


Le mode d'emploi de ce logiciel est une reproduction du mode d'emploi imprimé original.
Par conséquent, certaines parties de son contenu pourraient paraitre incongrues aux utilisateurs actuels.
De plus, certaines fonctions absentes de la version actuelle pourraient y étre mentionnées, et certaines
références (informations de garantie ou de contact) pourraient étre obsoletes.

Pour plus d'informations sur ce logiciel,visitez le site Nintendo
www.nintendo.com
Pour obtenir de I'aide technique, consultez le mode d'emploi de votre console Wii U ou visitez le site
support.nintendo.com

Pour des informations relatives a la classification par age des logiciels,
visitez le site correspondant a la classification en vigueur dans votre région.
PEGI (Europe): www.pegi.info
USK (Allemagne): www.usk.de
Classification Operations Branch (Australie): www.classification.gov.au
OFLC (Nouvelle-Zélande): www.classificationoffice.govt.nz
Russie: minsvyaz.ru/ru/doc/index.php?id_4=883
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Ce sceau est votre assurance que Nintendo a

approuvé ce produit et qu’il est conforme aux f"’/’rOrigin a|kk\i

normes d’excellence en matiére de fabrication, ‘

de fiabilité et surtout, de qualité. Recherchez | ency) |
Seal of

ce sceau lorsque vous achetez des jeux ou des
accessoires pour assurer une totale compatibilité
avec vos produits Nintendo.

\ Quality 4

Merci d’avoir choisi le disque SUPER MARIO GALAXY™ pour votre console Wii™.

AVERTISSEMENT : lisez attentivement les informations importantes sur la santé et la sécurité incluses
dans ce mode d’emploi avant toute utilisation de votre console Nintendo®, disque ou accessoire.

Veuillez lire ce mode d’emploi attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu. Des
informations importantes sur la garantie et le service consommateurs se trouvent dans le dépliant
de classification par age, garantie du logiciel et coordonnées inclus avec ce logiciel. Conservez ces
documents pour référence ultérieure.
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(ﬁ Mise a jour du menu systéme

Veuillez noter que la premiere fois que vous insérerez le disque
dans la console, la Wii vérifiera si le menu systeme le plus récent
est installé. Dans le cas contraire, I'écran de mise a jour du menu
systéme apparait. Choisissez OK pour continuer.

Bien gue ce jeu puisse fonctionner en mode 50 Hz, |'affichage est
de meilleure qualité en mode 60 Hz. Pour cette raison, Nintendo

vous recommande d'utiliser le mode d'affichage 60 Hz de votre

console Wii, s'il est compatible avec votre téléviseur. La premiere
fois que vous démarrez ce jeu en mode 50 Hz, puis tous les cent
jours, I'écran de rappel montré a droite sera affiché. Pour plus de
détails sur le mode 60 Hz, veuillez lire la page 10.
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Lainé des Luma, les enfants étoiles.
Il comprend Harmonie mieux que quiconque et
connait I'observatoire dans ses moindres détails.

Parlez-lui pour qu'il vous montre les cartes.

1 qui revient £
ns tomba une -

",!;i_x ntes ... Al

| £ It .')ﬁ' Les Toad ramenérent ces éclats
Ml .r,'t ces éclats 8 d'atoiles ou chiteau, ol ils se
U oul ils se |'| transformérent en super &tolle.

super étoile. Harmonie

Elle dirige I'observatoire de la cométe,
qui vogue a travers les étoiles.
Elle sillonne I'espace avec les Luma,
les enfants étoiles, a ses cotés.
C'est une femme au passé )
mystérieux.

/7 Luma
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Ce sont des enfants étoiles qui vivent dans

0 ‘ I'espace.
Il existe toutes sortes de Luma.
fli e Ils adorent grignoter les éclats d’étoiles,
RiELSement, - que I'on nomme aussi fragments d’étoiles.
leureusement.
e joie, mais...
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le disque de SuPer MARIO GALAXY™ dans la fente
argement. La console Wii™ se met en marche.

ﬁ' L'écran d’avertissement sur la santé et la sécurité
ci-contre s'affiche. Appuyez sur le bouton A aprés
avoir u les informations sur cet écran.

NOTE: I'écran d’'avertissement sur la santé et la sécurité
s'affiche méme si vous avez inséré le disque lorsque la console Wi
était allumée.

AL ATTENTION-SANTE ET

ﬁ Pointez la chaine disques sur le menu Wii et
appuyez sur le bouton A.

Menu Wii

ﬁ L'écran de présentation de la chaine s'affiche.
Pointez DEMARRER et appuyez sur le bouton A.

Ecran de présentation de la chaine

ﬁ 'écran d’avertissement sur la dragonne s'affiche.
Ajustez bien la dragonne autour de votre poignet
puis appuyez sur le bouton A. L'écran titre s'affiche.

Ecran d'avertissement sur la dragonne

ﬁ Appuyez sur les boutons A et B.simultanément
a |'écran titre pour accéder a I'écran de sélection
des fichiers.

Ecran titre

B r
La langue utilisée pour le jeu dépend de celle de la console Wii. Vous pouvez érl] isi
dans une des cing langues suivantes : anglais, francais, allemand, espagnol et italien.
console Wii est déja réglée sur une des langues mentionnées ci-dessus, la méme langue
utilisée pour le jeu. Dans le cas contraire, I'anglais est la langue par défaut. Pour changer
langue du jeu, modifiez les paramétres de langue de votre console Wii. Reportez-vous au mode
d'emploi Wii pour de plus amples informations.

& Commencer une partie (créer un fichier de sauvegarde)

Pour commencer une nouvelle partie, sélectionnez un astéroide et créez un fichier pour
y conserver les données sauvegardées. Lors de la création du fichier, vous accéderez a
|’écran de sélection d’icone. Aprés avoir choisi une icone, vous pourrez utiliser le fichier
nouvellement créé ou retourner a |'écran de sélection des fichiers. Pour créer un fichier
il vous faut disposer d'au moins un bloc libre dans la mémoire de la console Wii.

Vous avez également la possibilité d'importer un Mii enregistré dans votre console Wii
pour |‘utiliser comme icoéne.

NOTE: pour plus de détails sur la création de Mii sur la chaine Mii, veuillez consulter le mode d'emploi Wii — Chaines
et parametres.

Ecran de sélection des fichie|

Sélectionnez le fichier de jeu (I'astéroide) de votre choix puis JOUER AVEC CE FICHIER pour
reprendre une partie sauvegardée.

COPIER Copier ces données de sauvegarde
sur un autre fichier.

ICONE Changer l'icone du fichier.

Effacer ces données de sauvegarde.
EFFACER Attention, |'effacement des données
est définitif!

Pour revenir a I'écran précédent,
pointez cette icone et appuyez sur le
bouton A, ou appuyez simplement
sur le bouton B.

Chaque fois que vous terminez un scénario (p. 12) il vous sera
demandé si vous souhaitez sauvegarder. Choisissez OK! pour
écraser les anciennes données et sauvegarder votre progression.
Lorsque vous reprenez une partie a partir d'un fichier de sauvegarde,
le nombre de vos vies est le méme que lorsque vous débutez
une nouvelle partie. Attention, une fois que des données sont
écraseées, il n'est pas possible de revenir aux données de
sauvegarde précédentes.

NOTE: pour plus de détails sur I'effacement des fichiers sauvegardés dans la mémoire
de la console Wii, veuillez consulter le mode d'emploi Wii — Chaines et paramétres.




e en style Nunchuk avec le
anché au connecteur d’extension
e la télécommande Wii.

Télécommande Wii
et Nunchuk

2our plus de détails sur la maniére dont
chaque action s'effectue, veuillez vous
référer aux pages 14 a 23.

NOTE: pour plus de détails sur la connexion et
I'utilisation de la manette, voir page 10.

Wi S )

Stick directionnel — ¢ Bouton C
[\ —

* Se déplacer (p.14) * Réinitialiser la caméra (p. 21)
(revenir au point de vue normal)

Bouton Z
S"accroupir (p.16)

* Plonger (p.17)

Télecommande Wi

Pointeur

Ramasser les fragments
d'étoiles en passant le
curseur dessus

* Déplacer le curseur
# Pointer les étoiles crampon (p. 20)

(S manerer

# Changer I'angle de caméra (p. 21)

@@ Bouton HOME

* Afficher le menu HOME
NOTE: veuillez vous référer au
mode d'emploi Wii — Chafnes et
paramétres pour plus de détails.

(@ ©)sovon—/Bovon:
# Afficher |'écran de pause @
©)

Agiter la télécommande Wii

Bouton B

Tirer des
fragments d'étoiles
(en visant avec le
curseur a I'écran)

#* Annuler

@ Bouton A
Sauter (p. 15)
* Confirmer

* Parler / Lire (p. 16)

* Nager (p. 17)
* Attraper une étoile crampon (p. 20)

NOTE: les actions réalisées en
agitant la télécommande Wii
Agitez la télé- J peuvent également étre réalisées
commande Wii : en agitant le Nunchuk.

pour tournoyer
ou actionner un
dispositif.

Jeu en coopération @

Bien que ce jeu ait été créé avant tout pour jouer seul, vous pouvez y jouer avec un ami si
vous possédez deux télécommandes Wii. Pendant que le joueur 1 contréle Mario, le joueur 2
I'assiste en récoltant des fragments d’étoiles (p. 24) et en immobilisant les ennemis. Le
joueur 2 peut également faire sauter Mario en le pointant et en appuyant sur le bouton A.

Le joueur 2 joue en utilisant uniquement la télécommande Wii.

NOTE: pour de plus amples informations sur la connexion de la télécommande Wi, veuillez vous reporter a la page 10
ou consulter le mode d’emploi Wii — Chaines et parametres.

oiles pour les ramasser.

Tirer des fragme Appuyez sur le bouton B pour tirer des fragments d'étoiles sur le curseur
d'étoiles al'écran.
Pointez un ennemi et appuyez sur le bouton A pour I'immobiliser.
ennemis NOTE: ne fonctionne pas sur tous les ennemis !
Pointez Mario et appuyez sur le bouton A pour le faire sauter.
Faire tournoyer Mario | Pointez Mario pendant un saut et appuyez sur le bouton A pour le faire tournoyer.
S Gl Pointez Mario et appuyez sur le bouton A en méme temps que le joueur 1 pour
sauter plus haut que d’'habitude.

NOTE: sélectionnez I'icone J2 a I'écran de sélection des fichiers (p. 7) pour afficher des explications sur les
commandes du joueur 2 dans le jeu en coopération.

Y B



ATTENTION - UTILISEZ LA DRAGONNE POUR TELECOMMANDE Wii
Faites passer le cordon de la dragonne dans le crochet du connecteur. Insérez la
prise du Nunchuk dans le connecteur d'extension externe situé au bas de la
télécommande Wii. Passez votre main dans la dragonne et saisissez fermement
la télécommande Wii. Faites glisser le guide de la dragonne pour qu'elle tienne
en place sur votre poignet. Ne serrez pas la dragonne plus que nécessaire pour
éviter toute géne. Elle doit seulement étre serrée de fagon a rester en place.
ATTENTION : tenez toujours fermement |a télécommande Wii et le Nunchuk
(si vous I'utilisez). Utilisez toujours la dragonne avec la télécommande Wii pour
éviter de la lacher, de I'endommager, de heurter les objets aux alentours ou de
blesser des personnes. Tenez-vous suffisamment loin des autres personnes et
des objets pendant que vous jouez avec la console Wii. Arrétez de jouer et
séchez-vous les mains si elles deviennent moites ou humides. La télécommande
Wii réagit a des mouvements de faible amplitude, alors ne I'agitez pas plus que
nécessaire.

Installez le Nunchuk comme indiqué. Utilisez le crochet situé sur la prise du Nunchuk pour attacher la dragonne et éviter
que la prise ne se détache du connecteur d'extension externe de la télécommande Wii et ne heurte des objets ou des
personnes.

AVERTISSEMENT : ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. La dragonne pour télécommande Wii et le cable
du Nunchuk peuvent s'enrouler autour du cou.

Réi isation de la position neutre du Nunchuk e
NOTE: si le Stick directionnel n’est pas sur sa position neutre lorsque vous
allumez la console ou connectez le Nunchuk a la télécommande Wii, cette
position deviendra la nouvelle position neutre et entrainera des problemes de
contrdle durant vos parties. Pour réinitialiser la position neutre, veillez a ce
que le Stick directionnel soit bien droit, puis maintenez simultanément enfoncés
les boutons A, B, + et — sur la télécommande Wii pendant trois secondes.

Pour éviter que cela ne se produise, ne touchez pas le Stick directionnel lorsque :
 vous allumez la console Wii

* vous connectez le Nunchuk a la télécommande Wii

 vous démarrez une chaine a |'aide du menu Wii

* vous retournez au menu Wii en quittant un jeu ou une chaine.

Stick directionnel \

Mode 60Hz (480i)

60Hz (480i) est un mode permettant d'augmenter la qualité d'affichage du jeu. Avec ce mode, |'image est
plus précise et le jeu fonctionne a une vitesse optimale pour vous proposer une expérience de jeu unique.
Chez Nintendo, nous voulons que les joueurs puissent profiter de leurs jeux dans les meilleures conditions
possibles.

Lorsque vous branchez le cable RVB Wii (RVL-013) (vendu séparément) sur un téléviseur qui dispose d'une
entrée RVB et d'une compatibilité PAL60, ou que vous branchez le cable composante AV Wii (RVL-011) (vendu séparément)
sur un téléviseur qui dispose d'une entrée vidéo composante, vous pouvez profiter d’'une image bien plus lisse.

Cependant, certains téléviseurs, principalement les plus anciens, ne peuvent pas afficher les jeux en mode 60Hz (480i) et
un petit nombre de joueurs peut donc rencontrer des difficultés pour utiliser ce jeu sur leur téléviseur. Pour savoir si votre
téléviseur est compatible avec le mode 60Hz (480i), consultez le mode d'emploi de votre téléviseur ou contactez son
fabricant pour plus de détails.

La console Wii est en mode 50Hz (576i) par défaut. Pour activer le mode 60Hz (480i), veuillez sélectionner ce TYPE DE
TELEVISEUR dans les Parametres Wii. Reportez-vous au mode d’emploi Wii pour de plus amples informations sur ce réglage.

Compatible

Mode EDTV / HDTV (480p) — Progressive Scan

EDTV / HDTV (480p) est un mode d'affichage progressif qui permet d'obtenir la meilleure qualité d‘image
possible. Avec ce mode, I'image est plus précise et moins clignotante et le jeu fonctionne a une vitesse
optimale pour vous proposer une expérience de jeu unique. Chez Nintendo, nous voulons que les joueurs
puissent profiter de leurs jeux dans les meilleures conditions possibles.

Cependant, en fonction de la combinaison téléviseur-cable que vous utilisez, ce mode risque de ne pas
fonctionner. Pour savoir si votre téléviseur est compatible avec I'affichage Progressive Scan nécessaire pour le mode EDTV /
HDTV (480p), consultez son mode d'emploi ou contactez son fabricant pour plus de détails. Assurez-vous que vous utilisez
le cable composante AV Wii (RVL-011) (vendu séparément) et paramétrez votre téléviseur pour le Progressive Scan lorsque
vous choisissez ce mode.

La console Wii est en mode 50Hz (576i) par défaut. Pour activer le mode EDTV / HDTV (480p), veuillez sélectionner ce
TYPE DE TELEVISEUR dans les Parametres Wii. Reportez-vous au mode d'emploi Wii pour de plus amples informations sur
ce réglage.

Synchroniser votre télé de Wii etla le Wii

Le joueur ne peut pas utiliser une télécommande Wii si elle n'est pas synchronisée avec la console Wii. La télécommande
Wii fournie avec la console Wii a déja été synchronisée avec celle-ci. Il existe deux modes de synchronisation différents :
Mode standard — Une fois synchronisée, la télécommande Wii le restera @ moins que vous ne modifiiez cette configuration
en la synchronisant avec une autre console.

Mode temporaire — Ce mode vous permet d'utiliser temporairement votre télécommande Wii sur une autre console,
d'utiliser la télécommande Wii d'un ami avec votre console et de changer I'ordre des télécommandes Wii pour les parties
en multijoueur. Il n'efface pas le mode standard sauvegardé dans la télécommande Wii. Dans ce mode, la télécommande Wii
communique avec la console tant que celle-ci reste allumée. La synchronisation est perdue une fois que la console est éteinte.
Veuillez lire les instructions sur le mode temporaire ci-dessous. Pour de plus amples informations, veuillez vous référer au
mode d'emploi Wii.

Synchronisation temporaire

NOTE: ce mode vous permet d'annuler temporairement la configuration en mode standard de toutes les télécommandes

Wii tant que la console reste allumée. Une fois la console rallumée, les télécommandes Wii fonctionneront en mode standard.

1. Appuyez sur le bouton HOME de la télécommande Wii synchronisée a la
console.

2. Sélectionnez les parametres des télécommandes Wii dans |'écran du menu
HOME et choisissez 'option CHANGER L'ORDRE.

3. Appuyez simultanément sur les boutons 1 et 2 sur les télécommandes Wii
dont vous souhaitez modifier I'ordre. L'ordre dans lequel vous synchronisez
les télécommandes Wii sera pris en compte dans les parties en multijoueur.

4. Les témoins situés sur la manette clignotent pendant le processus de
synchronisation.

Maintenez les boutons enfoncés jusqu‘a ce que les témoins arrétent de
clignoter, indiquant ainsi que la connexion est réussie.




Mario et partez de I'observatoire de la comeéte vers des
es lointaines pour y récupérer les super étoiles éparpillées.

Mario explore une multitude de galaxies. Chacune d'elles
regroupe un certain nombre de scénarios. Trouvez la super
étoile d'un scénario pour le terminer et en débloquer de
nouveaux ol de nouvelles épreuves vous attendent.

Super étoile

Il vous sert de base dans vos aventures. Vous pouvez partir vers les galaxies depuis ses
domes (des salles d'ou vous observez les galaxies) et recueillir des informations aupres
des Luma et d'autres personnages. Une fois que vous avez obtenu la grande étoile d'un
doéme, vous pouvez accéder a un nouveau déme.

Le nombre total de fragments
d'étoiles que vous avez récoltés
dans les galaxies jusqu'ici.

(Q Ecran de sélection des galaxies

Agrippez I'étoile crampon (p. 20) située dans chaque déme pour accéder a I'écran de sélection
des galaxies. Choisissez la galaxie que vous désirez explorer puis sélectionnez C'EST PARTI!
pour accéder a |'écran de sélection des scénarios.

Débloquez-la en récupérant le nombre
indiqué de super étoiles.

Pointez hors d'une galaxie et déplacez
la télécommande Wii en maintenant
le bouton A enfoncé pour faire pivoter
toute la carte.

(Q Ecran de sélection des scénarios

Pointez un scénario et appuyez sur le bouton A pour commencer. Pointez un scénario que v
avez déja terminé pour afficher le meilleur score que vous y avez réalisé.

Quand vous entrez en collision avec un ennemi ou avec des épines et que votre jauge d'énergie
atteint zéro, ou lorsque vous tombez dans un trou, vous perdez une vie. Lorsque vous n'avez

plus de vie, la partie est terminée (GAME OVER) et vous retournez a I'écran titre.

|
Lorsque vous entrez en collision avec
un ennemi ou un obstacle ou qu‘une
attaque ennemie vous atteint, votre

jauge d'énergie perd une unité.

agments d'étoile:

C'est le nombre de fragments
d'étoiles que vous avez récoltés
dans ce scénario.

(‘7 Ecran de pause

Appuyez sur le bouton - ou sur le bouton + pour mettre
le jeu en pause. Sur I'écran de pause, vous pouvez vérifier
le nombre de pieces en votre possession, le nom de la
galaxie dans laquelle vous vous trouvez, etc. Choisissez
REPRENDRE pour continuer a jouer ou RETOURNER A
L'OBSERVATOIRE pour retourner a I'observatoire de la
comeéte.




sez chacune d’elles pour pouvoir vous adapter a toutes
les situations.

Déplacez vous avec le Stick directionnel. Inclinez doucement le Stick directionnel pour
marcher, ou inclinez-le plus fortement pour courir.

Assez tot dans I'aventure, vous gagnerez la faculté
de tournoyer en agitant la télécommande Wii pour
briser des obstacles et immobiliser les ennemis. |l
y a également des dispositifs qui s'activent lorsque
|'on tournoie a I'intérieur, alors n'hésitez pas a
tournoyer un peu partout.

-
Actionnez des dispositifs.

Brisez des obstacles.
.E Agitez la télécommande Wii en cours de saut.

Tournoyez pendant un saut pour réaliser un saut tournoyant et
Mario sautera plus haut que d'habitude.

(ﬁ Saut tournoyant

2y
428
1 4

Vaincre les ennemis

En régle générale, vous pouvez vaincre vos ennemis en leur sautant dessus ou en leur
fongant dessus une fois que vous les avez assommeés — en tournoyant ou en tirant des

fragments d'étoiles sur eux. Néanmoins, il existe aussi des ennemis qui ne peuvent étre
vaincus par ces méthodes. Essayez d'utiliser des objets ou des dispositifs, ou encore de
leur renvoyer leurs attaques en tournoyant.

Sautez en appuyant sur le bouton A. Différents types de sauts peuvent étre effectués
en combinant plusieurs actions. Utilisez le saut le plus approprié a chaque situation.

Sautez pendant une course. Appuyez sur le bouton A au
moment précis ol Mario retombe au sol pour effectuer
jusqu'a trois sauts consécutifs. Au troisiéme saut, Mario
sautera plus haut (triple saut).

(‘? Salto arriére 'i[@'

Sautez lorsque vous étes accroupi et Mario sautera haut dans
les airs pour atterrir quelques pas en arriére.

(& saut mural e

Sautez vers un mur et appuyez sur le bouton A au bon moment
pour rebondir plus haut. Lorsqu’il y a un espace étroit entre deux
murs, vous pouvez utiliser cette technique pour guider Mario
jusqu’en haut.

Lorsque vous vous déplacez, inclinez
dans la direction opposée et appuyez sur

(ﬁ Roue

Lorsque vous vous déplacez, inclinez le Stick directionnel dans
la direction opposée a celle vers laguelle est tourné Mario et
appuyez sur le bouton A pour effectuer une roue dans les airs.

(& saut en longueur CIIITETI fATIERI®)

Lorsque vous courez, maintenez le bouton Z enfoncé puis appuyez
sur le bouton A pour effectuer un saut en longueur et ainsi couvrir
de longues distances.

(¥ charge au sol afa

Réalisez une charge au sol en appuyant sur le bouton Z pendant
un saut. Utilisez la charge au sol pour briser des sols fissurés et
enclencher les interrupteurs charge (p. 21).




’ e
ﬁ Pa
T .
tez-vous prés d'un personnage ou d'une pancarte et appuyez

" le bouton A pour engager la conversation ou lire.

ﬁ S’agripper a une colonne E)

Appuyez sur le bouton A lorsque vous étes prés d'une colonne
pour sauter et I'agripper. Utilisez le Stick directionnel pour monter,
descendre, vous tourner vers la droite ou la gauche, et appuyez
sur le bouton A pour la lacher.

Maintenez le bouton Z enfoncé pour vous accroupir. Utilisez le
Stick directionnel pour vous déplacer tout en restant accroupi.

ﬁ Attraper / Lancer i

Agitez la télécommande Wii lorsque vous étes prés d’une carapace pour la ramasser. A
la télécommande Wii a nouveau pour la lancer devant vous. Vous pouvez également attrapel
les carapaces que vous lancent les ennemis.

Saisir une carapace La lancer sur une cible

Lorsque vous étes dans |'eau, orientez-vous avec le Stick
directionnel et appuyez sur le bouton A plusieurs fois pour nager
la brasse. Battez des jambes en maintenant le bouton A enfoncé.
Agitez la télécommande Wii pendant que vous nagez pour accélérer.
Saisissez une carapace pour augmenter votre vitesse. Appuyez
longuement sur le bouton A ou agitez la télécommande Wii a la
surface de |'eau pour sauter.

(¥ Plonger (" D

Appuyez sur le bouton Z a la surface de |'eau pour plonger
sous I'eau. Lorsque vous étes sous I'eau, une jauge d'air
s'affiche. Faites attention, car une fois que votre jauge d'air
est vide, votre jauge d'énergie commence a se vider. La
jauge d'air peut étre remplie en remontant a la surface, en
nageant dans une bulle ou en prenant une piéce.

Agitez la télécommande Wii lorsque vous étes
sur la glace pour patiner. Dirigez Mario avec le
Stick directionnel. Patiner permet a Mario d'aller
plus vite que d'habitude. Mario peut toujours
réaliser les sauts conseécutifs en patinant.




1sformations

ins objets permettent a Mario de se transformer et
érir des capacités spéciales. Apprenez comment tirer
le meilleur parti de ces transformations.

( Mario abeille Prenez ' ggp pour vous transformer. )

Maintenez le bouton A enfoncé pour voler.

Utilisez le Stick directionnel pour changer de
direction. Faites attention, la jauge de vol 3
se vide progressivement a mesure que Mario
vole vers le haut et une fois qu'elle est vide,

TIEETTY,  Mario tombe. Mario peut aussi escalader les
WAL ENTHER  murs de ruche en se collant sur ceux-ci.

VIETNETITELTIE lorsqu'il entre en collision avec un ennemi, qu'il est
CINELCI RN EIEES touché par une attaque ennemie ou qu'il est mouillé.

Mario peut vaincre tous les ennemis avec lesquels il entre en
contact. Sa jauge d'énergie ne diminue pas s'il est attaqué et,
pendant un temps limité, sa vitesse augmente.

Mario retrouve son apparence normale: JEULUNE NI GILRCY TEN )

w Mario fantome Prenez Ygay’ pour vous transformer.

Agitez la télécommande Wii devant certaines parois, comme
les grilles, pour devenir transparent et les traverser. Appuyez
plusieurs fois sur le bouton A pour voler vers le haut.

: lorsqu'il entre en collision avec un ennemi, qu'il est
ya:‘:e':;r::xf“f:ﬂ. touché par une attaque ennemie ou qu'il entre en contact
pp ) avec de I'eau ou de la lumiére.

ﬁ Mario de glace

. ) ; 0
Mario peut créer un chemin de
glace en gelant tout ce sur quoi
il marche.

Mario de fe

Agitez la télécommande Wii pour
attaquer les ennemis en leur
lancant des boules de feu.

Mario ressort

Mario se déplace en sautant continuellement. Appuyez sur le
bouton A au moment précis ou Mario touche le sol pour réaliser
un grand saut. Si Mario se cogne contre un mur, il effectue
automatiquement un saut mural.

IMGFIONEHOUVESONN s ¥ par une attaque ennemie ou qu'il entre en cont:

avec de |'eau ou un anneau étoile.

apparence normale:

lorsqu'il entre en collision avec un ennemi, qu'il est )
act




oin d‘utiliser divers dispositifs. Jetez un ceil sur la facon de
‘ # * o o se servir de chacun d’entre eux.
£

o -
W annesu etote fe——

Agitez la télécommande Wii lorsque vous étes pres d’'un anneau étoile
pour vous rendre sur une autre planete. Lorsqu’un anneau étoile est brisé,
ramassez tous les morceaux d'étoile jaune pour le réparer.

r ile brisé.

Ramassez tous les morceaux d'étoile
jaune pour le réparer.

’ oile jau
Rassemblez-en cing pour créer un
anneau étoile.

Etoile crampon

Lorsque vous étes proche d'une étoile crampon, pointez-la et {E’
s'affichera. Appuyez et maintenez le bouton A enfoncé pour vous
rendre a I'endroit que vous pointez. Lachez le bouton A puis
appuyez sur le bouton Z ou tournoyez pour vous détacher d'une
étoile crampon. Lorsqu’une étoile crampon est brisée, ramassez
les morceaux d'étoile bleue pour la réparer.

S

Morceau Etoile crampon
d’étoile bleue

Agrippez-vous a une étoile
crampon avec le bouton A!

( ﬁ Tuyau Entrez dans un tuyau. )

Entrez dans un tuyau pour vous rendre a un autre endroit.

1 Blocs / Interrupteurs Sautez, tou o-yez, etc. )

=
=5
i
>4
“

-

]

NOTE : Mario rencontrera un certain nombre d'interrupteurs autres que ceux-ci.

Changer I'angle de la caméra

Selon I'endroit oU vous vous trouvez, vous pouvez changer |'angle de la
caméra (le point de vue). Utilisez la manette # pour afficher I'icone caméra,
puis appuyez dans les directions en bleu sur la manette 4 pour changer
|"angle de vue. Appuyez sur le bouton C pour revenir au point de vue normal.
Sur certains écrans, vous pouvez alterner entre le point de vue de Mario
et le point de vue normal en appuyant sur haut et bas sur la manette 4.

Icone caméra

NOTE: il y a des endroits ol vous ne pouvez pas modifier I'angle de la caméra.




Ir vous y accrocher et commencer a monter. Continuez d'agiter
a téelecommande Wii jusqu'a ce que Mario décolle de I'extrémité
de la plante.

@E Pointez une cible avec la télécommande Wii et appuyez éur @ )

Grimpez dans le canon, visez et
appuyez sur le bouton A pour voler
vers votre cible tel un boulet de
canon.

Tirez en appuyant
sur le bouton A!
ﬁ Bulle E

Montez dans une bulle et utilisez-la comme moyen de transport.
Pointez un coté de la bulle et appuyez sur le bouton A pour souffler
dessus et la déplacer. Appuyez sur le bouton Z pour sortir de la
bulle. La bulle éclate si elle entre en collision avec un ennemi ou
un obstacle.

Appuyez sur A en placant le curseur

sur un coté de la bulle pour
souffler dessus et la déplacer.

Sautez pour monter sur la boule étoilée. Tenez la télécommande Wii
verticalement puis inclinez-la dans la direction dans laquelle vous
voulez vous déplacer. Appuyez sur le bouton A lorsque vous étes
sur la boule pour sauter.

Inclinez en avant pour avancer.

Inclinez en arriére
pour reculer.

Lorsque vous surfez sur la raie, appuyez sur le bouton A pour avancer.
Tournez a gauche en faisant pivoter la télécommande Wii vers

la gauche et a droite en faisant pivoter la télécommande Wii vers
la droite. Faites sauter la raie en agitant la télécommande Wii.

ﬁ Cocon catapulte E

Collez-vous a un cocon et
pointez-le.

Déplacez la main (& en
maintenant le bouton A enfoncé
pour tirer le cocon et relachez le
bouton A pour propulser Mario

dans la direction opposée.
PP ... etrelachez le bouton A
pour propulser Mario
hors du cocon!

. Déplacez le curseur en
maintenant le bouton A enfoncé
pour tirer le cocon...




o trouvera un grand nombre d’objets au cours de son ' ) { Voic es conseils pour vous permettre de progresse i
enture. Certains se réveleront utiles immédiatement tandis 3 ] \ plus facilement dans votre aventure.

e d'autres n'auront un effet que lorsqu'il en aura ramassé - h i
ﬁ Essayez erses actions

un certain nombre.
Piéce ) Lors de son exploration, Mario se retrouvera dans des endroits ou il ne pourra pas aller plus
loin sans subir une transformation particuliere. D'autres endroits peuvent nécessiter de mettre
Redonne une unité a la jauge en marche des dispositifs a 'aide d'une action inattendue ou de trouver un dispositif caché.
d’énergie. Rassemblez-en 50 Utilisez toutes les actions dont Mario est capable pour avancer.

pour gagner une vie
supplémentaire. Z&) Piéce? )
Lorsque vous en ramassez

une, diverses choses peuvent
se produire.

% Carapace verte )
Lancez-la pour forcer les coffres &r

Tournoyez a I'intérieur de la tornade
ou attaquer vos ennemis. Elle pour effectuer un saut tornade !

augmente votre vitesse lorsque % Carapace rouge )
VOuUs nagez. :
Lancez-la et elle ira frapper &r ( Vous avez du mal a vaincre vos ennemis ? )

directement vos ennemis.
ﬁ) Champignon IUP)

Elle augmente votre vitesse
Ce champignon vous donne Vi

lorsque vous nagez.
une vie supplémentaire.
Champignon
de soin

Il remplit complétement la
jauge d'énergie et augmente
temporairement son maximum
a 6. Sila jauge d'énergie
retombe a 3, son maximum
reviendra a 3.

Certains ennemis ne peuvent étre vaincus que si Mario réalise une action particuliere pour
attaquer leur point faible. Observez attentivement les mouvements des ennemis pour trouver
leur point faible.

Ramasser des fragments d'étoiles Apres avoir parlé a un goinfre Luma dans une galaxie ou a
|'observatoire, pointez-le et une cible s'affiche. Utilisez le

bouton B pour nourrir le Luma avec les fragments d'étoiles
que vous avez ramassés. Que se passe-t-il lorsque vous lui
donnez assez de fragments d'étoiles ?...

Vous gagnerez une vie supplémentaire chaque fois que vous
récolterez 50 fragments d'étoiles. Tirez des fragments d'étoiles
sur I'écran avec le bouton B pour attaguer vos ennemis ou

nourrir les goinfres Luma (p. 25). Goinfre Luma




nle fois que vous aurez progressé assez loin dans votre aventure pour débloquer le deuxieme
déme de I'observatoire de la comete, allez parler a Chocosta (p. 5) pour qu’il vous montre les
cartes: la carte de I'observatoire et la carte de la grande galaxie. Sélectionnez une galaxie
sur la carte de la grande galaxie pour voir le nombre de super étoiles et autres objets que vous
‘avez obtenus dans cette galaxie. Appuyez sur A pour passer d'une carte a l'autre.

Carte de I'observatoire Carte de la grande galaxie

Passez d'une
carte a l'autre en
appuyant sur le
bouton A.

L

Démes ouverts Galaxie ou il reste des super étoiles a trouver.

actuellement.
% Galaxie ol toutes les super étoiles ont été

récupérées.

== (Galaxie nouvellement découverte.

(ﬁ Envoyer votre liste d’étoiles a vos amis

Sélectionnez € sur |'écran des cartes pour afficher la LISTE D'ETOILES qui vous permet entre
autres de Vvérifier le nombre de super étoiles que vous avez récupérées. Vous pouvez afficher
une photographie de cette liste sur le bureau Wii et, si la console Wii est connectée a Internet,
I'envoyer a vos amis pour échanger des informations et des conseils.

A I'écran de la liste d’étoiles, vous pouvez changer de
page avec & et & . Sélectionnez I8l pour photographier
la page.

ﬁ Lorsque I'écran ci-contre s'affiche, sélectionnez OK! pour
afficher la photo sur le bureau Wii. Une fois que vous avez
envoyé la photo, vous recevrez un message. Vous pourrez
ensuite envoyer la photo a vos amis.

NOTE: pour plus de détails sur I'envoi de messages, veuillez consulter le
mode d'emploi Wii — Chaines et parametres.
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