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M1-1: Faire et lancer des œufs.
 

Un premier niveau pas vraiment difficile qui permet surtout
de se familiariser avec l’univers coloré et assez déjanté de
Yoshi’s Island. Terminer ce niveau à 100% ne devrait pas
poser de problème, quoique terminer avec les 30 étoiles ne
sera pas forcément aisé pour les novices au vu du petit
nombre de possibilités de se rattraper sur cet aspect du score
après un contact avec l’ennemi.

Dès le début, vous croiserez la première fleur du jeu.
 

 
Mais ce qui est essentiel dans SMW2, c’est d’être curieux, car si
vous avez la flemme d’exploser tous les nuages du jeu, vous
n’irez pas loin. En effet, le second créera un escalier montant vers
la gauche et donnant accès à une plate-forme sur laquelle se
trouvent 6 pièces rouges et une seconde fleur. Allez encore à
gauche et délogez le Shyguy volant pour exploser le nuage qu’il
protégeait, et vous obtiendrez cinq étoiles.
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Redescendez et dégagez les deux plantes pour avoir accès à un
tuyau qui vous conduira dans un souterrain très linéaire.
 

 
Vous y trouverez huit pièces rouges, dont deux d’entre elles



seront tenues par des Shyguys volants (mais ne craignez rien,
ceux-là ne s’échapperont pas avec la pièce).
 

 
Toujours dans ce souterrain, envoyez un œuf (avec un rebond sur
le plafond) ou un ennemi dans la fleur rouge, qui vous en
remerciera en vous jetant huit étoiles à aller chercher par-ci par-là.
 

 
En ressortant, vous verrez la troisième fleur sur votre gauche.
 



 
Poursuivez votre route et vous tomberez dans une tranchée avec
une roue pour vous permettre d’en sortir, mais surtout quatre
pièces et l’avant-dernière fleur.
 

 
En reprenant votre chemin, explosez le nuage au-dessus du tuyau
d’où sortent des Shyguys pour récupérer 5 autres étoiles.
 



 
Juste après, utilisez la plante grimpante et empruntez la grande
roue pour récupérer les deux dernières pièces rouges juste au-
dessus.
 

 
Ensuite, revenez sur la gauche et descendez en contrebas. Vous
verrez un ballon à éclater d’un simple contact (il libérera cinq
pièces normales) et vous ferez apparaître, dans le recoin, un
nuage caché qui contenait cinq étoiles.
 



 
Normalement, vous devez en avoir 30 et il ne manque plus qu’une
fleur. Ça tombe bien puisqu’elle est dans le nuage juste au-
dessus.
 

 
Remontez ensuite jusqu’au dernier bloc à message et faites rouler
le rocher le long de la pente pour virer les ennemis. S’il vous
manque encore quelques étoiles, le dernier nuage du niveau en
contient cinq.
 



 
Niveau suivant >>
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