


Jegliche flr diese Software bereitgestellte Anleitungen sind digitale Nachbildungen der gedruckten Original-
Spielanleitungen. Bitte beachte, dass manche der Inhalte fur heutige Nutzer womadglich befremdlich
anmuten konnen.

Aulerdem werden eventuell Funktionen genannt, die in dieser Version des Spiels nicht genutzt werden
konnen. Moglicherweise sind heute nicht mehr aktuelle Verbraucherinformationen,
wie z. B. Garantiehinweise und Service-Hotlines, enthalten.

Informationen zu Produkten findest du auf der Nintendo-Website unter:
www.nintendo.com
Technische Hilfe und Problemldsungen findest du in der Bedienungsanleitung deiner Wii U-
Konsole oder unter:
support.nintendo.com

Um weitere Informationen zu den Alterseinstufungen fur diese sowie andere Software zu
erhalten,
besuche bitte die Website der fur deine Region zustandigen Stelle fur Alterseinstufungen.
PEGI (Europa): www.pegi.info
USK (Deutschland): www.usk.de
Classification Operations Branch (Australien): www.classification.gov.au
OFLC (Neuseeland): www.classificationoffice.govt.nz
Russland: minsvyaz.ru/ru/doc/index.php?id_4=883



[0610/NOE-D/RVL]

Dieses Qualitdts-Siegel ist die Garantie dafiir,
dass du Nintendo-Qualitdit gekauft hast.
Achte deshalb immer auf dieses Siegel, wenn
du Spiele oder Zubehor kaufst, damit du
sicher sein kannst, dass alles einwandfrei zu
deinem Nintendo-System passt.

Original

Seal of
Quality

Wir danken dir, dass du dich fir die SUPER MARIO GALAXY™-Disc flr dein Wii™-
System entschieden hast.

WARNUNG: Bitte lies vor Inbetriebnahme des Ni do® Hardwar

Zubehors unbedingt die in dieser Bedier itung er
Sicherheitshinweise durch.

Sy der Disc oder des
wichtigen Gesundheits- und

Bitte lies die Spielanleitung sorgfiltig durch, damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast. Wichtige
Gewahrleistungs- und Service-Informationen findest du in dem Faltblatt fiir Altersbeschrankungen,
Sc e-Gewabhrlei gen und K informationen. Hebe diese Dokumente zum Nachschlagen

gut auf.

E (" = Kompatibel mit

Kompatibel mit  DIESES SPIEL UNTERSTUTZT

SOWOHL DEN 50Hz (576i)- ALS
ﬁ AUCH DEN 60Hz (480i)-MODUS.

DIESE SOFTWARE VERWENDET EINE SCHRIFTART, DIE ENTWEDER VON FONTWORKS INC. ERSTELLT
WURDE ODER AUF EINER SCHRIFTART DER FONTWORKS INC. BASIERT, DIE AN DAS DESIGN DIESER
SOFTWARE ANGEPASST WURDE.

WICHTIGER RECHTSHINWEIS

DIESES NINTENDO-SPIEL IST NICHT FUR DEN GEBRAUCH MIT ILLEGALEM ZUBEHOR VORGESEHEN.
DURCH DEN GEBRAUCH SOLCHEN ZUBEHORS ERLISCHT DIE NINTENDO-PRODUKTGEWAHRLEISTUNG.
DAS KOPIEREN JEGLICHER NINTENDO-SPIELE IST ILLEGAL UND DURCH NATIONALE UND INTER-
NATIONALE GESETZE ZUM SCHUTZE GEISTIGEN EIGENTUMS STRENGSTENS VERBOTEN.

THIS GAME IS PRESENTED IN DOLBY® PRO LOGIC® Il SURROUND SOUND. CONNECT YOUR GAME
CONSOLE TO A SOUND SYSTEM WITH DOLBY PRO LOGIC, DOLBY PRO LOGIC II, OR DOLBY PRO
LOGIC lIx DECODING TO EXPERIENCE THE EXCITEMENT OF SURROUND SOUND. YOU NEED TO
ENABLE “SURROUND” IN THE SOUND SETTINGS OF THE GAME CONSOLE.

nOEerey

PRO LOGIC I

© 2007 NINTENDO.
TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.

DOLBY, PRO LOGIC, AND THE DOUBLE-D SYMBOL ARE TRADEMARKS OF DOLBY LABORATORIES.
MANUFACTURED UNDER LICENSE FROM DOLBY LABORATORIES.

© 2007 NINTENDO.

Grundlegende Aktionen . ..
Verwandilungen ..........

e Reihe von Vorrichtungen

(* Update des Wii-Systems

Hinweis: Wenn du die Disc das erste Mal in deine Wii-Konsole
einlegst, wird Uberprift, ob dein Wii-System auf dem aktuellsten
Stand ist. Falls nicht, erscheint automatisch der Bildschirm fiir
das Update des Wii-Systems. \Wahle O.K., um fortzufahren.

Dieses Spiel unterstltzt sowohl den 50Hz- als auch den 60Hz-Modus.

Der 60Hz-Modus bietet dir eine hohere Bildauflésung und damit
eine bessere Bildqualitdt. Daher empfehlen wir dir, sofern dein
Fernsehgerét 60Hz untersttzt, die Fernseh-Einstellung de
Konsole von 560Hz auf 60Hz zu &ndern. Wenn du das Spiel .

bildschirm (siehe Abbildung rechts) eingeblend
Informationen hierzu findest du auf Seite 10.
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Die Sternschnuppan wurdan von
den Toads ins Schioss gebracht

und wurden zu ginam grofen
Power-Stern.
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/\7 Polari

Der Alteste der Luma-Sternenkinder.

Er versteht Rosalina auBergewéhnlich gut und
dient ihr als Butler. Er weiR alles, was es liber die
Sternwarte zu wissen gibt.

Er zeigt dir eine Karte, wann immer du mit ihm
redest.

Rosalina

Leiterin der Sternwarte auf dem
Kometen, die im Weltall schwebt.

Sie bereist die Sterne mit den Stern-
kindern, den Luma, an ihrer Seite.

Eine Frau mit einer mysteriésen
Vergangenbheit.

7 Luma

L
Sternenkind, das im Weltall lebt.
0 ' Es gibt verschiedene Arten von Luma.

Sie lieben Sternenstaub, oder Sternenteile,
wie er auch genannt wird. Diese verspeisen
- sie nur zu gerne.




be die SupeR MARIO GALAXY™ -Disc korrekt in den Disc-
cht der Wii™-Konsole. Die Wii-Konsole schaltet sich

" Der Gesundheits- und Sicherheitsbildschirm, den
du auf der Abbildung rechts siehst, wird angezeigt.
Lies die Informationen auf diesem Bildschirm sorgfaltig
durch und driicke den A-Knopf.

HINWEIS: Der Gi dheits- und Sicherheitshildschirm wird

auch dann angezeigt, wenn du die Disc erst nach dem Einschalten
der Wii-Konsole einschiebst.

ﬁ Zeige mit der Wii-Fernbedienung auf den Disc-Kanal
im Wii-Menii und driicke den A-Knopf.

Wii-Menii

ﬁ Der Startbildschirm des Kanals wird angezeigt.
Waéhle START aus und driicke den A-Knopf.

Startbildschirm des Kanals

ﬁ Es werden Informationen zur Handgelenksschlaufe
angezeigt, gefolgt vom Titelbildschirm. Stelle sicher,
dass die Handgelenksschlaufe fest sitzt und driicke
anschlieBend den A-Knopf. Der Titelbildschirm er
scheint.

Informationen zur Handgelenksschlaufe

ﬁ Driicke den A-Knopf und B-Knopf gleichzeitig, um
zum Dateiauswahlbildschirm zu gelangen.

Titelbildschirm

Grundsétzlich wird fiir dieses Spiel die Spracheinstellung der Wii-Konsole uberﬁ I
Spiel verfiigt iiber fiinf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Franzésisch, Spani
Italienisch. Wenn flr die Wii-Konsole bereits eine dieser Sprachen ausgewahlt worden |st Wi
diese automatisch im Spiel verwendet. Ist aber eine Sprache fiir die Wii-Konsole ausgewah t e
worden, die nicht oben angefiihrt ist, wird im Spiel standardmaRig der englische Bildschirmtext
verwendet. Die im Spiel wiedergegebene Sprache lasst sich verandern, indem die Sprach--
einstellung der Wii-Konsole veréndert wird. Bitte schlage in der Wii-Bedienungsanleitung
nach, falls du weitere Informationen zur Spracheinstellung bendtigst.

Ein neues Spiel beginnen (Eine Spiele-Datei erstellen)

Beginnst du ein neues Spiel, wéhle einen Planeten und erstelle eine Spiele-Datei, um deine
Daten speichern zu kénnen. Um eine Datei zu erstellen, wird der Symbol-Auswahlbild-

schirm aufgerufen, und nachdem du ein Symbol ausgewahlt hast, kannst du die Datei

verwenden oder zurlick zum Dateiauswahlbildschirm gehen. Um eine Datei zu erstellen,

brauchst du wenigstens einen freien Block im Speicher der Wii-Konsole. Du kannst auch
ein Mii, das du auf deiner Wii-Konsole erstellt hast, als Symbol benutzen.

HINWEIS: Nahere Informationen, wie man ein Mii im Mii-Kanal erstellt, findest du in der Wii-Bedienungsanleitung —
Kanéle und Systemeinstellungen.

7

( Dateiauswahlbildschir . )

Waéhle die Spiele-Datei (den Planeten), die du spielen mochtest und wahle OKAY!, um ein
vorher gespeichertes Spiel fortzusetzen.

¥ sahlmenii _

KOPIEREN | Kopiere die gespeicherten Daten
in eine andere Datei.

SYMBOL Veréndere das Datei-Symbol.

. Lésche die gespeicherten Daten. Bitte
LOSCHEN beachte, dass geloschte Daten nicht
wiederhergestellt werden kdnnen.

i

Zeige darauf und driicke den A-Knopf '
oder driicke den B-Knopf, um zum en Spiels

vorherigen Bildschirm zuriickzukehren.

( Daten speichern . )

Immer wenn du einen Level (S. 12) durchspielst, wirst du gefragt,
ob du das Spiel speichern mochtest. Wahle O.K., um die Datei

zu Uberschreiben und deinen Fortschritt zu speichern. Jedes Mal,
wenn du von einer gespeicherten Datei beginnst, wird die Zahl
deiner Versuche zuriickgesetzt. Bitte beachte, dass sobald eine
Datei iiberschrieben worden ist, du nicht mehr zur vorherigen
Datei zuriickkehren kannst.

HINWEIS: Néhere Informationen dazu, wie man Dateien aus dem Speicher der
Wii-Konsole l6schen kann, findest du in der Wii-Bedienungsanleitung — Kanale und
Systemeinstellungen.




Wii-Fernbedienung in
Kombination mit Nunchuk

tr ausfiihrliche Beschreibungen, wie
man die einzelnen Aktionen ausfiihrt,
siehe Seite 14-23.

HINWEIS: Fiir genauere Informationen zur Ver-
bindung und der richtigen Handhabe, siehe Seite 10.

— O

* Kamera zuriicksetzen (8. 21)
(kehre zur normalen Perspektive
zuriick)

* Bewegen (S.14)

Z-Knopf
Ducken (S.16)

* Tauchen (S.17)

ﬁ Wii-Fernbedienung

Zeiger

Bewege ihn iiber Sternenteile,
um sie einzusammeln

* Bewege den Zeiger
* Richte ihn auf Greifsterne (S. 20)

Cetrmew.

* Verandere die Kamera-Perspektive teile auf den Zeiger
(S.21) auf dem Bildschirm

(@) HoMEKnopt ]
* HOME-Menii anzeigen

HINWEIS: Bitte lies die Wii-
Bedienungsanleitung — Kanéle
und Systemeinstellungen.

@ @ Minus-Knopf/
Plus-Knopf

* Pause-Bildschirm anzeigen

#* Bestatigen
# Sprechen/Lesen (S.16)

@ # Schwimmen (S.17)

* Greifstern greifen (S. 20)
Schiittele die Wii-Fernbedienung 2 B w W HINWEIS: Aktionen, die durch
Schiitteln der Wii-Fernbedienung
ausgefiihrt werden, konnen auch

durch Schiitteln des Nunchuks
ausgefiihrt werden.

‘ﬁ :

Schittele die
Wii-Fernbedie-

nung, um dich zu
drehen oder eine
Vorrichtung zu
verwenden.

Auch wenn dieses Spiel grundsétzlich fir nur einen Spieler gedacht ist, kannst du, wenn
du eine zweite Wii-Fernbedienung hast, mit einem Freund zusammen spielen. \Wahrend
Spieler 1 Mario steuert, hilft Spieler 2 Mario, indem er Sternenteile (S.24) sammelt und
die Bewegungen von Gegnern anhalt. Spieler 2 kann Mario springen lassen, indem er auf
ihn zeigt und den A-Knopf drlickt. Spieler 2 spielt nur mit der Wii-Fernbedienung.

HINWEIS: Weitere Anweisungen, wie du die Wii-Fernbedienung verbindest, findest du auf Seite 10 oder in der
Wii-Bedienungsanleitung — Vorbereitung des Systems.

e Steuerung fiir Spieler 2

gtrgrcnk:ngeeigsr-léggiﬁzx" Sternenteile dorthin zu schieRen, wo sich der

ﬁilehllwglfsginqn Gegner unq driicke den A-Knopf, um seine Bewegungen anzuhalten.
: wirkt nicht bei allen Gegnern.

Ziele auf Mario, wenn er in der Luft ist, und driicke den A-Knopf, um ihn eine
Drehattacke ausfiihren zu lassen.

Ziele auf Mario und driicke den A-Knopf gleichzeitig mit Spieler 1, um ihn hoher
als gewdhnlich springen zu lassen.

HINWEIS: Wahle das S2-Symbol im Dateiauswahlbildschirm (S. 7), um eine Erklérung fiir die Steuerung von
Spieler 2 im unterstiitzenden Spiel zu erhalten.




ACHTUNG - HANDGELENKSSCHLAUFE VERWENDEN

Fiihre die Schnur der Handgelenksschlaufe durch den Haken. Stecke den Nunchuk-
Stecker in den Erweiterungsanschluss an der Unterseite der Wii-Fernbedienung.
Fiihre deine Hand durch die Handgelenksschlaufe und nimm die Wii-Fernbedienung
sicher in die Hand. Justiere den Stopper, so dass die Schlaufe sich nicht vom
Handgelenk lst. Gib Acht, den Stopper nicht tiberméRig festzuziehen. Es gentigt,
wenn die Schlaufe nicht verrutschen kann.

VORSICHT: Halte die Wii-Fernbedienung und das Nunchuk (falls verwendet)
stets sicher in der Hand. Bitte verwende stets die Handgelenksschlaufe, um zu ver-
hindern, dass dir die Wii-Fernbedienung beim Spielen aus der Hand gleitet und
dadurch Schaden an der Umgebung sowie der Wii-Fernbedienung entstehen
oder andere Personen verletzt werden. Achte daher bitte auf ausreichenden
Abstand zu anderen Personen oder Gegensténden, wenn du Wii-Spiele spielst.
Unterbreche das Spiel und trockne deine Hande, sollten diese verschwitzt oder
feucht sein. Vermeide es auRerdem, mit der Wii-Fernbedienung stérker zu
schwingen als notwendig, da die Wii-Fernbedienung bereits auf geringe Bewegungen reagiert. Stelle sicher, das Nunchuk
wie beschrieben vorzubereiten. Verwende den Haken am Nunchuk-Stecker gemeinsam mit der Schnur der Handgelenksschlaufe,
um zu verhindern, dass sich der Nunchuk-Stecker vom Erweiterungsanschluss der Wii-Fernbedienung 16st und gegen andere
Gegenstande oder Personen schldgt.

WARNUNG: Nicht geeignet fiir Kinder unter 36 Monaten. Die Handgelenksschlaufe der Wii-Fernbedienung und das Kabel
des Nunchuks konnen sich um den Hals schntiren.

Wiederherstellung der neutralen Position fiir das Nunchuk

VORSICHT: Sollte sich der Control Stick beim Einschalten bzw. beim AnschlieBen
an die Wii-Fernbedienung nicht in der neutralen Position befinden, so wird diese
falsche Position als neutrale Position ibernommen. Dies fiihrt zu einer Fehlfunktion
der Steuerung. Lass den Control Stick in die zentrale Position zuriickkehren und
driicke auf der Wii-Fernbedienung gleichzeitig fiir drei Sekunden die A-, B-, Plus-
und Minus-Kndpfe, um die neutrale Position wiederherzustellen.

Um dies zu verhindern, beriihre den Control Stick nicht wéhrend:

o du die Wii-Konsole einschaltest,

 du das Nunchuk an die Wii-Fernbedienung anschliel3t,

 du im Wii-Menii Kanale startest,

 du aus einem Spiel oder einem Kanal ins Wii-Menii zuriickkehrst.

Control Stick )

-

60Hz (480i)-Modus

Die 60Hz (480i)-Darstellung bietet Spielern eine qualitativ hochwertigere Bilddarstellung. Besondere

Merkmale sind die sanftere Bildwiedergabe mit reduziertem Flimmern und optimale Spielgeschwindigkeit,

die zu einer groBartigen Spielerfahrung beitragen. Wir von Nintendo méchten, dass die Spieler unsere ™
Spiele unter den bestméglichen Bedingungen erleben.

Wenn du zum Anschluss ein Wii-RGB-Kabel (RVL-013) (separat erhaltlich) verwendest und das Fernsehgerét iiber einen
RGB-Eingang und PAL60-Kompatibilitt verfigt oder wenn du zum Anschluss ein Wii-Komponenten-Video-Kabel (RVL-011)
(separat erhltlich) verwendest und das Fernsehgerét tber einen Komponenten-Eingang verfiigt, erfolgt eine wesentlich
scharfere Bildwiedergabe.

Manche, in erster Linie altere Fernsehgerate konnen jedoch keine Spiele im 60Hz (480i)-Modus darstellen. Daher kann es
bei einem kleinen Prozentsatz der Spieler zu Schwierigkeiten bei der Darstellung dieses Spiels auf ihren Fernsehgeraten
kommen. Um herauszufinden, ob dein Fernsehgerat den 60Hz (480i)-Modus darstellen kann, schlage bitte in der zugehdrigen
Bedienungsanleitung nach oder wende dich an den zustandigen Hersteller, um weitere diesbeziigliche Informationen zu
erhalten.

StandardméRig ist der 50Hz (576i)-Modus ausgewahit. Um den 60Hz (480p)-Modus zu aktivieren, wéhle diesen Modus bitte
in den Wii-Systemeinstellungen unter FERNSEHER aus. Weitere Informationen zur Einstellung des Darstellungsmodus erhaltst
du in der Wii-Bedienungsanleitung.

EDTV/HDTV (480p)-Modus - Progressive Scan

Die EDTV/HDTV (480p)-Darstellung erfolgt progressiv und bietet Spielern die qualitativ hochwertigste —
Bilddarstellung. Besondere Merkmale sind die gestochen scharfe Bildwiedergabe, optimale Spiel- —_EDTV/—
geschwindigkeit und ein stark reduziertes Flimmern, die zu einer groRartigen Spielerfahrung beitragen. V=
Wir von Nintendo méchten, dass die Spieler unsere Spiele unter den bestmaglichen Bedingungen erleben.
Abhéngig von der Kombination des verwendeten Kabels und des Fernsehgerates kann es jedoch sein,
dass dieser Modus nicht dargestellt werden kann. Schlage bitte in der zugehdrigen Bedienungsanleitung nach oder wende:
dich an den Hersteller, um zu erfahren, ob dein Fernsehgerét tber die erforderliche Progressive Scan-Technik verfiigt. Stelle
aulerdem sicher, das Wii-Komponenten-Video-Kabel (RVL-011) (separat erhaltlich) zu verwenden und Progressive Scan am
Fernsehgerét zu aktivieren, wenn du diesen Modus auswahlst.

StandardmaRig ist der 50Hz (576i)-Modus ausgewahlt. Um den EDTV /HDTV (480p)-Modus zu aktivieren, wahle diesen Modus
bitte in den Wii-Systemeinstellungen unter FERNSEHER aus. Weitere Informationen zur Einstellung des Darstellungsmodus
erhaltst du in der Wii-Bedienungsanleitung.

Registrieren der Wii-Fernbedienung an der Wii-Konsole

Um die Wii-Fernbedienung an einer Wii-Konsole zu verwenden, muss sie zundchst registriert werden. Die im Lieferumfang
der Wii-Konsole befindliche Wii-Fernbedienung ist bereits ab Werk registriert. Es gibt zwei verschiedene Registrierungen:
Standard-Modus — Nach erfolgter Registrierung bleibt die Wii-Fernbedienung solange an der Wii-Konsole registriert, bis
die Einstellungen durch Registrierung an einer anderen Konsole tiberschrieben werden.

Einmal-Modus — Dieser Modus ermdglicht den voriibergehenden Gebrauch deiner Wii-Fernbedienung an einer anderen
Wii-Konsole, den Gebrauch der Wii-Fernbedienung eines Freundes an deiner Wii-Konsole sowie die Anderung der Spieler-
reihenfolge bei Mehrspieler-Partien. Die in der Wii-Fernbedienung gespeicherten Einstellungen zur Registrierung im Standard-
Modus werden dadurch nicht tiberschrieben. In diesem Modus bleibt die Wii-Fernbedienung mit der Wii-Konsole verbunden,
solange sie eingeschaltet ist. Sobald die Wii-Konsole ausgeschaltet wird, geht die Registrierung an der Wii-Konsole verloren.
Bitte beachte die folgenden Anweisungen zur Registrierung via Einmal-Modus. Weitere Informationen zur Registrierung
erhaltst du in der Wii-Bedienungsanleitung.

Registrierung via Einmal-Modus

HINWEIS: Die Verwendung dieses Modus setzt die Registrierungskonfi-

gurationen aller Wii-Fernbedienungen auBer Kraft, bis die Wii-Konsole

ausgeschaltet wird. Wird die Wii-Konsole danach wieder eingeschaltet,
treten die Konfigurationen des Standard-Modus wieder in Kraft.

1. Driicke den HOME-Knopf an einer Wii-Fernbedienung, die an der
Wii-Konsole registriert ist.

2. Wahle die Option Wii-FB-EINSTELLUNGEN aus dem HOME-Menii aus
und wahle danach die Option NEU ANMELDEN aus.

3. Driicke gleichzeitig den 1- und den 2-Knopf auf der Wii-Fernbedienung,
die an der Wii-Konsole registriert werden soll. Die Reihenfolge, in der
die Wii-Fernbedienungen registriert werden, bestimmt, wer Spieler 1,
Spieler 2 usw. ist.

4. Die Spieler-LED blinkt wéhrend des Registrierungsvorganges. Halte die
Knépfe gedriickt, bis das Blinken aufhdrt. Dadurch wird signalisiert,
dass die Verbindung eingerichtet wurde.




Mario erforscht eine Vielzahl von Galaxien. Innerhalb einer Galaxie
gibt es mehrere Level. Erbeute den Power-Stern eines jeweiligen
Levels, um ihn durchzuspielen und neue Level freizuspielen, wo
dich noch mehr Herausforderungen erwarten.

Power-Stern

Die Basis deiner Abenteuer. Du kannst von den Kuppeln aus in die Galaxien aufbrechen oder
sie einfach nur betrachten. AuRerdem kannst du dich mit den Luma und anderen Charakteren
unterhalten und so wertvolle Informationen sammeln. Sobald du den Grof3en Stern einer Kuppel
erlangt hast, kannst du eine neue Kuppel betreten.

Die Gesamtzahl der Sternenteile, die
du in den Galaxien bisher gesammelt
hast.

(‘? Galaxie-Auswahlbildschirm

Greife nach dem Greifstern (S. 20), der sich in der Kuppel befindet, um zum Galaxie-
Auswahlbildschirm zu gelangen. Wahle die Galaxie, die du gerne erforschen méchtest,
dann wahle DORTHIN FLIEGEN, um den Level-Auswahlbildschirm aufzurufen.

r

Zeige darauf und driicke den A-Knopf,
um dorthin zu reisen.

r

Zeige auf einen Punkt auRerhalb
der Galaxien und ergreife die Karte
mit den A-Knopf, um die Ansicht zu
andern.

r

Nur die Zahl wird dargestellt.
Spiele sie frei, indem du Power-Sterne
sammelst.

(ﬁ Level-Auswahlbildschirm

r

Wenn du mit einem Gegner oder Dornenkraut zusammensto3t und deine Kraftanzeige auf null
sinkt, oder wenn du in ein schwarzes Loch fallst, verlierst du einen Versuch. Wenn du keine
Versuche mehr Ubrig hast, heifst es Game Over und du kehrst zuriick zum Titelbildschirm.

Wenn du mit einem Gegner zusam-
menst6Rt, einem gegnerischen Angriff
unterliegst oder mit einem Hindernis
zusammenstoRt, sinkt deine Kraftan-
zeige um 1.

Die Zahl der Sternenteile, die du in
diesem Level gesammelt hast.

r

F de Versuche.

E melten Miin

(ﬁ Pausebildschirm

Drlicke entweder den Minus-Knopf oder den Plus-Knopf,
um das Spiel zu pausieren. Im Pausebildschirm kannst
du die Zahl der Minzen Uberpriifen, die du hast, den Namen
der Galaxie, in der du dich derzeit befindest, und so weiter.
Wihle ZUM SPIEL um weiterzuspielen oder wahle ZURUCK
ZUR STERNWARTE, um zur Sternwarte auf dem Kometen
zurlickzukehren.




Bewege dich mithilfe des Control Sticks. Neige den Control Stick sachte, um zu gehen, oder
neige ihn starker, um zu rennen.

Drehattacke i Schiittele die Wii-Fernbedienung )

Auf deinem Weg durch die Level wirst du die Fahig-
keit erlangen, dich zu drehen, indem du die Wii-
Fernbedienung schittelst. So kannst du Hinder-
nisse zerstoren oder Gegner bewegungsunfahig
machen. Es gibt auch Vorrichtungen, die aktiviert
werden, indem man sich in ihnen dreht, also ver-
suche dich in verschiedenen Dingen zu drehen.

Mach Gegner Benutze Vorrichtungen
bewegungsunfahig

6 Dreh-Sprung ‘i Schiittele die Wii-Fernbedienung wahrend eines Sprungs

Dreh dich wahrend eines Sprungs, um einen Dreh-Sprung aus-
- _._zgf\i]h_ren und Mario springt héher als gewdhnlich.

Fir gewohnlich kannst du Gegner besiegen, indem du auf sie drauf springst, oder indem
du sie rammst, nachdem du sie bewegungsunfahig gemacht hast, entweder durch eine

Drehattacke oder durch Beschuss mit Sternenteilen. Jedoch gibt es auch Gegner, die du so
nicht besiegen kannst. Versuche es mit einem Item oder einer Vorrichtung, oder schleudere
die Attacke deines Gegners zurlick mit einer Drehattacke.

Dricke den A-Knopf, um zu springen. Eine Menge verschiedener Spriinge kdnnen aus! fi
werden, indem du dies mit anderen Aktionen kombinierst. Setze immer den richtigen Sprung
zur rechten Zeit ein.

(ﬁ Aufeinanderfolgende Spriinge / Dreisprung

Springe wahrend du rennst. Dricke den A-Knopf exakt dann,
wenn Mario landet, um bis zu drei aufeinanderfolgende
Spriinge zu vollfihren. Beim dritten aufeinanderfolgenden
Sprung springt Mario héher (Dreisprung).

Riickwarts-
& saito qﬁr@ (A gedriickthatst

Springe wahrend Mario sich duckt und Mario springt hoch in die
Luft und landet ein paar Schritte weiter hinten.

(O I (G e s ine Wand s sringst

Springe auf eine Wand zu und driicke den A-Knopf zur rechten Zeit,
um von der Wand abzuspringen. An engen Stellen zwischen zwei
Wanden kannst du so Mario bis zur Spitze beférdern.

(‘7 Seitlicher Salto

Wahrend du dich bewegst, neige den Control Stick entgegen
der Richtung, in die Mario rennt und driicke den A-Knopf, um
einen seitlichen Salto auszuflhren.

(& Hechtsprung T fAZERIE)

Wahrend du rennst, halte den Z-Knopf gedrlckt, dann driicke den
A-Knopf, um einen Hechtsprung zu vollfiihren und grol3e Distanzen
zu Uberwinden.

(& stamprattace iz
Vollfihre eine Stampfattacke, indem du springst und dann den
Z-Knopf driickst. Verwende die Stampfattacke, um rissige Béden
zu zerstoren oder Stampfattacken-Schalter zu bedienen (S. 21).




w Einen Mast greifen E @ in der Néhe eines Mastes )}

Driicke den A-Knopf, wenn du in der Néhe eines Mastes bist,
um ihn zu ergreifen. Verwende den Control Stick, um dich hoch,
runter, nach links oder rechts zu bewegen. Driicke den A-Knopf,
um herunter zu springen.

Halte den Z-Knopf gedriickt, um dich zu ducken. Verwende den
Control Stick, um dich zu bewegen, wahrend du dich duckst.

(du kannst ihn aber auch einfach berlhren). Schittele die Wii-Fernbedienung erneut, um ihn nac
vorne zu werfen. Du kannst auch Panzer fangen, die ein Gegner auf dich wirft.

Hebe einen Panzer auf Wirf ihn auf dein Ziel

(@ scrwimmen ————————{1©))

Wahle im Wasser die Richtung mit dem Control Stick und driicke
wiederholt den A-Knopf, um brustzuschwimmen. Schlag mit den
Beinen, indem du den A-Knopf gedriickt haltst. Schittele die Wii-
Fernbedienung, wahrend du schwimmst, um kurzzeitig schneller
zu schwimmen. Halte einen Panzer, wahrend du schwimmst, um
deine Geschwindigkeit zu steigern. Halte den A-Knopf gedriickt
oder schittele die Wii-Fernbedienung an der Wasseroberflache,
um zu springen.

(ﬁ Tauchen ‘r‘.

Driicke den Z-Knopf an der Wasseroberflache, um ins
Wasser zu tauchen. Unter Wasser wird die Luftanzeige
dargestellt. Sei vorsichtig, denn sobald die Luftanzeige leer
ist, beginnt deine Kraftanzeige sich zu verringern. Die Luft-
anzeige kann wiederaufgeflllt werden, indem du das Wasser
verldsst, du eine Luftblase berlhrst oder eine Minze aufsam-
melst.

chlittschuhlaufen E Schiittele die W )

Schuttele die Wii-Fernbedienung, wenn du auf Eis
stehst, um Schlittschuh zu laufen. Kontrolliere die
Richtung, in die Mario Schlittschuh lauft mit dem
Control Stick. Schlittschuhlaufen erlaubt es Mario,
sich schneller als gewoéhnlich zu bewegen. Mario
kann auch wéhrend des Schlittschuhlaufens den
Dreisprung ausfiihren.




jonen - Verwandlungen

e Items erlauben es Mario, sich zu verwandeln und

1 Bienen-Mario Nimm den ' ggp. um dich zu verwandeln )

Halte den A-Knopf gedriickt, um zu schweben.
Verwende den Control Stick, um die Richtung zu
bestimmen, in die Mario schwebt. Sei vorsichtig —
die FIiegen—AnzeigeNﬁEWwird stetig abnehmen,
wahrend Mario nach oben schwebt, und wenn sie
leer ist, wird Mario fallen. Mario kann auch Honig-
L ELLETEGIET wabenmauern erklettern, indem er sich an ihnen

festklebt.

Mario verwandelt
sich zuriick:

Attacke zusammenstoBt oder wenn er mit Wasser in

Nachdem er mit einem Gegner oder einer gegnerischen
Kontakt kommt.

. Regenbogen-Mario

_,um dich zu verwandeln

Marios Laufgeschwindigkeit nimmt flr eine gewisse Zeit zu und
er kann jeden Gegner besiegen, indem er mit ihm zusammen-
stoldt. Seine Kraftanzeige nimmt nicht ab, wenn er angegriffen wird.

W ETOREVENLE A FANTH G Nachdem ein Zeitlimit abgelaufen ist. )

Nimm den Sgag” um dich zu verwandeln

Schttele die Wii-Fernbedienung vor speziellen Wanden, wie z. B.
Gittern, um unsichtbar zu werden und hindurch zu gleiten. Driicke
den A-Knopf in rascher Folge, um aufwaérts zu schweben.

Attacke zusammenstoRBt oder wenn er mit Wasser oder

Nachdem er mit einem Gegner oder einer gegnerischen
Licht in Kontakt kommt.

erzeugen, indem er den Bereich
um sich herum gefriert, auf dem
er lauft. S ¢

W EVTNEVEN I FITATE '8 Nachdem ein Zeitlimit abgelaufen ist. )

Feuer-Mario Nimm die '/, um dich zu verwandeln

Schiittele die Wii-Fernbedienung,
um Gegner mit Feuerbéllen
anzugreifen.

h zu verwandeln

Mario springt unaufhérlich. Driicke den A-Knopf genau dann, wenn
Mario landet, um einen hohen Sprung zu vollfihren. Wenn Mario
mit einer Wand zusammensto(3t, vollfihrt er automatisch einen
Wandsprung.

Attacke zusammenstoBt oder wenn er mit Wasser oder

Nachdem er mit einem Gegner oder einer gegnerischen -
mit einem Sternenring in Kontakt kommt.




uss, um in seinem Abenteuer voranzukommen, eine
erschiedlicher Vorrichtungen verwenden. Schau dir an,

Schittele die Wii-Fernbedienung in der Néhe eines Sternenrings, um auf
einen bestimmten Planeten zu fliegen. Wenn ein Sternenring zerbrochen
ist, sammle die gelben Sternenchips, um ihn zu reparieren.

CErrrT)— —

Sammle alle gelben Sternenchips,
um ihn zu reparieren.

| Gelbe Sternenchips

Setze sie zusammen, um einen
Sternenring zu erschaffen.

ﬁ_ Greifstern E i giedriickt

Wenn du in der Néhe eines Greifsterns bist, ziele darauf und eine{g
erscheint. Driicke den A-Knopf und halte ihn gedriickt, um dich auf
den Greifstern zu zu bewegen. Lass den A-Knopf los und drlicke
dann den Z-Knopf, oder flihre eine Drehattacke aus, um dich flugs
von dem Greifstern zu trennen.

Wenn ein Greifstern zerbrochen ist, sammle die blauen Sternenchips,
um ihn zu reparieren.

Sternenchips

Greife nach dem Greifstern
mit dem A-Knopf!

( Rohre Betrete eine Rohre )

Betrete eine Rohre, um woandershin zu gelangen.

ﬁ Blocke 7 Schalter

Springe von unten dagegen, um Sternenteile, Miinzen etc. zu erhalten.
Spring dagegen oder setze eine Stampfattacke ein, um ihn zu zerstoren.

- Umdrehboden Wechselt die Farbe jedes Mal, wenn du dariiber |dufst.

Drehschalter Dreh dich in seiner Nahe, um den Schalter zu betatigen.

el
== stampfattacken- Steig auf den Schalter und betétige ihn, indem du eine Stampfattacke
ﬂ-) Schalter ausfiihrst.

HINWEIS: Mario wird noch anderen Schaltern auBer diesen begegnen.

Die Kamera-Perspektive verandern ‘);’\1‘>

An manchen Orten kann Mario die Kamera-Perspektive (Blickwinkel) ver-
andern. Verwende das Steuerkreuz, um das Kamera-Symbol darzustellen,
dann driicke das Steuerkreuz in die Richtungen, die blau markiert sind,
um den Blickwinkel zu verdndern. Driicke den C-Knopf, um zum normalen
Blickwinkel zurlickzukehren. In manchen Bildschirmen kannst du zwischen
einer Ich-Perspektive und der normalen Perspektive hin- und herschalten,
indem du oben oder unten auf dem Steuerkreuz driickst.

Kamerasymbol ;

\HINWEIS: Es gibt Orte, an denen du die Kamera-Perspektive nicht verandern kannst.

&l




ﬂ Wachskraut Schiittele die Wii-Fernbedienung

e Wii-Fernbedienung, wenn du in der Nahe einer Ranke
‘bist, um dich festzuklammern und sie zu erklimmen. Schuttele die

Vii-Fernbedienung weiter, so lange, bis Mario am Ende der Ranke
angekommen ist.

:
ﬂ Mariokanone E

Klettere in die Kanone, ziele und
driicke den A-Knopf, um auf dein
Ziel wie eine Kanonenkugel loszu-
fliegen.

Feuere mit dem A-Knopf!

Klettere in eine Blase und verwende sie, um dich herumzubewegen.
Ziele von irgendeiner Seite auf die Blase und drticke den A-Knopf, um
Luft auf sie zu blasen und sie so in Bewegung zu versetzen. Driicke
den Z-Knopf, um die Blase zu verlassen. Die Blase zerbirst, wenn sie
mit einem Gegner zusammenstoRt.

Driicke den A-Knopf so, dass die Blase
mit Luft angetrieben wird!

' Sternenball E

Springe auf den Sternenball, um auf ihm zu balancieren. Halte die
Wii-Fernbedienung in einer aufrechten Position und neige sie dann
in die Richtung, in die du dich bewegen willst. Driicke den A-Knopf,
wéhrend du auf dem Sternenball balancierst, um zu springen.

Nach vorne neigen, um dich
nach vorne zu bewegen

Nach links neigen, um dich Nach rechts neigen, um dich
nach links zu bewegen ~ nach rechts zu hewegen

Nach hinten neijen, um dich
nach hinten zu bewegen

[ coremien

Wenn du auf dem Ricken eines Rochen surfst, drlicke den A-Knopf,
um dich nach vorne zu bewegen. \Wende dich nach links, indem du
die Wii-Fernbedienung nach links drehst, und wende dich nach rechts,
indem du sie nach rechts drehst. Lass den Rochen springen, indem
du die Wii-Fernbedienung schittelst.

‘ﬁgﬁa 5%
(O eoerorons

Ber(hre einen Klebe-Kokon und
zeige darauf. Bewege die @
wahrend du den A-Knopf ge-
drlckt haltst, um den Kokon zu
ziehen und lasse den A-Knopf
los, um Mario in die entgegen-
gesetzte Richtung zu schleudern.

Wechsele die Richtung, indem
du die Wii-Fernbedienung drehst

Bewege den Zeiger, wahrend du
den A-Knopf gedriickt haltst, um
das Netz zu ziehen und lass los, um
Mario aus dem Netz zu schleudern!




rd einer Menge verschiedener Iltems auf seinem
Abenteuer begegnen, von denen sich einige fiir Mario als
- ’ niitzlich erweisen werden oder einen Effekt erzeugen,
= AN ~ wenn er sie einsammelt.

z(t} Hinse ) lx\’

Fillt eine Einheit der Kraftan-
%) ?-Miinze )

zeige wieder auf. Sammle 50, ¢
Sammle eine auf und eine

um ein 1-UP zu erhalten.
Menge unterschiedlicher Dinge
~ kénnen passieren.

ﬁ Gruner Panzer )

Wirf ihn, um Schatztruhen zu ;
offnen oder Gegner anzugreifen.

Steigert deine Geschwindigkeit,

; : ] ﬁ Roter Panzer )
wenn du ihn beim Schwimmen haltst. k’
Wirf ihn und er verfolgt Gegner.
Steigert deine Geschwindigkeit,
wenn du ihn beim Schwimmen
haltst.

z/\tP 1-Up - Pilz

Steigert die Anzahl der | (N} l

maglichen Versuche.

%) Max. Kraft )

Fillt deine Kraftanzeige voll- i
standig auf und erhoht ihr

Maximum zeitweise auf 6.

Wenn die Kraftanzeige auf

3 oder niedriger fallt, kehrt

das Maximum zu 3 zurlck.

Sammle Sternenteile

Sammle jeweils 50 Sternenteile, um ein 1-UP zu erhalten.
Feuere Sternenteile auf den Bildschirm mit dem B-Knopf,
um Gegner anzugreifen oder hungrige Luma zu flttern (S. 25).

Auf seinen Erkundungen wird Mario Orte vorfinden, wo er nur mit einer bestimmten Verwandlung
weiterkommmt. An anderen Orten muss er vielleicht eine Vorrichtung mit einer unerwarteten Aktion

bedienen oder eine versteckte Vorrichtung finden. Verwende Marios verschiedene Aktionen,
um weiterzukommen.

Dreh dich auf einer Schraube und...?

Lass dich von einem Tornado in
die Hohe treiben! Wenn du es
richtig machst, kannst du einen
Tornado-Sprung ausfiihren!

( Hast du Probleme, Gegner zu besiegen? . )

Je nach Gegner muss Mario eine bestimmte Aktion ausfiihren oder den Schwachpunkt des
Gegners angreifen, um ihn zu besiegen. Beobachte die Bewegungen des Gegners genau und
greif seinen Schwachpunkt an.

Fiihre den Angriff zur Greife Gegner mit Items an! Suche nach dem Schwach-
rechten Zeit aus! punkt des Gegners!
( ﬁ Futtere Luma mit Sternenteilen! ; )

Nachdem du mit einem Gourmet- Luma in einer Galaxie oder in

der Sternwarte gesprochen hast, ziele auf ihn und eine Zielscheibe
erscheint. Verwende den B-Knopf, um den Luma mit Sternen-
teilen zu flttern, die du gesammelt hast. Was passiert wohl,
wenn du den Gourmet-Luma mit einer
Menge Sternenteile fltterst...? Gourmet-Luma




d du in deinem Abenteuer die zweite Kuppel der Sternwarte aktiviert hast, rede mit
Butler Polari (S. 5), um dir von ihm die Karten zeigen zu lassen. Es gibt zwei Karten: die
Sternwarten-Karte und die Universum-Karte. \Wahle eine Galaxie auf der Universum-Karte,
um die Zahl der PowerSterne etc., die du in dieser Galaxie erhalten hast, zu Uberprifen. Driicke
“den A-Knopf, um zwischen den Karten hin- und herzuwechseln.

Sternwarten-Karte

Driicke den

A-Knopf, um
die Ansicht
zu wechseln

Gegenwartig frei- ' ‘ Galaxie, in der noch Power-Sterne zu finden sind.
gespielte Kuppeln. o .
% Galaxie, in der bereits alle Power-Sterne gesammelt

wurden.
o Neu entdeckte Galaxie.

(‘} Die Sternenliste an Freunde verschicken

Wihle & auf dem Karten-Bildschirm, um die STERNENLISTE anzuzeigen und die Anzahl
der PowerSterne zu Uberprifen, die du gesammelt hast, etc. Hefte ein Foto der Liste an die
Wii-Pinnwand oder schicke sie an Freunde, um Informationen auszutauschen. Dazu muss
dein Wii mit dem Internet verbunden sein.

Im Sternenlisten-Bildschirm kannst du mit s und &= die
Seiten umbléattern.

Wahle i8], um ein Foto von der Seite zu machen.

ﬁ Wenn der Bildschirm zur Rechten angezeigt wird, wahle
O.K., um das Bild an die Wii-Pinnwand zu schicken. Sobald
du das Foto verschickt hast, wird eine Nachricht ankommen.
Du kannst das angefugte Foto an Freunde verschicken.

 Nahere Informationen dazu, wie man Nachrichten verschickt, findest du in
der Wii-Bedienungsanleitung — Kandle und Systemeinstellungen.
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