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M5-2: Les tire-fesses.

Un niveau aérien ou la visibilité est toujours aussi nulle, et
ou vous passerez une bonne partie du temps sur des
télésieges dont vous devrez parfois virer I’occupant. Bien que
le tout soit trés linéaire (a I’exception d’une salle secréete
facultative) et que les bonus soient sur le chemin, ce n’est
pas vraiment un stage de tout repos.

Au début de ce niveau vous aller devoir pousser une boule de
neige qui va grossir. Ne ratez quand méme pas les quatre
premiéres pieces rouges, trés simples a prendre.

Arrivée au bout de son chemin, I'énorme boule de neige vous
permettra d’atteindre deux nouvelles piéces et de continuer votre
route (tant mieux).
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En contrebas un peu plus loin se trouve déja le premier anneau de

sauvegarde. Un peu t6t, non?

En entrant dans |la seconde partie du niveau, vous tomberez sur la
premiére fleur ainsi qu’un interrupteur, qui se cachait dans un

nuage secret a gauche de la fleur.




L’interrupteur en question fera apparaitre des blocs temporaires
en-dessous du cable des télésieges, pratique pour récupérer les
cing étoiles du premier nuage.

Aprés coup, vous trouverez une nouvelle piece rouge et vous
verrez un Shyguy qui tient un 1UP. Vous pouvez l'aligner car il y
a une plante donneuse d'ceufs un peu plus loin. Sachez
également que le nuage a proximité contient une fleur.




C’est juste apres cette fleur que se trouvent la huitieme piéce
rouge et la plante distributrice d’ceufs. Il y a encore un nuage avec
trois étoiles a la clé juste apres.

En poursuivant votre route, vous trouverez un second interrupteur,
qui aura I'avantage de réapparaitre indéfiniment. Tant mieux, car
sinon ¢a deviendrait délicat de récupérer les étoiles, comme les
trois que contient le nuage suivant.




Deux nouvelles piéces rouges vous attendent, mais il ne faudra
pas étre sous régime d’interrupteur pour les attraper. Le nuage qui
se trouve au-dessus contient une vie.

Le dernier nuage de ce passage trés linéaire contient cing étoiles,
cette fois, mais vous en étes déja a plus de 20...




... et comme un second anneau de sauvegarde est placé a la fin
de cette seconde partie, on peut considérer que vous avez rempli
un de vos trois objectifs!

Dans cette partie ou le blizzard va vous compliquer la tache,
descendez dans le premier creux pour obtenir deux nouvelles
pieces rouges, et faites attention aux vilains skieurs.




Petite astuce facultative: placez-vous sur la plate-forme au-
dessus et visez au-dessus de vous: un interrupteur se cachait
dans un nuage. Actionnez-le et allez un peu sur votre droite pour
trouver la fleche indiquant qu’il faut descendre dans le sol.

Vous voila dans une grotte ou se trouvent quatre étoiles
d’invincibilité. En fait, pendant que vous serez invincible, le bloc
en pointillés du milieu se transformera en un bloc rouge et blanc,
ce que vous avez peut-étre déja remarqué dans une situation
analogue. Seulement, lorsque vous frappez ce bloc, des pieces
jaunes en sortent... prenez une nouvelle étoile dés que votre
pouvoir commence a disparaitre pour récolter un max de piéces.




Une fois de retour dans la montagne enneigée, descendez dans la
seconde crevasse et récupérez deux nouvelles piéces ainsi que la
troisieme fleur.

Vous trouverez deux autres piéces rouges en contrebas, au-
dessus d’un télésiege, ainsi qu’un bloc élévateur pour rallier la
plate-forme suivante trés en hauteur.




C’est dailleurs juste la que se trouve le troisieme et dernier
anneau de sauvegarde. Apres, c’est parti pour une interminable
partie de télésiege (ou tire-fesses d’apres le jeu).
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Tachez d’éliminer les bonshommes de neige qui squattent les tire-
fesses, et au passage, alignez le Shyguy volant pour vous
emparer de son 1UP (il a un frére jumeau un peu plus loin).




Lorsque le cable devient parfaitement horizontal, vous devrez
effectuer de petits sauts pour obtenir deux autres piéces rouges.

Attention, a un moment le télésiege va changer de sens.
Evidemment, pour vous obliger a ne pas rester dessus, c’est la
que se trouve la quatrieme fleur, et si elle est facile a attraper,
c’est beaucoup moins simple de rallier le télésiege.




La derniéere fleur se trouve au-dessus de la descente vers la
gauche. Visez-a avec un ceuf pour éviter de courir un trop gros
risque de chute.

Lorsque le télésiége va repartir vers la droite, il y a un dernier
nuage a étoiles a exploser. Si vous en avez déja 30, ne prenez
pas ce risque car bien qu’il y ait une plate-forme en-dessous, vous
risquez de ne pas pouvoir rattraper le télésiege a temps!




Attention, apres ¢a se complique puisque vous devrez changer de
télésiege en cours de route. C’est d’ailleurs sur le chemin du
nouveau télésieége que se trouve I'avant-derniére piece rouge.

La derniére piéce se trouve au début du cable du dernier télésiege.
Restez sur celui-ci, il va s’accrocher automatiquement sur le
cable suivant.




Pour ceux ou celles que ce niveau aurait fatigué(e)s, vous n’aurez
méme pas besoin de sauter dans I'anneau de fin puisque le
télésiege vous y dépose. Mais il faut étre sacrément flemmard(e)!

Niveau suivant >>
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