はスターロード 

がその役割を果たしている。しかし、従来の 
システムと決定的に違うのは、それ自体がコ 

—スとして独立し、コースをクリアしないと 

ワープが完了しない点だ。しかも、その難易 

度は決して低くない。つまり、技術の向上無 

しに近道は出来ないと言うことだ。全てのコ 
—スをトレ_スする目標を達成した上級者諸 

君/、下記の最短コースもまた、あなたの挑 

戦を待っている。 

ヨースター島のコース2-1 

ヨースター島のコース3 

ヨースター島のコース4 辱 

ヨースター島の城 _ 

ドーナツ平野のコース1 ^ 

ドーナツ平野の秘密コース1の 

ドーナツ平野の隠れ屋敷 U 

スターロードのコース1 | 

スターロードのコース2 ス 

スターロードのコース3 I 

スターロードのコース4-' 

クッパ城 
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◄スタ—ロードでは'|コ|ス—〜4 ◄スタ—ロードからクッパ城入口のけ 、 
をクリアしなくてはならない。4はすぐ西へ。わずか||コ|スのクリア':;マソ 

四色ブロックなしでは超高でここまでたどり着いた。 

Iナツ平^©で梂ヵギ穴からコ◄ド—ナツ平野隠れ屋敷。第二の部 
1があれば_屋の、右上にある隠し扉をPスイツ 
|さらに簡単だ。チで出現させて、Aテレサの部屋へ。 

■‘角 
::蒼. 

卜羽根、この3種の出現法則は実に単純明解。 

1 :黄ブロック（黄スイッチを押して出現《)は 

全てスーパーキノコ。 

2 :緑ブロック（緑スイッチを押して出現)は 

全てマント羽根0 (チビマリオでも…。） 

3 :その他は、そのコースで有効なアイテム、 

ファイアかマントどちらかがあらかじめ 

決まっていて、それ以外出ない。ただし、チ 

ビマリオのときは全てスーパーキノコ。 

各コースをクリアすると、その度地形が変 

化する。道が伸びたり、山が隆起したり。あ 

なたのマップと最終マツプを比較してみよう。 

セーブデータ 
数値の秘密 
この数字はそれまでにあなたがクリアした 

コースの、、出口"の数を示す。つまり、マッ 

プ画®上で赤く点滅しているコースは、この 

数字（出口の数）を2つ持っていることにな 

る。例えば最初のセーブポイント、かっぱ山 

の黄色スイッチへ最短ルートで行った場合、 

コース丨、黄色スイッチの宮殿と2つの、、出 

口"をクリアしたことになるので、'セーブ'デ 

—夕の谢直は「2」となる。つまりこれらの 

数値は、恐竜ランドのいかに隅々までを冒険. 

したかのバロメーターと言う訳0 までに 

最大値は「96」。まだまだあなたの冒険は終っ 

ていないはずだ。 

(141) 



で通過すると、 

ントが14ヶ所有る。本文中にもいくつか紹介 

したので、興味のある方は、お試しあれ/ 

as s *x @se sseb 

①スタート直後、コー 
ス上^ 力、ら降って くる 
スターを取り、無敵に。 
ヨッシーを持つと敵を 
食べてしまうので、持 
たずにぐんぐん右へ。 

_を倒すことよりも 
進むことを最優先で、 
次のMスターまで力 
の限り泳ぐ。スターを 
取り再度無敏に。今度 
は敵を倒しながら右へ。 

③このコースは敵には 
不自由しない。グース 
力の大群をMi[らして 
ill费I U P。スターロ 

ードでの龍な槲合基 
地となる。5叫OU P。 

ナノ.. 

A 
:--...m ■ 

スターロードのコース2P128 

連続1アップのシステムと 
代表的ポイント 

I UPの仕組みについては、既に本文中で 

述べているが（P23)、ここでは具体的な事例 

ま，、スょ 

I U P/迷いの森コース丨、スターロードの 
コース2。金艮色Pスイッチによる敵コインイ匕 

連続I U P'/バニラ台地の秘密コース2。 

実例は下記の通り。それぞれ本文中の該当べ 

P84 1 ■ I 
① 中間ゲート直後の透 
明ブロッ^7でスターを 
取る。うミングは、 
羽根の時に叩けばスタ 
一に変ft:する。無敵に 
なったら右へダッシュ。 

② Yダッシュしながら 
途中の敵を全て倒しU 

ターン。左へ急いで戻 
匿る。スターを出したブ 
f ロックも通り越して、 
ひたすら左へ。 

③ハナチヤンの大群に 
無敵!大態で突っ込めば、 
ここ力、らは^で2 U 

Pする（連続で8匹以 
上倒していること）。 

I回に約I2~I3U P/ 

—ジを参照し、より確実に、I UPでも多く 

獲得して欲しい。今回のゲームには、こうし 

たI U Pポイントが数多く存在する。他にも 

独自のポイント開拓に挑戦してはどうかな。 

突然の1UPポイント 
ゲーム中に突然I U Pキノコが出現（脈絡 

も無く）した事が無いだろうか？実はこの 

ゲームでは、コース上の定点4つをあるj犋番 

バニラ台地の®®コース2P68 
①コースのほぼ中程、 
段差の中にトゲゾーが 
大挙しているポイント。| 
段差上のブロックの左丨 
力、ら3番を叩くと、金艮| 
色Pスイッチが出る。 

©このPスイッチを踏 
むと、敵がコインに変 
わる。とりあえず目の 
前のトゲゾーが^化し 
たコインを全て取り、 
Uターンして左へ走る。 

③しばらく敵（コイン） 
の無い草原を走り続け 
ると、坂の途中にコイ 
ンカ<サクザク。m^\o 
個目以降は全て3 

I5〜20U Pの大収穫0 

J 

UPo 

£1 

◄コース上の任意の四点を、決ポ 
まつた順番で通過すると、突然r^) 

—upキノコが出現する。ゲ 
ム全体に|4ケ所^!^る。^ 

加 
キ 

P 

U 
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ゲーム後半は、かなりアクロバチックなジ 

ャンプテクニックを要求される。大小ジャン 

プを使し、分けられないと苦労をするそ'。 

考S還 
秘技 
ヨッシージャンプ/ 
⑧ポタンでヨッシーごとジャンプし、空中 

で®/ボタンを押すと、ヨッシーのジャンプカ 

+マリオのスクリュージャンプの高度がかせ 

げる。こんなのどこで使うの？と言うなか 

れ。実は意外と応用範囲が広い。例えば、甲 

羅を上へ投げないと、叩けないブロックなど、 

このテクニックで全てフォローできる。さら 

に、助走をつければ一画面以hの高度を記録0 

(青争止ヨッシージャンプは約一画面の高度） 

三角ブロックと組み合わせれば、無敵のジャ 

ンプカを発揮できる。ちなみにドーナツ平里？ 

のコース丨のヵギ穴へは、このテクニックで 

も行ける。ゴールバーへの応用も研究課題だ。 
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マリオアクション 
基本中の基本 
何を今さらと、思われるかもしれないが、 

ここではマリオの基本的な動きに注目したい。 

ジャンプの高さや幅は、感覚的に覚えてしま 

うの力し-番良いが、デジタルな数値を矢nitと 

して知っておくことは、決っして無馬太にはな 

らない。ギリギリに追い詰められた状況で、 

冷静な判断力を求められる時にこそ役に立つ。 

▼小ジャンプ\Bボタンを素◄大ジャンプ/Bボタンを押 
早く押す(押しっぱなしにしなして指4^さない(押しつぱ 

い)と、低いジャンプが出来なしにする)。高度を稼ぐだ 
る。天井に障害物が有る時なけでなく'滞空時間も長く得 

どに^^。高さ約—キヤラ分られる。高さ約2キヤラ分 

▼ョッシ|に乗つた»態で、 
Bポタンを押し、空中でAポ 

タンを押す。iの約2倍の 
高度を記録。ゴ—ルバーなど 

で使えるかもしれな!，。 

◄シヨ—トジャンプ/十字キ 

I入力のみで助走し、ジャン 
プすると、低空短距離移動 

幅の短い台が連続す，地形で 
「嘉。左右5キヤラ脊移動， 

◄ロングジャンプ\Yダッシ 
ュで助走してジャンプ。高度 

長距S動。幅の広い谷など 
で5左右に8キヤラ分移 



マリオのマントは 
最高のシールド 

知りたがりのあなたに 
チョコレー島②の法則 

マントは本当に便利だ。このゲームの上手 

下手は、マント使いの達人か否かと言っても 

過言ではない。ここでは、攻撃的防具として、 

マント回転の有効な利用法を再確認したい。 

.m I 

TP 
p L ^ j 

キ中マ 
ヤにン 
ッ跳卜■ 
チねでI 
す上弾 
るけき 
こ '返 

チョコレー島のコース2は、別名、、生きて 

いるコース"。獲得コインの数や、通過タイ 

秘密コースへの分岐（カギ）にも関係してい 

るので、簡単に解説しておこう。コースの種 

類と法則は下記の通り。 

>(A>n キ④. 

:K 
㊣ 
© 

し®—>カギ 

#コースの特徴 

⑤：スタートコース®:±及道の連続 

⑧：ドラボン、ジャンプ台⑥：マント羽根 

@；シャボンにキノコライタがいる 

©:ブル多数、カギ㊣：ドラボンとゴール 

©:pスイッチとゴール 

•条件 

るpン◄ 
敵26トイ 
-ar S — ノ 
把32閃デ 
握を/イ 

て照見に 
置し事襲 
く 'にわ 
こマ弾れ 
とンきた 
を卜飛時 
勧でばも 
め倒し' 
るせたマ 
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⑤でコインI〜8枚取る 

⑤でコイン9〜20枚取る 

(gK©/⑤でコイン21枚以る 

—残りタイムI〜234て通過 

残りタイム235〜249で通過 

—©/残りタイム250ム乂とで通過 

—ドラゴンコイン3枚以下の場合 

ドラゴンコイン4枚の場合 

然て◄ 
°いゴ 

3る| 
ツかル 
シどの 

i巧 
霞て:I 
蘿ポァ 

ペンテ 
タトム 

丨差を 
°は持 
歴つ 

ゴールバーで 

50ポイントを出す方法 
50ポイントの出る幅は非常に狭い。適当な 

タイミングで出せたとしても、それはマグレ 

だ。まず有効な方法として、飛行アイテムは 

持っていた方が良い。それもできるだけ空中 

制御の効く物を。目安として、バーが上から 

二番目のストライプにかかつた所で切ろう。 

悪くても40ポイントは出せるはずだ。後は、 

同じコースを何回かクリアする間に、自分の 

得意な立地条件のコースを持つことだ。どの 
エリアにも、高ポイントの出しやすいコース 

が必ず存在する。##までに、50ポイントで 

ゴールすると3 U Pすることも記しておこう。 



海のむこうのファミコン事情 
ひげをはやしたおじさんといえばぐそ5、彼だよね。そ 

の彼が今、アメリカで大人気なんだって。えっ、どれくら 
い人気があるのかって7 そろだなあ、たとえばねえ…。 
(146) 

N. Y.の新年を飾ったマリオ 

まもなく年も明けようとする丨989年丨2月31 

日、ニューヨークーの繁華街タイムズ•スク 

ウェア。時計の針が0時に迫り、巨大な電光 

掲示板に映し出される「10、9、8…」の数 

字に合わせて、集まった何千人もの群衆が力 

ウント•ダウンの大合唱だ。「…2、丨、0— 

A HAPPY NEW YEAR/」の大 

歓声の中で、電光掲示板に現れたのが、おな 

じみのマリオ。アップになったマリオが愛敬 

のあるウインクを決めたところで、rS U P E 

R MARIO BROS. 3』のタイトル 

と『Nintendo』のロゴが、新年のニューヨー 

クの夜空に光り輝いた…。アメリカでの、こ 

こ数年のマリオとニンテンドーの人気ぶりを 

象传的に表した出来事である。 

マリオ全米制覇への軌跡 
京都に本社をおく任天堂が、「ドンキーコン 

グ」などの業務用ビデオゲームの米国での販 

売のために、ニュ_ヨークに現地法人を設け 

たのが1980年。82年にはシアトルにNintendo 

of America (N.O.A.)を設立0 

そして85年にはニューヨークでN E Sのテ 

スト販売を始める。（NESとはNintendo Enter¬ 

tainment Systemの略で、アメリカ版ファミコ 

ンのこと。ただしファミコンとの互4奥性はな 

く、デザインも異なる。）このテスト販売が好 

調だったため、86年には全米に販路を拡大 

し、翌87年には早くも米国王元具協会のセール 

スナンバー丨に認、定されている。その後N E 

Sの売れ行きは、数年前の日本のファミコン 

ブー厶以との爆発的な伸びを示し、88年のク 

リスマスには全米のおもちゃ屋にN E Sを求 

める長い列ができたことから、「ニンテンドー• 

クリスマス」との呼び'名さえ生まれた。その 

88年中にN E Sの普及台数は一挙にI千万台 

を突破、89年度には、丨年間て947万台という 

驚異的なセールスを記録し、元祖日本をあっ 

さり追い抜いてしまった。90年に入ってもそ 

▲ T V中継を通じて全米にも手をふるマリオ。1990年 
のアメリカは、マリオのスマイルで年が明けた。 

の勢いは衰えを見せず、9月末の時点で累計 

2603万台という驚くべき数字となっている。 

ソフトの方も30明載！以上、約I億8千万本 

と、日本の約丨億9千万本には及ばないもの 

の、追い越されるのは時間の問題0「ニューズ 

ウィーク」誌も特集を組んだほどの、この二 

ンテンドー•ブームのすごさがおわかりいた 

だけるだろう力、。 

もちろん、数あるソフトの中でも，、人気. 

矢略度ともにマリオがダントツを誇るのは日 

本ALLである。第一弾の「ス_パーマリオブ 

ラザーズ」は、N E Sとパッケージで販売さ 

れていることが多いこともあって2060万本 

(/)。日本ではカセツト•ディスク合わせても 

638万本だから、優にその3倍を越えている。 

さらに「マリオ2」（内容は日本でのマリオ2 

ではなく、「夢工場ドキドキパニック」のキャ 

ラをマリオに変えたもの）、「マリオ3」を合 

わせると、なんと合計3千万本のマリオが全 

米の家庭で跳びはねているのだ。 

ここまでくると、当然マリオ人気はゲーム 

の中だけにとどまらない。現在、_3本の 

マリオ番組がTVで放映されているほか、マ 

クドナルドはマリオを使った日米同時キャン 

ぺーンを展開している0 (日本ではスーパーフ 

アミコンが当たるのに対し、アメリカではG 

00MB A (クリボー）やK 0 0 P A (クッ 

パ）の人形がもらえる）〇はては、ハリウッド 



で実写版スーハ。ーマリオブラザーズ映画イ匕決 

定!？なんていう噂も聞こえてきて、マリオ 

が既にミツキーマウスやニンジャ•夕一トル 

に匹敵するアメリカの国民的キャラクターに 

成長していることは、疑うべくもないのだ。 

おそるべし、ひげおやじ、である。 

NESをとりまくメディア環境 
かつて日本では、ファミコン.ブーム最盛 

期の頃、あまたのフアミコン繼志や攻略本が 

ことを除けば日本のゲ 

—ム雑誌とそう印象は 

変わらない。日本と大 

きく異なるのは、N.O.A. 

自身がこれだけ大部数 

の雑誌を発行して、ユ 

—ザーに対する情報の 

バック•アップを行つ 

ていることだろう。ア 

メリカでも最近になつ 

て雑誌、のマーケットと 

して子供が注目され始 

めている力\まだまだ 

日本ほどふんだんに子 
▲マリオをイ吏ったマクドナルドのCM。Mのマークがマクドナルドにぴったりだ。 

世に出回ったが（もちろん今もあるし、この本 

もその一つだ)、アメリカではどうだろうか。 

アメリカにもN E S専門誌はある。その名 

も『NINTENDO POWER』。N.O.A. 

供向けの1籠があふれ 

ているわけではない。その意味で『N I NT 

ENDO POWER』は、NES人気を支 

える上で重要な役割を果たしていると言える。 

この『NINTENDO POWER』が 

自らが発行するこの雑誌、は、N E Sに申し込 

み書を同封したことから飛躍的に部数を伸ば 

し、現在隔月間で230万部^ 91年からは月刊化 

し300万部を売ろうという超人気雑誌である。 

内容は、人気ゲームのかなり丁寧な攻略法を 

中心に、新作情報、読者から寄せられたハイ 

スコア•ランキングなど、英語であるという 

N E Sユーザーへの1青報サービスの片輪であ 

るとするならば、もう一つ、NESには日本 

にはないシステムがある。それは、電言舌によ 

るゲーム•カウンセリングだ。N.0.A■のオペレ 

—シヨン•センターには、200人にも及ぶゲー 

ム•カウンセラーが24時間3交代制でゲー厶 

に関するあらゆる質問を受け付けている。子 
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供からの質問を受けると、質問内容がホスト• 

コンピュータて横索され、どんなゲームに関 

するものでも即座に答えられる仕組みになっ 

ている。データにない質問も、もちろん0K。 

200人のカウンセラーは、「このゲームならあ 

の人」という風に、それぞれが特定のゲーム 

を知りつくしているから、大ていの質問には 

答えられるのだ。そして新しい質問は、ただ 

ちにコンピュータにデータとして蓄積されて 

ぃく。 

このゲーム•カウンセラーは、今や子供た 

ちのあこがの職業になっているという。一 

週間に約50万本もの電話がかかってくるとい 

うことからもわかるように、このゲーム•力 

ウンセリング.システムもN E Sの人気拡大 

に大きく貢献していることは間違いない。 

めさせ、全米チャンピオン/ 

このように、N_0_A•が主導をとって、プレー 

ヤーに親•切にフォローしている点が、ァメリ 

力でのN E S人気を裏打ちしていると言える 

が、最後に「ニンテンドー•パワーフェスト 

1990」についても触れておこう。「パワーフ 

ェスト丨990」とは、丨990年の春から全米30f 15 

市以iiで行1われている、いわば全国ゲームチ 

ヤンピオン大会。巨大なマリオの人形が出迎 

えてくれるこのイベントでは、新作ゲームが 

プレーできたり、先に述べたゲーム•カウン 

セラーたちが質問に答えてくれたりするが、 

何といってもハイライトはニンテンドー•ワ 

ールド•チャンピオンシップだ。參加者は制 

限時間内に「マリオ」「テトリス」「Rad Racer」 

(日本名は「ハイウェイ•スター」）の3つの 

ゲームの得点を競し、合う。そして各都市の上 

位3名は、この丨2月にフロリダで行われる決 

勝大会に進出し、そこて栄えある全米チャン 

ピオンが決定するのである。既に何十万人と 

いう1H共達を集めているこのイベントが、ま 

すますニンテンドー人気を盛り上げているこ 

とだろう。 

※ ※ 
というような訳で、とにかく今アメリカで 

はN E Sとマリオが絶大な人気を誇っている 

のである。幸運にも日本のぼくたちは、こう 

して一足お先にスーパーファミコンとマリオ 

4を手にして次世代へと突入しているわけだ 

が、いずれはアメリカも、そして世界の他の 

国々も後を追っかけてくるに違いない。そし 

てマリオはそのシンボルとして、きっとこれ 

からも世界をかけめぐりつづけることだろう。 

マイクロチップにのったT Vゲームの伝道師。 

かっこいいおやじだ。ルイージにも、がんば 

つてほしい。 
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そんなわけでアメリカでも大人気のマリオ。当然、マリオ 

くんグッズも山ほど出ているのだ。ここではその中の一部を 

紹介しちゃおラといラわけだが、それだけではない/この 

ページを見終わったら次のページも見よう。ちよっといいそ。 

あるって 

知ってた!? MADE IN L.S.A なマリ 

▲アイスクリームやらキャンディーやらケーキやらナブキンやら皿やらコップやら鉛筆やら袋やら意味不明のものやら。とにかくいっぱし、あるのだ。 
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▲お一っと、マリオトランクスにマリオタオル。とってもマリオな部屋だ。 
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前のページに載っているメ 
イド•イン•U SAマリオグ 
ッズのうちのいくつかを読者 
のみんなにプレゼントしてし 
まうぞ。プレゼントするのは、 
①ノー トパッド②バースデー 
力ード③鉛筆④バスタオル⑤ 
トランクス（ボクサーショー 
ッ）の5種類、各5名様だ。 
どれも日本では手に入らない 
貴重な（？）物だから、マリオ 
ファンのきみはこぞって応募 

しよう。応募方法は、はがき 
に住所•氏名•年齢•欲しい 
商品の番号を書いて次の住所 
に送って下ざ^® 

〒:101-01東京都千代田区 
ーツ橋2 — 3 — 1小学館 
「スーパーマリオワールドグ 

ッズプレゼント」係 
瓜采 B w m, i•讓 lr 复金 1 

⑩しめ切りは91年3月末日。 
(発表は発送をもって代えさ 
せて頂きます。） 

NOW GET THE CHANCE!! 
(さあ，チヤンスをつかめ/) 

スーノ〗ーマリオ論 

「マリオな理由J 
90年代を巳ダッシュで疾走するマリオ。かつて80年代を助走した寡黙な英雄の軌跡。 

幸せな人間が、その資質をもってますます 

幸せになる幻想の物語として、「紀子様」や「二 

谷某」が強力にアピールされた199阵の最後 

に「マリオ」力5'たな_吾をもって再登場し 

た。「マリオ」は前者のような輝かしくも幸 

福な人生を歩んできたわけでは決してなかっ 

た。彼の人生は現在の金満日本幸福世代を代 

表する「幸^^吾」のそれではなく、戦後日 

本苦節10^世代に代表されるような山口百恵 

の「蒼い時」と「巨人の星」を足して2で割 

ったような苦悩と努力の歴史であった。しか 

し彼は、その人生を山口のようにi隹弁に語る 

ことは許されなかった。彼はその役柄の為に 

沈黙を守らざるを得なかったのである。山口 

が70#代を代表するタレントに成長したその 

影に偉大なるプロデューサーが存在したよう 

に、「マリオ」にも敏腕プロデューサーが存在 

した。「わしらは、とりあえず±1 支持ちで'え 

結益纟石原1Ih禾卩 

えんちゃう。」という名言を残したあの敏腕プ 

ロデューサーの存在が、今のマリオを支えて 

いると言っても過言ではない。では彼の苦節 

の歴史とは一体どのようなものなの力、、彼を 

支えてきたプロデューサーの正体は一体何な 

のか、このレポートは彼の苦節の時代に鋭く 

メスを入れることになる。 

マリオの日々 
マリオは8胖代の初めに京都で生まれた。 

生まれたときから帽子とヒゲとオーバ'一才一 

ルを身につけていた。これは貧乏だったから 

だ。それも金錢的な貧乏ではなく、グラフィ 

ックのハードウエアカ?全世界的に貧乏だった 

ので、これ以上のお洒落ができなかったので 

ある。しかしプロデューサー(産みの親）は、 

その貧乏を貧乏と考えず、逆にデザインの可 

能性を追求した。•く顔のメリハリは帽子とヒ 

ゲ、これて'M分ドットか助かる。また月艮装は 

オーノぐ一才ールにすれば節約できるし、その 

分足の動きにまわせる等々。こうして妙な才 

ジサン「マリオ」は誕生した。16X16ドット 

の中でマリオは最も表倩豊かなキャラクター 

としてテ''ビューしたので'ある。 

80Wの中葉、アメリカで「ハ。ックマン」 

という同業のタレントが「80^代のミッキー 

マウス」と呼ばれ人気を博していたとき、マ 

リオは「ドンキーコング'」（写真(D)の敵役と 

して「コングの父」を牢に幽閉し、悪役を演 

じていた。「ちっこいゴリラが'やってきたら蛇 

を投げるんやで」というルーテインワークに 

うんざりしながらも、彼はその役目を毎日確 

実にこなしていた。新人の苦労がここにある。 

1年後「マリオ」は「ルイージ」と知り合い、 

コンビを組むことになる。2人は京都の山奥 

て'特訓を開始した。駆け足とジャンプに磨き 

をかけた彼らは「マリオブラザーズ」(写真②） 
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となって一気にゲームの主役の座を獲得した0 

これが彼の人生の転機となった。二人が主役 

のゲームの先駆けで'あった。一はスラン 

プで「テニス」（写真®)の審判をやらされた 

り「パンチアウト」（写真④)の観客などのチ 

ョイ役を演じていたが、彼はある時^から、 

そのような交を一切断り、再び山にこもっ 

た。「ハ。ックマンがのミッキーマウス 

なんやったら、あんたは9(mtのピノキオに 

なんなはれ、ついでにテインカーべノレもおま 

けや。」というプロデューサーの助言により彼 

は高野山でのイI多庁の末「巨大彳匕jと「フアイ 

ヤーボール」の荒技を完成させ。「スーノ、。ーマ 

リオ」として再デ'ビューを果たすことになる。 

(知識の浅い歴史学者達は最近になって、ス 
ーノヽ。ーハ。ツクマン刘■スーノヽ。ーマリオ、ノヽ。ツク 

ランド対スーパーマリオランドなどの]^交考 

察を行っている力、単なるネーミングの類似 

からくる位相のずれた言織は厳密に排除しな 

ければならない。重要なのは、マリオは京者p 

生まれの関西系ドットキャラクターであり、 

パックマンはピザの形から生まれた、トレン 

デイな東京系柚象キヤラクター(こ属する、と 

いう分類学的発生論なのだ)。 

''疾走するマリ:T 
なにはともあれここからマリオの表の時代 

が始まる0ゆとりのできた彼はゴルフ(伊豆ク 

ラブ'にて）などもはじめるようになるが'(写真 

(©-1、⑥-2)、時代:がRPGのブームを迎え 

るにつれ、徐々に人気はネ庄散していった。彼 

がB争代:のトップスターで居続ける為には、ま 

た新たな芸を身に付ける必要が'出来てきてし 

まったのである。 

「愛欽也がロバ君やったように、あんたも 

タヌキやカエルやジゾウになってみたらどな 

いでっか、そんで空なんか飛べたら引田天功 

もビックリやで(写真⑧)。あんさんはフーデ 

ィーニを超えられるお人やで。」プロデューサ 

一からの要求も徐々に高度？になってきた。 

マリオは晚年の星飛雄^のような心境に立た 

されながらも、再び奈良のドリームランドイ1 多 

行を開始した。 

もうこの後の彼を詳しく言吾る必要もあるま 

い。大スターの座にのぼりつめた後のマリオ 

には、様々なスターがそうであるようにいく 

つものスキャンダルが生まれた〇「マリオはイ 

タリア人.グ」「マリオのギャラはいくらガ」「マ 

リオと永谷園との密約.グ」「マリオは^^手術 

をしていた//」「アメリカのマリオは実は別 

人.グ」等々。しかしこのようなスキャンダルは 

実際のところどうでもいい。スターのオマケ 

である。そんなことよりも本^が強調したい 

のは、山口が蒼い時を過ごしたように、飛雄 

馬が大リーグボールの開発に努力したように、 

「マリオにも苦悩の日々はあったという事実 

なのである。 

冒頭に述べた幸福物語が、いかにも現代的 

で、現在の日本の豊かさを象徴し、苦節の物 

語力戦後を引きづっているとしたら、このマ 

リオの物語は時代:の逆戻りではないかと指摘 

されるかもしれない。しかし実はそうではな 

い。彼の過ごしたヴァーチャルな苦節の8胖 

代は、すべて90W：の「スーパーファミコン 

物語」のシミュレーションだったからである0 

そしてこの「スーパーマリオワールド」（写^ 

⑨)から本当のマリオの冒険が始まる。山を越 

え、{毎を越え、アニメを超え、№1を超える 

冒険が今、始まろうとしている。（I) 
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⑥-I吉田画伯が描いた貴重な肖像である。このころの2人の 
アンニュイな感じが的確に表現されている。 

⑦巨大化&ファイアポールで一 
躍トップスターへ。 

石原恒和 
最近、モノポリーにのめり込み/モノポリー 
親方,と呼ばれている。著書に、『テレビゲーム 
(電視遊戯大全)』、『テトリス10万点への解法J 

などがある。 

①「ドンキーコングジュニア」でせっせと蛇②「マリオブラザース：)で、苦節の時代を 

を投げるマリオ。下積みの時代である。振り切るかのように元気よく走るマリオ。 

⑨「ドクターマリオ」で医者の役を演じるマ ⑭「スーパーマリオワールド90年代のピノキ 

リオ。過度の薬物投与が問題視された。 才となるか。ヨッシ-はティンカ-ベルなのか？ 

⑥-2「ゴルフ」をするマリオ。ゆとり 
は感じられるが、似合っていない。 

⑧「マリオVンツポマリオで大空を滑空するマ 

リオ。自身に满ち溢れた表情に注目されたい。 

昏i g 4 
一广でら- 

③「テニス」の審判をするマリオ。あまりい④「パンチアウトを籠するマリオ」。挫折の時代の 

いアルバイトではないと思っている。 マリオだ。前面にはドンキ-コングの姿も見える。 
⑤「レツキングクルー」。苦労人マ 
リオを象徴するような風情だ。 
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毎回毎回、胸のすく冒険で僕らを熱狂させ 
てくれるスーパーマリオ•グ私はついに『4』 
の冒険を終え、くつろぐマリオへの単独イン 
タビューに成功した。素顔のマリオはただの 
陽気なオッサンではなく、死んでいつた仲間 
達に涙するやさしい心の持ち主だった。 

「カメをふむ男」国立美術館蔵 

私は『4』の冒険を終え、調整中のマリオを 

彼のトレーニンクVレー厶に訪ねた。マリオは 

大きしAままでttウナに入っていた。カメを何 

千匹もすみつぶした足はたくましく傷だらけ 

で、顔に(由wよしか疲労の跡がみえた。 

「マリオさん、『4』の冒険ごくろうさまで 

した」 

®「やあ、ありがとう」 

「スーハ。ーファミコンになって初めての冒 

険はいかがでしたか…？」 

®「基本は同じだからね0でも景色が良くな 

ったんで冒険も楽しかったよ」 

「今回もまた大勢の仲間を亡くされました 
力?…」 

©「そうなんだよ…（泣く)」 

「よろしければ彼らの想い出話など…」 

©「最初の犠牲者はオレ達の間でノボルと呼 

ばれてたヤツだった0最初のヨースター城 

の金アミのところだったかな…。なれない 

金アミなのに無理してコインをとろ5とし 

てね、バランスをくずしたとたん体中を力 

メに食し、つかれてマグマの中に落ちてしま 

った」 

「ぉ気の毒に…」 

「最期の言葉は『このクソカメー』だったよ」 
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スイツチ押し®ヒロシ 
ドーナツ平野に散る 

「ドーナツ平野のコース3でもたくさんの 

®生者がでましたね」 

©「ああ…あそこはこのゲーム有数(7^斤だ 
った。一個中隊くらいのマリオ達が死んだ 
かもしれん…。谷の底は息絶えたマリオ達 
でいっぱいだった。あの中にタカシやヒロ 
シもいたんだ0ヒロシは『あのスイッチを 

□ F FにでさるのはオレサマだIナだ』と言つ 
(158) 

てジャンプしたとたんに、カメに頭をわら 
れた」 
「情けないですね」 

©「本当に戦った者にしかあの苦労はわから 
/vさ…」 

マクナムキラー®恐怖 

「そう言えば布!か、砲弾にやられたマリオ 

がいましたね」 

®「ああ…マサノixz)ことだな…」 

「今どき、砲弾にやられるのは珍しいので 

は…」 

©「あの時マサルは、とらえたカメを誰かに 
投ifoけようとして砲弾への注意を怠った 
んだ。なんといってもカメの甲ら投げはマ 
サノU7>t八番だったから、何としてもいい 
とこをみせたかったのかもしれなし、な…」 

ジ會:レフヲ 
「ドーナツ平野のお城も苦労なさいましたね」 

@「ああ…大勢の仲間を失ったよ。ヨシオが 
壁にはさまれたのは悲惨だった…。やつは 
ジャンプカがありすぎたんだ」 
「そういえばヨシオさんは…」 

®「そう…ヨシオはバレ_ボー日本代 
表だった。マリオになどならなi：mば、バ 
ルセロナのオリンピックでも活躍してただ 
ろ5に…」 

「ところでみなさん、画面には一人ずつし 

か出てらっしやい 

ませんが'」 

@「我々は國の左 
側からゾロゾロあ 
とをついてつてる 
のさ」 
「そうでしたか…。 

ところで^ターブ' 

リツジの上下する 

キノコでは…」 

©「ああ、たくさん 
の仲間がタイミン 
グをとれずに谷底 
に落ちたよ…。い 
までもパタープリ 
ツジのキノコには、 
しがみつこ5とし 
たマリオ達のツメ 
跡が残ってるはず 
だ」 

「以前からお聞きしてみたかったんですが、 

1UPする時のお気^ちはどんななんでし 

ょうか」 

©「そりやもう緊張するさ。一瞬まわりが明 
るくなったかと思うと、カメだらけだもん 
な…」 
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「生き残る秘訣とぃうのは…」 

©「特になし、が、足のウラだけはいつもキタ 
エているよ。我勺マリオは光線銃や八'クタ' 

ンのよ一な武器らししヽ武器は持っていなし、 
足のウラでカメをふむだけだからな0それ 
に頭もキタエてるよ。キタエ方がたりない 
と、コインをとろうとしてブロックに 

頭ツキをかましたとたん脳震還になる 
ことがあるからねJ 

「本日は長時間ありがとうござぃ 

ました。最後に何かメッセージは’ 

ござぃますか」 

©「我々マリオ(才永遠だということ■'へ 
さ。もし『5』がスタートすればオレはワンス 
テージちクリアーで吉ずに死ぬかもしれん< 

しかし後に続くマリオ達が、次から次へと 
育ってるんだ。今は学生だったり公務員だ 
ったりする連中が、ピーチ$臣のためにマリ 
才に身を投じてくれる」 
「良ぃマリオになるにはどうしたら良ぃの 

でしよう」 

©「ヒゲが濃いことだな0これはピーチ姫の 
好みなんだよ」 
「なるほど」 
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1 
——まずは簡単に自己紹介を。 

宮本プロデューサーの宮本です。マリオ4 

に関しては僕は、横からずっとながめていて 

色々口を出すという感じでしたね。 

手塚僕は時には夜遅くまで、敵やシステム 

の仕様を考えたり、スタッフと一!者に言義論し 

ながらゲームの形を決定していく、という仕 

事です。そこに宮本が'々「こんなんいやや」 

と言ってくるという…m)o 

中郷僕はプログ'ラムの方のテ、'イレクターを 

してまして、手gとネ目談しなが'らフ°ログ'ラ 

ムをずっと見ていました。 

近藤作曲からプログラムまでサウンドの担 

当で、マリオは.1から全部手がけてます。 

紺野僕は、今日新婚旅行でここには来てな 

い筷)江口君と2人で、マップとコースの組 

み立てをやりました。 

—スタッフは全部で何人なんですか？ 

宮本ここにいる5人と江口君、それにキヤ 

ラクターの絵をネ苗いた人、メインのプログラ 

マーが3人の合わせて10人かな。ほとんどが 

マリオの1からやっているメンノベ、一です。 

——その中では、やっぱり宮本さんが絶大な権 

限を持っていると。 
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宮本ええ、まあ。時々無視•されますけど（ 

笑)。とにかく、みんなで夜中まで議論してる 

ことが多いですね。 

スーノ くーファミコンで 
楽になった!？ 
-今回のマリオ4力?スーパーファミコンとい 

う新い、ハードの第1弾となったわiナですが、 

スーハ。ーファミコンになって苦労された点な 

んかありますか？ 

宮本茂 
「マリオ」「ゼルダ」の^！のシリーズや「新. 
鬼ヶ島jなど多数の名作を世に生み出した名 
プロデューサー。 38^京都出身 

手塚僕の場合、今までは自分でキャラクタ 

一の絵まで描いてたのが、今回は、別の人に 

頼んだのでその点では随分楽になったんです。 

宮本それ全^スーパーファミコンと関係な 

いやんm。 

手塚まあ、初めてのハードということで最 

初はツールが充実してないとか、色々苦労は 

あったんですが、やりはじめたら一!者という 

感じですね。 

宮本スクロールや色数で苦労しなくてもい 

いから、表現力に関しては楽にできるな、と 

いうのはあったんです。ただ、ハードの実験 

として最初にスーハ。ーファミコンでマリオ3 

を作ってみた時に、キャラや色数を増やした 

だけでは同じやなと0やっぱり新しいゲーム 

を作らなあかんというのがわかったんですね。 

その中で、さりげなくハードの機能を生かし 

ていくにはどうしたらいいか、というのはけ 

っこう議論しましたね。 

手塚社内でゲーム見た人に、「ファミコンの 

時とそう変わらへんやん」なんてよく言われ 

てまして、僕ら自身もそうだなあとm。 

宮本ただ、，露骨にハードの機能を見せつけ 

て「これはすごい」と思わせても、それがゲ 

ームのバランスをくずすのであれば、やりた 

くないんですよね。あと、3の3 メガから4 

手塚卓志 
「マリオ」「ゼルダ」シリーズのキャラクター 
デザイン及びディレクター。大阪生まれv B 

型の30^。ニックネームは「T E N T E N」。 

は4 メガ'になったんですが、色のデ'ータが増 

える分、逆に容量はきつくなってるんですよ。 
―プログ'ラムの面では、どうでしよう？ 

中郷やっぱり、ハードの制約を気にしない 

でやりたいこと力?できるようになった、とい 

うのが一番大きいですね。特にマリオをヨッ 

シーに乗せるというアイディアは前からあっ 

たんですが、フアミコンではできなかったんで 

すよ。それが今回実現できたのは嬉しいです。 

宮本あの恐竜のスケッチは、もう5年位前 
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から僕の机に貼ってあるんですよ。ほうって 

あったっていう話もあるんですが误）。 

-サウンドの方はいかがですか？ 
近藤スーハ。ーファミコンの場合、音のもと 

から作らないといけないので、ファミコンに 

比べると何咅という苦労がかかりました。 

―すると、今回一番苦労されたのは近藤さん 

ということみたいですねm。 

やさしくなった⑺ 
マリオ4 

——マリオを1から4まで'作る上で変わってき 

たことはありますか？ 

宮本1のときは生理的な快感を追求したァ 

スレチックゲームを作ろうということで、ゼ 

口から試行錯誤しながらスタートしたんです 

が、3を経て4まで来たら、もう方向1生で悩 

むということはなくて、どこまで^;度を上 

げていくか、そこにどんな新しい要素を入れ 

ていくか、という点に気をつかいましたね。 

-マントなんかもその一つですよね。 

手塚手前に引くと上に上がるというマント 

の操作は、昔うちで出した「ェキサイトバイ 

ク」と同じなんですけど、その感覚がわかっ 

てもらえるかどうかというのは、かなりモニ 

ターしてもらいました。ただ、やっぱり難し 

いことは難しいんで、うまく飛べなくても遊 

ベるようにはなっています。 

——3に比べると4は比$効勺やさしくなったよ 

うな気がするんですが。 

手塚4は3より、難易度や当たり判定に関 

してかなり細かい調整力5'できたというのはあ 

ります0 

宮本3の場合、マリオを極めつくした人向 

けに作ったから難しいんです。それに対して 

4は、初めての人でもできるようにやさしく 

「ドンキーコング」「スバルタンX」から「マ 
リオ」「ゼルダjほか多くの作品のプ□グラマ 
ーアドバイザー。33^ A型京都出身 

作ろう、でも3をやった人にもェキサイティ 

ングに遊んでもらおう、というのを目す旨した 

んですよ。 

―やっぱり難易度については、相当気をつか 

われるんですか？ 

手塚モニターに「ここは難しい」と言われ 

ると、えらく気にしますね。僕自身も下手や 

から…僕)。 

——この中で一番マリオがうまい人というと？ 

紺野この中では僕なんですが、今日来てな 

い江口君が一番ですね。彼はコースが頭の中 

に全^入ってますから、 3画面先まで画面が、 

見えてるんですよ僕)。それで4について言え 

ば点線ブロックがH隹易度調整のカギとして、 

中々うまくいったんじやないかと思ってます。 

スイッチを全部ふめば、かなり楽になるし。 

宮本アクション•ゲームの_として、初 

C、者から」j及者まで'楽しんでもらうには、ど 

うす似Vいか、というのがあるんです。『Easy 

Mode』みたいなのをつけるのが'一つのやり方 

なんですけど、やっぱりプレーしながら自分 

で選択できる、というのがべストだと思うん 

ですよね。4では、それが点線ブロックなん 

です〇とにかくゴールへ行くた^けのゲームに 

はしたくない、というの力嘯からあって、一 

度ゴールまで行ってもまた行ってみたいとい 
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★ワーナーパイオニアより、すぎやまこラいちプロデュース、渡辺貞夫ほか参加のスペシャルアルバム「スーパーマリオワールド」(仮)が発売されるそ。m年2月25日発売予定。 

近藤浩治 
「マリオ」「ゼルダ」「新•鬼ヶ島」などのゲー 
ム音楽に残る傑作を生んだサウンドコン 
ポーザー。名古屋生まれの0型0 29^- 

う愛着を感じてもらぉうと。それがやさしく 

作るということの前提にあるんです。 

ゲーム開発の 
秘密とは!？ 
—たとえば「こんどの4には点線ブロックを 

入れよう」なんていうゲームアイディアはど 

ういう風に出てくるものなんですか？ 

宮本点線ブロックは中乡耶さんだ'つたつけ？ 

中郷僕だ'ったかなあ…。 
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宮本誰がどのアイディアを出したかという 

のは、もうわからないんで'すよ。みんなで、 

あ一だこ一だ'話してるうちに決まっていきま 

すからね0今でも昔のゲームのことで「あの 

ネタは僕が言うたんや」とか言い合いしてた 

りもするんですけど误)。点線ブロックの場 

合は、まず「ブロックの手截頁を増やすとした 

らどんなのがあるか」ということから始まっ 

て、それから色々実験してみて…。 

-やっぱりゲームの制作というのは、まず実 

験からスタートするんですか？ 

宮本もちろんその前に色々話をしてるんで 
すが、たとえばマリオとゼルダは、ほぼ同じ 

メンバーでやってるんですね。だから、お互 

いにアイディアを出し合ってるうちに「それ 

はゼルダ'の方がいいんとちゃうか」なんてい 

うこともよくあるんですよ。だから今度のリ 

ンクは恐竜にのってるとかね僕）。それは冗 

談として、「今度のこのゲームではこんなこと 

をやってみよう」というのをプログラマーと 

相談しながら実験してみて、大体形が見えてき 

たらスタッフを編成してゴーという順番です。 

-するとみなさんは現在「ゼノレダ2」の方に 

…？ 

宮本今着々と仕」!げを進めてまして来年の 

子^の日ぐらいには、と思っているんですが 

わかりません僕)。 

これからゲームは 
どこへ行く？ 
―最後にみなさんそれぞれに、今後どういう 

ゲームを作りたいかというのを聞かせて頂け 

ますか？ 

近藤ハードが進歩するにつれて音質が良く 

なりますから、ゲーム音楽も一!安の音楽と同 

じレベルて''勝負していかないといけなくなる 

口 
マリオは「マリオ3」から担当。そのほか 

「夢工場ドキドキパニック」「アイスホッケー」 
をデイレクトする。25^愛称ヒデキュー 

んですね。その上でゲーム音楽ならでは、と 

ぃうことを色々す兆戦してぃきたぃと思ってぃ 

ます。 

紺野単に容量が大きぃだけでなく、ゲーム 

内容をどう茱めてぃけばぃぃか、とぃうこと 

を考えてしまぃますね。今後、大容童の光デ' 

イスクが宰斤しぃメテ、、イアになるような、mx 

力5'来たとしても……。 

手塚マリオもそうなんですが、何度でも遊 

ベてクリアしてからもずうっと宝物のように 

持っててもらえる、そんなゲームをこれから 

も作ってぃたきぃです。 

中郷僕はそのうち過労で倒れるやろから 

误）、自分が入院した時に遊んでられるゲー 

ムですね。メディアやジャンルが何であれ、 

昔ビー玉みたぃな単純な遊びに熱中してたみ 

たぃに長ぃことやってられるとぃう、そんな 

ゲームがあったらぃぃなと思ぃますよ。 

宮本TVゲームが「遊び場」になってくれ 

ればぃぃな、とよく考えるんですよ。なにか 

愛着がかんじられてまた遊びに行きたくなる 

場所のような。そうぃう「遊び場」が引き出 

しの中に沢山入ってたらすごく楽い、だろう 

なとは思ぃますね。あと、自分が親としての 

目を持つようになって思うのは、たとえば子 

供に絵本を読んでやっていると自分はすごく 

▲ほんとに楽しそうにゲームを作つてらつしやるようで、とつてもうらやましい感じのスタッフのみなさん。 

正しいことをしてるという気がする。ところ 

が子f共にTVゲームをやらせてぉくと何とな 

く罪悪感を感じる0ゲームの方が趟加勺な面 

もあるはずなのに彳可でだろうと。ぉ母さんが 

「よかったね、う.ちの子もTVゲームをやる 

ようになって」と言うようなゲームがあって 

もいいんじやないか。そんなことを考えなが 

らも、現実には「マリオを何ドットジャンプ 

させるか」みたいな細かいことをやってるん 

ですが疾)。 

-これからも、素®欠なゲームを待っていま 

す。本日はどうもありがとうございました。 
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'So weVe done it! ” 
Thank you, Mario and Luigi. 
Now we can Live in peace.” 
1 was sure you two would 
come and save me.” 
'Now, lets enjoy the rest 
of the vacation together!19 

「やったね/」 

「ありがとう，マリオにルイージ。これで平和にく 

らせるよj 

「あなたたち2人がきっと助けに来てくれると思っ 

てたわ」 

「さあ，みんなでバカンスのつづきを楽しもうよ/ 

任天堂スーパーフアミコン公式ガイドブックシリーズ 
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公式ガイドブジク(仮） 

APE-小学館編集 

きみは市長となり、人口 50万人のメガロポリスに育てあげよ/ 

アメリカで数々の賞を受賞した画期的な都市育成シミユレーション 
「シムシティー」がスーパーファミコンで登場だ。わかりやすい 
街作りのノウハウから高度な都市計画まで市長必携のハンドブック。 

91年春 
発売予定ガ 

ゼルダの伝説3 
公式ガィドブック(仮) 

APE-小学館編集 

トライフオースの力により平和がよみがえつたはずの/、イラルに 
再び暗雲が…!？あの感動の名作がスーパーファミコンになって帰 
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91年初夏 
発売予定ガ 
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