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Placez votre cartouche Mega Man 4 dans votre console NES et mettez cette
derniére sous tension. Regardez les écrans retracant I'historique pour connaitre
les origines secrétes de Mega Man. Si vous désirez sauter ces €crans, appuyez sur
le Bouton START.

. Sur ’écran Titre, vous pouvez, soit commencer une nouvelle partie, soit

reprendre une partie précédente en utilisant un mot de passe.
Pour commencer une nouvelle partie, mettez la fleche en regard de PRESS
START. puis appuyez sur le Bouton START.

Pour reprendre une partie précédente, reportez-vous a la section Utilisez votre
Mot de Passe plus loin dans ce manuel.

. Lécran suivant vous présente les portraits des Chefs Robots du Dr Cossack.

Utilisez la manette multidirectionnelle pour metire en surbrillance le chef robot
avec lequel vous voulez vous battre. Appuyez sur le Bouton A et préparez-vous &
la bagarre !

Pour terminer le jeu 4 n’importe quel moment, il vous suffit de metire votre
console NES hors tension et de retirer votre cartouche de jeu.



UNE INVITATION AUDESASTRE !

Un an apres la destruction de Gamma. un message mystérieux arrive au laboratoire
du Dr Light ...
Bonsoir, Dr Light. Permettez-moi de me présenter- Je suis le
Dr Cossack. Il se peut que vous n'ayez jamais entendu parler de
moi jusqu'ici. Mais bientot, mon nom sera célebre dans tout
I'univers.

Depuis des annees, vous étes considere comme linventeur de
robots le plus génial du monde, alors que mes propres creations
robotiques sont totalement ignorées. Cette situation ne peut
plus durer. Le monde doit prendre conscience de mon génie !

Depuis ma citadelle siberienne, j'ai envoye huit de mes robots
les plus puissants afin de detruire Mega Man, ce fauteur de
troubles metalligue. Une fois sa destruction achevée, j'exposerai
son corps désarticulé a la face du monde entier. C'est alors
seulement que je pourrai etre reconnu comme le plus grand

concepteur de robots de tous les temps.
2 Cosuck .




Pour aller 2 gauche ou i droite :
Pour monter ou descendre :
Sauter :

Glisser :

Faire feu :

MANETTE
MULTIDIRECTIONNELLE

LES COMMANDES DE MEGA MAN

Appuyez sur Gauche ou sur Droite de 1a manette
multidirectionnelle.

Appuyez sur Haut ou sur Bas de la manette
multidirectionnelle.

Appuyez sur le Bouton A.

Appuyez sur Bas de la manette multidirectionnelle
et tapez sur le Bouton A. Mega Man glissera droit
devant lui.

Appuyez sur le Bouton B. Maintenez ce bouton
enfoncé pour donner de I’énergie au Mega Buster.

| ‘:—;ﬁ' . BOUTON B
557 o) OO - BouTONA

I_ i
SELECT— - START




MENCE!

Des vagues successives de machines métalliques sans ime déferlent vers vous.
Rassemblez toute la puissance du Mega Buster pour les faire fondre sur place.
Recueillez des pastilles d’énergie et des capsules d’armes afin de conserver vos forces.
Gardez I'oeil sur votre compteur d’énergie en haut i gauche de I'écran. Carla perte de
votre énergie, signifie aussi la perte de votre vie !
Courez, sautez et grimpez i travers des

dédales de corridors tordus jusqu’a I antre

du chef robot. Votre arrivée déclenche une
bagarre cybernétique, alaquelle seul I'un

de vous deux survivra. Bombardez sans

arrét le chef robot avec vos armes jusqu'a

ce que son énergie s'épuise. Des qu’il est
neutralisé, prenez son arme et ajoutez-la i

votre arsenal. Vous éles maintenant prét a Niveau d’Energie
affronter une autre eréation dingue du
Dr Cossack.

Niveau d’Energie de ' Arme




Mega Man dispose de tout un arsenal d’armes de haute technologie, dont le
miraculeux Mega Buster ! Vous pouvez inspecter votre boite d’armes 4 n’importe quel
moment en appuyant sur le Bouton START. A I'intérieur de celle-ci, vous verrez
I"ensemble des armes, des réservoirs d’énergie et des vies supplémentaires que vous
avezrecueillis. Appuyez sur lamanette multidirectionnelle dans n’importe quelle
direction pour choisir I’ arme que vous voulez mettre en service, et appuyez ensuite sur
le Bouton A. Quand vous revenez i I’ action, Mega Man sera €quipé de cette arme.

Dans chaque zone, Mega Man doit
lutter pour se tailler un chemin 2
travers un interminable déploiement
d’androides anarchistes. Touten
réduisant ces rebelles robotiques a
néant, il peut découvrir divers objets
spéciaux qui I aideront au cours de son
périple.

Armes Vies restantes

Réservoirs d'énergie restants
Niveau d’énergie des armes



MEGA PUISSANCE!! (suite)

oNCRE

Pastilles d’Energie : Ces pastilles augmentent le niveau d’ énergie de
Mega Man.

Capsules d’Armes : Ces capsules augmentent le niveau d’énergie de
I"arme spéciale actuellement utilisée par Mega Man. Elles n’ont pas
d’effet sur le Mega Buster.

Réservoirs d’énergie : Ces réservoirs d’énergie liquide fort utiles
aident Mega Man a refaire son plein d’énergie. Il peut les stocker

jusqu’ace qu’il en ait besoin.

1-UP: Les 1-UPs donnent une vie supplémentaire 2 Mega Man.

Adaptateur Ballon : Cet adaptateur permet 4 Mega Man de lancer des
petites plates-formes volantes.

Adaptateur Filin : Cet adaptateur permet 2 Mega Man d’accrocher un
filin & un rebord ou aun plafond. Une fois accroché. le filin le tire vers le
haut.




UN PEU D’AIDE DE VOS AMIS

Face a Mega Man, les forcenés croqueurs de métal du Dr Cossack ne font pas le poids.

Mais il arrive que méme un super-héros cybernétique ait besoin d’aide de temps a
autre. Aussi le Dr Light lui a-t’il envoyé quelques renforts robotiques — a titre de
précaution. Il est possible d"appeler Rush, le chien de Mega Man, en utilisant la boite
d’armes et de le transformer en une variété de puissants engins !

Rush Ressort  Rush se transforme en tremplin pour vous catapulter par-dessus les

obstacles.
Rush Marin Rush se transforme en sous-marin pour vos voyages aquatiques.
Rush Jet Rush devient un traineau a réaction pour vous entrainer dans les
airs.

REMARQUE : Le Rush Ressort est la seule option disponible au début du jeu. Pour
obtenir Rush Marin et Rush Jet, il faut détruire certains robots.

-~



UNPEUD’AIDE DE VOS AMIS (suite)

PouractiverI'un des engins de Rush, appuyez sur le Bouton START et faites
apparaitre la boite d’armes. Appuyez sur n’importe quelle fleche de la manette
multidirectionnelle pour choisir I"engin que vous voulez utiliser, Ensuite, appuyez sur
le Bouton A pour le mettre en service.

Une fois de retour au combat, appuyez sur le Bouton B pour appeler Rush qui viendra
se placer pres de vous. Sautez-lui dessus tout simplement et vous voila parti !

Dans certains niveaux, Flip-Top, la valise cybernétique du Dr Light vous attend .
Quand vous la voyez, marchez tout simplement dessus : elle vous lancera un objet de
P-Up. Quand son compartiment est vide, Flip-Top retourne automatiquement au
laboratoire du Dr Light pour faire le plein.
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Chaque fois que vous faites disparaitre un chef robot du Dr Cossack, vous étes gratifié
d’un mot de passe secret. A I’aide d’un crayon et d’un bout de papier, recopiez la

position des points dans la grille. Quand vous avez fini, rangez soigneusement votre
mot de passe.

La prochaine fois que vous jouerez 2 Mega Man 4, vous pourrezreprendre & partir de
I'endroit olt vous avez recu votre mot de passe. Procédez comme suit :

Il

L

Sur I’écran Titre, placez la (leche en regard de PASSWORD (MOT DE PASSE),
et appuyez sur le Bouton A.

. Quand la grille vide apparait, positionnez, au moyen de la manette

multidirectionnelle, les “parenthéses™ sur I'emplacement correspondant & votre
premier point. Appuyez sur le Bouton A pour placer le point. Pour Ieffacer.
appuyez a nouveau sur le Bouton A.

. Une fois que vous avez placé chacun des six points de votre mot de passe,

positionnez les “parenthéses” sur END (FIN), et appuyez sur le Bouton A. Si le
mot de passe est correct, le jeu reprend & partir de I’endroit ol vous 1’aviez
laissé.

— e



CHEFS ROBOTS

PHARAOH MAN
(LEPHARAON)

RING MAN
(LA SONNETTE)

TOAD MAN
(LE CRAPAUD)

DRILL MAN
(LA PERCEUSE)

BRIGHT MAN
(LEMALIN)

DUST MAN
(LA POUSSIERE)

DIVE MAN
(LEPLONGEUR)

SKULL MAN
(LESQUELETTE)

1



. Sivous étes atteint par un adversaire, vous devenez invincible pendant un bref

- Pour réunir toute la puissance du Coup du Pharaon, appuyez sur le Bouton B
jusqu’a I"apparition d’une gigantesque boule de feu au-dessus de la téte de Mega
Man. A ce moment-1a, relachez le bouton pour envoyer la boule de feu a toute
allure en direction de votre adversaire .

. Quand vous avez terminé un niveau, vous avez le droit de le rejoucr au cas ol

vous auriez raté quelque chose la premiére fois. Mais le chef robot NE vous
attendra PAS cette deuxieme fois.

Chargez le Mega Buster pendant que vous courez. De cette facon, vous disposez
de la Mega Puissance quand vous en avez besoin. i

T

instant. Profitez-en pour franchir les obstacles difficiles.




POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE SOS NINTENDO

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

Vous étes perdu dans un labyrinthe ?

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

POUR NOUS CONTACTER :

EN FRANCE 16 (1) 34 64 77 55

DU LUNDI AU SAMEDI, DE 9H a 19H (18H LES VENDREDI ET SAMEDI)
ou 24H sur 24,

3615 NINTENDO




[HO2NSE] FRANCE SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Nintendo Entertainment System GAME PACKS (Cartouches)

NINTENDO FRANCE garantit la carfouche destinée a ['utilisation de NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM pen-
dant une periode de 180 jours a compter de la date d'achat. La garantie couvre les piéces el la main-d'ceuvre ainsi
que [es frais de port retour. NINTENDO FRANCE réparera ou remplacera gratuitement & son choix, foute piéce ou
matériel défectueux. Pour tout probleme rencontré, appelez le SOS NINTENDO au 16 (1) 34 64 77 55

et un conseiller technique vous orientera. Si le conseiller ne peut résoudre le probléme par téléphone, adressez-nous
directement votre cartouche en recommandé et en port payé accompagnée d'un double de votre facture d'achat, ou
du bon de garantie diment rempli & : NINTENDO S.A.V. BP 797 95004 CERGY PONTOISE CEDEX
N'oubliez pas de mentionner clairement vos nom, adresse et téléphone ainsi qu'une bréve description des défauts
constatés. Les cartouches retoumnées sans le double de la facture d’achat ou du bon de garantie correctement rempli,

FRANCE vous fera connaitre par écrit le colt de la réparation ou du remplacement de la piéce défectueuse. Un chéque
ou un mandat pour le montant correspondant, libellé & l'ordre de NINTENDO FRANCE, devra étre joint & votre envol.
Celte garantie ne s'appliquera pas si la cartouche a été détériorée par une cause étrangére au matériel, endomma-
gée par negligence, accident, usage abusif, utilisation d'accessoires non agréés par NINTENDO FRANCE, ou si elle
a été modifiée aprés son acquisition. En tout élat de cause, la garantie légale concernant les défauts et vices cachés
s'appliguera dans les conditions des Articles 1641 et suivants du Code Civil.

Pour toute information sur les jeux Nintendo,
appelez le $.0.S. NINTENDO au 16 (1) 34 64 77 55
Si vous avez un minitel, 3615 NINTENDO, 24h/24h, 7 jours/7
Ou écrivez-nous au CLUB NINTENDO, BP 14, 95311 ST OUEN L'AUMONE
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/1 AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE /).

\ %

A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D’UN JEU VIDEO PAR
VOUS-MEME OU VOTRE ENFANT.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie ou
d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains types de lumiéres
clignotantes ou d'eélements fréquents dans votre environnement quoti-
dien. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles regardent cer-
taines images télévisées ou lorsqu’elles jouent & certains jeux vidéo. Ces
phénomenes peuvent apparaitre alors méme que le sujet n'a pas d'anté-
cédent médical ou n’a jamais été confronté & une crise d’épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des
symptoémes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence
de stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute
utilisation.

Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants lorsqu’ils
jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un
des symptémes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des
yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble de I'orientation, mou-
vement involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de
jouer et consulter un médecin.



/1 PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS /N
"~ POUR L'UTILISATION D’UN JEU VIDEO  Z*\

Lorsque vous utilisez votre NES ou Super NES, ne vous tenez pas trop prés de
I'écran. Jouez & bonne distance de I'écran de télévision et aussi loin que le permet
le cordon de raccordement. Utilisez de préference les jeux vidéo sur un écran de
petite taille. Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.
Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée. En cours d'utilisation,
faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.

A,

l\ PRECAUTIONS A PRENDRE AVEC VOS /1N
/= . CARTOUCHES DE JEU - CONSEILS D’ENTRETIEN/ -
e Les cartouches sont des jeux de haute précision. Ne les rangez pas dans des
endroits soumis & des températures extrémes. Evitez de les cogner ou de les laisser
tomber. Ne tentez jamais de les démonter.

e Evitez de poser vos doigts sur les connecteurs. Ne soufflez pas dessus, ne les
exposer ni a la poussiére ni a 'humidité. Cela pourrait endommager la cartouche et
provoquer un mauvais fonctionnement.

® Ne nettoyez pas la cartouche avec des solvants tel que le benzéne, de I'essence
ou de I'alcool.

® Rangez toujours la cartouche dans son boitier de protection en dehors des
periodes d'utilisation.

e Avant de charger la cartouche, vérifiez toujours que les connecteurs sont propres.
e Afin de préserver les données sur une cartouche de jeu comprenant une pile de
sauvegarde, il est indispensable d’appuyer simultanément sur le bouton Reset et sur
linterrupteur au moment de I'arrét.

NES - EPI - FAH
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/1 ATTENTION
A NE PAS UTILISER SUR UN RETROPROJECTEUR
OU TELEPROJECTEUR

Ne branchez pas votre console Nintendo Entertainment System (NES) sur
un télé ou rétroprojecteur. L'écran de projection pourrait étre détérioré de
fagon permanente notamment si la scéne a I'écran est immobile. Des dégats
similaires peuvent se produire si vous mettez votre jeu sur pause. Nintendo
décline toute responsabilité si vous utilisez une console Nintendo avec un
rétroprojecteur. Cette situation n'est pas due a un défaut de la console
Nintendo ou des logiciels NES. Toute image fixe ou répétée causerait les
mémes degats. Ayez I'obligeance de contacter votre fabricant ou revendeur
de TV pour plus de détails.
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