 BEDIENUNGSANLEITUNG
. {ENTH'A.!T WICHTIGE GESUNDHEITS- UND SICHER_HEITSINW E



Jegliche fur diese Software bereitgestellte Anleitungen sind digitale Nachbildungen der gedruckten Original-
Spielanleitungen. Bitte beachte, dass manche der Inhalte fur heutige Nutzer womaglich 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 Problemlésungen 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
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Dicses Qualitdts-Siegel ist die Garantie dafiir,
dass du Nintendo-Qualitit 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.

Wir danken dir, dass du dich fur die SUPER MARIO GALAXY™ 2-Disc flr dein
Wii™-System entschieden hast.

WARNUNG: Bitte lies vor Inbetriebnahme des Nintendo® Hardware-Systems, der Disc oder des
Zubehérs unbedingt die in dieser Bedienungsanlei enthal 1, wichtigen Gesundheits- und
Sicherheitshinweise durch.

Bitte lies die Spielanleitung sorgfiltig durch, damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast. Wichtige
Gewadhrleistungs- und Service-Informationen findest du in dem Faltblatt fiir Altersbeschriankungen,
Software-Gewahrleistungen und Kontaktinformationen. Hebe diese Dokumente zum Nachschlagen
gut auf.

Kompatibel mit Kompatibel mit ~ DIESES SPIEL UNTERSTUTZT
— SOWOHL DEN 50Hz (576i)- ALS
ﬁ AUCH DEN 60Hz (480i)-MODUS.

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.

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

THIS GAME IS PRESENTED IN DOLBY® PRO LOGIC® [l SURROUND SOUND. CONNECT YOUR GAME
CONSOLE TO A SOUND SYSTEM WITH DOLBY PRO LOGIC, DOLBY PRO LOGIC I, 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.

MboLeY

PROLOGICHI

© 2010 NINTENDO.
TM, ® AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
© 2010 NINTENDO.

W Prolog

w Steuerung

w Vor dem Spiel

% Galaxien erforschen

w Niitzliche Objekte

v Marios Aktionen (Normal)

-
e . - W ltems

% Marios Aktionen (Verwandlungen) . % Tipps und Tricg
e = : ) i

els-Marig-++
Feuer-Mario-+--

Manor'
enbogen-MWf.....;.. .

Geist-Mario 2 21 MySteriose Briefel .- eerseersserrsscricnee 30
Feder-Mario 21

Hinweis: Bitte lies auf ® S.11 nach, um weitere Informationen zum Speichern zu erhalten.

-
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Update des Wii-Meniis

HINWEIS: Wenn du die Disc das erste Mal in deine Wii™-Konsole ein-
legst, wird iiberpriift, ob die aktuellste Version des Wii-Meniis ver-

fiigbar ist. Falls nicht, erscheint automatisch der Bildschirm fiir das
Update des Wii-Meniis. Wahle 0.K., um fortzufahren. Beachte bitte,

dass die Wii-Konsole {iber das aktuellste Update des Wii-Meniis ver-
fiigen muss, um diese Disc abzuspielen.

Wenn das Wii-Menii auf den neuesten Stand gebracht wird, ist es

mdglich, dass dieses Update unautorisierte Hardware- und Softwaremodifikationen entdeckt und ent-
fernt. Dies kann zu einem sofortigen oder spateren Ausfall der Konsole fiihren. Wenn du dieses Update

nicht akzeptierst, ist es moglich, dass dieses Spiel nicht verwendet werden kann bzw. zukiinftige Spiele
nicht verwendet werden kénnen. Wir mochten darauf hinweisen, dass Nintendo keine Garantie fiir die

Funktionsféhigkeit von unlizenzierter Software oder unlizenziertem Zubehor nach diesem oder einem
zukiinftigen Update des Wii-Meniis gibt.

Achtung - Handgelenksschlaufe verwenden

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

VORSICHT: Halte die Wii-Fernbedienung und das Nunchuk™ stets sicher
in der Hand. Bitte verwende stets die Wii-Fernbedienungshiille (RVL-022)
und die Handgelenksschlaufe der Wii-Fernbedienung, um zu verhindern,
dass dir die Wii-Fernbedienung beim Spielen aus der Hand gleitet und
dadurch Schaden an der Umgebung sowie der Wii-Fernbedienung ent-
stehen oder andere Personen verletzt werden. Die Wii-Fernbedienungshiille bietet Schutz, falls die
Wii-Fernbedienung beim Spielen versehentlich aus der Hand gleitet oder fallen gelassen wird. Achte bitte
auf ausreichenden Abstand zu anderen Personen oder Gegenstédnden, wenn du Wii-Spiele spielst. Unter-
brich das Spiel und trockne deine Hénde, sollten diese verschwitzt oder feucht sein. Vermeide es auBRer-
dem, mit der Wii-Fernbedienung stérker zu schwingen als notwendig, da die Wii-Fernbedienung durchaus
auch auf weniger schwungvolle Bewegungen reagiert. Stelle sicher, das Nunchuk wie beschrieben vor-
zubereiten. 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 l6st
und gegen andere Gegensténde oder Personen schlégt.

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

Wiederherstellung der neutralen Position fiir das Nunchuk

HINWEIS: Sollte sich der Control Stick beim Einschalten bzw. beim

Anschlieen an die Wii-Fernbedienung nicht in der neutralen Position

befinden, so wird diese falsche Position als neutrale Position iiber-

nommen. 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, bewege den Control Stick in den folgenden

Fallen nicht:

« beim Einschalten der Wii-Konsole

¢ beim AnschlieBen des Nunchuks an die Wii-Fernbedienung

* beim Starten von Kanalen im Wii-Menii

* beim Beenden von Wii-Software bzw. Verlassen von Kanalen und
Zuriickkehren zum Wii-Menii

Control Stick

- SUPER MARIO GALAXY 2

Registrieren der Wii-Fernbedienung an der Wii-Konsole

Um die Wii-Fernbedienung an einer Wii-Konsole zu verwenden, muss sie zunéchst registriert werden.
Die im Lieferumfang der Wii-Konsole befindliche Wii-Fernbedienung ist bereits ab Werk an der Konsole
registriert. Der Standard-Modus wird verwendet, wenn weitere Wii-Fernbedienungen an der Wii-Konsole
registriert werden sollen oder wenn du deine urspriingliche Wii-Fernbedienung erneut registrieren willst.
Die Registrierung ist notwendig, damit die Wii-Fernbedienung mit der Wii-Konsole kommunizieren kann.
Standard-Modus — Nach erfolgter Registrierung bleibt die Wii-Fernbedienung so lange an der Wii-Konsole
registriert, bis die Einstellungen durch eine Registrierung dieser Wii-Fernbedienung an einer anderen
Konsole {iberschrieben werden.
Einmal-Modus — Dieser Modus ermdglicht den voriibergehenden Gebrauch deiner Wii-Fernbedienung
an einer anderen Wii-Konsole sowie den Gebrauch der Wii-Fernbedienung eines Freundes an deiner
Wii-Konsole. Die in der Wii-Fernbedienung gespeicherten Einstellungen zur Registrierung im Standard-
Modus werden dadurch nicht iiberschrieben. 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.
¢ An einer Wii-Konsole kdnnen bis zu 16 Wii-Fernbedienungen gleichzeitig registriert sein — zehn im
Standard-Modus und sechs im Einmal-Modus.
* Nur eine im Standard-Modus registrierte Wii-Fernbedienung kann die Konsole ein- oder ausschalten.

Registrierung via Einmal-Modus

HINWEIS: Die Verwendung dieses Modus setzt die Registrierungskonfigurationen aller Wii-Fernbedie-
nungen auler Kraft, bis die Wii-Konsole ausgeschaltet wird. Wird die Wii-Konsole danach wieder ein-
geschaltet, treten die Konfigurationen des Standard-Modus wieder in Kraft.

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

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 Kndpfe gedriickt, bis das Blinken aufhért. Dadurch wird signalisiert,
dass die Verbindung eingerichtet wurde.

Weitere Informationen zur Registrierung erhéltst du in der

Wii-Bedienungsanleitung — Vorbereitung des Systems.

Wii-Konsole registriert ist. -
2. Wihle die Option Wii-FB-EINSTELLUNGEN aus dem HOME-Menii aus N

Weitere Informationen zu Gesundheit und Sicherheit des Spielers sowie zu Setup und Verwendung von
Zubehor, das mit dieser Software kompatibel ist, findest du in der Wii-Bedienungsanleitung — Kanéle
und Systemeinstellungen (siehe unten).

HOME-Menii”
LGO Hz (480i)-Modus/EDTV/ Wii-Bedienungsanleitung — Wii-Kanéle und Wii-Systemeinstellungen J

{Optimieren der Einstellungen Wii-Bedienungsanleitung — Wii-Kanéle und Wii-Systemeinstellungen ]

HDTV (480p)-Modus . Wii-Systemeinstellungen und Datenverwaltung”

SUPER MARIO GALAXY 2 -
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Dies ist eine weitere Geschichte,
die mit Sternenstaub beginnt...

Es ist der Tag des groRen Sternen-

staubfests, das nur alle hundert #

Jahre gefeiert wird. GroRe Mengen
Sternenstaub gehen.iiber dem
Pilz-Kénigreich nieder.

*.

Lieber Mario!

Wie wire es mit einem Stiick
Kuchen,wéhrendwirden Sternen-
himmel beobachten? Ich warte im

Schloss auf dich! # y
Deine Peach 1 A

Marios Hel

als er im Sternenstaub

die saftigen Wiesen auf das Schlo:
zulduft. Doch pldtzlich nimmt er ein
sonderbares Leuchtenim hohen Gras
wahr...

Mario schleicht sich vorsichtig an
und blickt durch die Grashalme...
Was istdas? Vorihm liegt ein kleiner,
verlorengegangener Luma.

Der Luma scheint Mario zu mdgen
und gemeinsam machen sie sich auf
den Weg zum Schloss.

Dort erwartet sie eine gemeine
Uberraschung...

*

> Baby-Luma) -

Ein verleizlich‘er, kleiner Lu

von Mario gefunden wurde. Dank seiner

einzigartigen Fahigkeit, die ,Sternen-
kraft” zu nutzen, kann er gemeinsam mit
Mario durch das Universum reisen.

- Power-Sterne durch die Weiten des‘V\/_eftrau_ms. =

* v e s :
Raumschiff Mario »s.12 - %
Marios Raumschiff, das von Lubba:und‘ihrer. Mann-
schaft repariert wurde. Es fliegt mit der Energie der

Mario
Da Bowser die Prinzessin entfiihrt hat, jagt er dem
groBen Unhold hinterher, um sie wieder zu befreien...

- {ubba -

Sie-ist die Anfiihrerin einer .
Gruppe durchs All reisender -
Luma: Lubba und ihre Mann-
schaft haben fiir Mario-das

-+ ‘Raumschiff repariert, damit

dieser Bowser jagen kann.

o oluma.

-+ "Luma sind Sternenkinder, die .*
im gesamten Weltall leben. Sie’
lieben Sternenteile, die sie nur
zu gerne verspeisen! Es gibt
viele verschiedene Sorten von

" Luma, die sich in ihrer Farbe
unterscheiden. Orangefarbene

- Luma helfen Mario auf seiner

Reise. '
* " Assistent-Luma $ S.8

Yoshi

Hilft Mario auf seiner Reise
durch das Universum, nach-
dem dieser ihn in einer be-
stimmten Galaxie befreit.



Steuerung

Dieses Spiel wird mit Wii-Fernbedienung und Nunchuk
gesteuert (Nunchuk-Methode). Um néhere Einzelheiten
tiber die moglichen Aktionen zu erhalten, lies bitte die
Detailinformationen auf » S.16—27.

ﬁ Wii-Fernbedienung und Nunchuk

" Die grundlegenden Aktionen fiir die Steuerung von Mario werden hier erklart. Gruner Text
erklart die Aktionen, wéhrend Mario auf Yoshis Riicken reitet.

Control Stick

Fiir weitere Informationen zur Handgelenks-
schlaufe und zur Wii-Fernbedienungshiille
lies bitte in dem Abschnitt ,Gebrauch der
Wii-Fernbedienung” der Wii-Bedienungsan-
leitung — Vorbereitung des Systems nach.
Wenn du das Nunchuk anschlief3t

Lies bitte in dem Abschnitt ,Gebrauch des
Nunchuks” der Wii-Bedienungsanleitung —
Vorbereitung des Systems nach.

*Tauchen $S.19

@ C-Knopf

Wie man zielt

*Bewege den Sternenzeiger
Zeige auf Greifsterne $ S.27

* Kamera umstellen # S.14

« Optionen auswihlen @

Minus-Knopf/ @ N
Plus-Knopf e Schwimmen $S.19

* Bestitigen, Sprechen/Lesen $ S.18

* Pausenmenii anzeigen % S.15 « Greifsterne greifen #8.27

HOME-Knopf
* Home-Menii anzeigen

e Kommandos abbrechen

Wenn du die Lautstérke der
Wii-Fernbedienung komplett L
stumm stellst, werden die "
Klénge der Fernbedienung tiber
den Fernseher ausgegeben.

« Kamera zentrieren  S.14
(kehre zur normalen Kamera zuriick)

Wii-Fernbedienung schiitteln

* Schalter etc. aktivieren

weis: Du kannst anstelle der Wii-Fernbedienung
auch das Nunchuk schiitteln.

Gemeinsam mit dem Assistent-Luma auf

Erkundung gehen (unterstiitzendes Spiel)

Super MARI0 GALAXY™ 2 ist eigentlich ein Einzelspieler-Spiel.

Wenn du aber zwei Wii-Fernbedienungen besitzt, kann dich

ein Mitspieler unterstiitzen, indem er den Assistent-Luma

steuert. (Der Assistent-Luma kann nur mit einer zweiten

Wii-Fernbedienung gesteuert werden.)

Richte die zweite Wii-Fernbedienung auf den Bildschirm

und driicke den A-Knopf, um den Assistent-Luma und den

Sternenzeiger von SP2 erscheinen zu lassen. Der Assistent-

Luma kann sich nicht frei bewegen, er folgt Mario auf Schritt

und Tritt. Richte den Sternenzeiger von SP2 auf die unterschiedlichsten Dinge auf dem
Spielbildschirm. Es gibt eine Menge zu entdecken!

Hinweis: Fiir Informationen zur Synchronisierung der Wii-Fernbedienung lies bitte auf ® S.5 nach.

—

—

‘-ﬁ

SP2-Steuerung im unterstiitzenden Spiel

Hinweis: Ziele im Dateiauswahlbildschirm » S.11 auf == und driicke den A-Knopf, um dir diese
Steuerung anzeigen zu lassen.

SUPER MAR



ﬂ Ein neues Sgiel beginnen SEine neue Spieldatei erstellen!

Wiéhle im Dateiauswahlbildschirm ein Symbol aus und erstelle eine Spieldatei, um deine
Daten speichern zu kdnnen, wenn du ein neues Spiel beginnst. Um eine Datei zu erstellen,
brauchst du wenigstens einen freien Block im Speicher der Wii-Konsole.

Hinweis: Du kannst auch einen Mii™-Charakter, den du auf deiner Wii-Konsole erstellt hast, als Symbol

> verwenden. N&here Informationen dariiber, wie man einen Mii-Charakter im Mii-Kanal erstellt, findest
‘ Der abgebildete Gesundheits- und Sicherheitsbildschirm du in der Wii-Bedienungsanleitung — Kanale und Systemeinstellungen.

wird angezeigt. Lies die Informationen auf diesem Bild-
ﬂ Der Dateiauswahlbildschirm

schirm sorgféltig durch und driicke den A-Knopf. Der
Gesundheits- und Sicherheitsbildschirm wird auch
dann angezeigt, wenn du die Disc erst nach dem Ein- Wiéhle eine Spieldatei (Planet), mit der du weiterspielen willst und driicke danach 0.K.,
schalten der Wii-Konsole einschiebst. um mit deinem Spiel fortzufahren. Du kannst dariiber hinaus auf g3 zeigen und den A-Knopf
! 4 driicken, um dir die Steuerung fiir das unterstiitzende Spiel » S.8 anzeigen zu lassen.
' Zeige mit der Wii-Fernbedienung auf den Disc-Kanal im
Wii-Menii und driicke den A-Knopf.
X

Vor dem Spiel

Schiebe die SuPer MARIO GALAXY 2-Disc korrekt in den
Disc-Schacht der Wii-Konsole. Die Wii-Konsole schaltet
sich daraufhin automatisch ein.

‘ Der Starthildschirm des Kanals wird angezeigt. Wahle
START aus und driicke den A-Knopf.

‘ Es werden Informationen zur Handgelenksschlaufe
angezeigt. Stelle sicher, dass die Handgelenksschlaufe

fest sitzt und driicke anschlieRend den A-Knopf. L opanwahialLodakschichiden

B-Knopf driicken, um zum vorigen Bildschirm

zuriickzukehren. "

Daten speichern

Dieses Spiel speichert an bestimmten Punkten automa-
tisch, zum Beispiel, wenn du einen Level abgeschlossen
hast. Du kannst die Spieldaten auch manuell in Bild-

schirmen wie der Galaxienkarte ® S. 13 {iberschreiben,
indem du den Minus- oder Plus-Knopf einen Augenblick

' Der Titelbildschirm erscheint.

% gedriickt haltst und dann SPEICHERN UND BEENDEN
I - wahlst. Bitte beachte, dass eine Datei nicht wiederhergestellt werden kann, sobald sie
Grundsitzlich wird fiir dieses Spiel die Spracheinstellung der Wii-Konsole iibernommen. Das Spiel verfiigt tiberschrieben wurde. Jedes Mal, wenn du von einer gespeicherten Datei aus startest,
tiber fiinf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Franzdsisch, Spanisch und Italienisch. Wenn fiir die wird auBerdem die Zahl deiner Versuche auf vier zuriickgesetzt.
Wii- Konsole bereits eine dieser Sprachen ausgewéhltworden ist, wird diese automatisch im Spiel verwendet. Hinweis: Néhere Informationen dazu, wie man Dateien aus dem Speicher der Wii-Konsole léschen
rache fiir die Wii-Konsole ausgewahlt worden, die nicht oben angefiihrt ist, wird im Spiel stan- kann, findest du in der Wii-Bedienungsanleitung — Kanéle und Systemeinstellungen.

die englische Sprache verwendet. Die im Spiel wiedergegebene Sprache lasst sich veréndern,



Galaxien erforschen

In diesem Spiel tibernimmst du die Kontrolle iiber Mario und
kannst mit Raumschiff Mario zu den verschiedenen Galaxien
reisen. Hol die Power-Sterne zuriick, die Bowser und seine
Handlanger gestohlen haben!

Die Suche nach den

" ﬂ Power-Sternen

Innerhalb jeder Galaxie gibt es mehrere Level
und in jedem ist ein Power-Stern versteckt.
Finde alle Power-Sterne, um eine Galaxie ab-
zuschlieBen und neue Galaxien bereisen zu
konnen. In jeder Welt gibt es auBerdem eine
Galaxie, in der du einen GroRen Stern bergen
kannst, der dir den Weg zu einer neuen Welt
offnet.

ﬂ Raumschiff Mario "

Von hier aus bestreitet Mario sein Abenteuer. Uber-
nimm das Steuerrad, um auf der Weltenkarte zu den
Galaxien zu reisen, oder unterhalte dich an Bord mit
den Toads oder anderen Charakteren, um so wert-
volle Informationen zu sammeln.

Hinweis: Die Anzahl der Mitreisenden und Maglichkeiten
auf Raumschiff Mario nimmt zu, je weiter du im Abenteuer
voranschreitest.

Eine Ubersicht, wie viele und
welche Power-Sterne du bislang
gefunden hast » S.15.

Begib dich an das Steuerrad, um
zur Galaxienkarte zu gelangen.

Weltenkarte
Wahle auf der Galaxienkarte die Schaltfliche WELTEN-

KARTE, um zu dieser zu gelangen. Du kannst hier schnell
zwischen den bereits besuchten Welten hin und her

reisen. Wahle eine Welt aus und driicke den A-Knopf,
um dort hinzureisen.

r> Die Galaxienkarte 5

Ubernimm das Steuerrad von Raumschiff Mario, um zur Galaxienkarte zu gelangen. Wihle
die gewiinschte Galaxie aus und danach DORTHIN FLIEGEN, um zum Levelauswahlbild-
schirm zu gelangen.

Ziele hierauf und driicke den A-Knopf, um
zur Weltenkarte zu gelangen.

Hierauf zielen und mit dem A-Knopf bestétigen, um x
die Galaxie anzusteuern. T A,

Sternenschranken dffnen sich erst, wenn du eine be-
stimmte Anzahl an Power-Sternen gesammelt hast.

> Der Levelauswahlbildschirm

Wahle den gewiinschten Level mit dem
Zeiger aus und driicke den A-Knopf. Wenn
du einen Level auswabhlst, den du bereits
beendet hast, wird deine bisherige Bestzeit
angezeigt.

Kosmobucht-Galasie

Der Lager-Toad

dem Steuerrad von Raumschiff Mario auftauchen. Sprich

mit ihm, um die von dir mitgefiihrten Sternenteile bei ihm

einzulagern oder eingelagerte wieder mitzunehmen. Auf

Sternenteile, die du beim Lager-Toad einlagerst, kann

auch aus anderen Spieldateien zugegriffen werden. Auf

diese Weise kannst du Sternenteile mit anderen Spielern teilen. So kénnt ihr euch ge-
genseitig helfen, wenn euch Sternenteile fehlen.
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# ) e
ﬂ Der Sgielbildschirm ﬂ Misslungene Versuche und Game Over
Kampfe dich durch die verschiedenen Level, um Power-Sterne zu erhalten. Die meisten In- Wenn die Kraftanzeige auf 0 sinkt, weil Mario
formationen auf dem Bildschirm erscheinen erst, wenn Mario stillsteht. Die Kraftanzeige Schaden genommen hat oder er in einen Ab-
wird dagegen immer eingeblendet, wenn sie auf zwei oder weniger Blécke sinkt. grund gestiirzt ist, geht ein Versuch verloren.

Wenn Mario keine Versuche mehr zur Ver-

fligung hat, erscheint der Game Over-Bild-

schirm, das Spiel endet und Mario wird zu-

riick an Bord von Raumschiff Mario geschickt.
:

Wenn Mario mit einem Gegner oder Hin-
dernis zusammenstoRt oder einem geg-
nerischen Angriff unterliegt, sinkt seine
Kraftanzeige um einen Block. Jede auf-
gesammelte Miinze ldsst sie dafiir wieder
um einen Block steigen.

Das Pausenmenii

Driicke im Spielbildschirm den Minus- oder
Plus-Knopf, um das Spiel zu pausieren und
das Pausenmenii anzuzeigen. Hier kannst
du dir Informationen ansehen, wie z.B. die
Anzahl der Miinzen, die Mario bei sich tragt,
oder die Galaxie, in der er sich gerade be-
findet. Wahle ZURUCK ZUM SPIEL, um
Die Zahl der Sternenteile, die du bereits in diesem das Spiel fortzusetzen, oder ZURUCK ZUR
Level gesammelt hast. GALAXIENKARTE, um zur Galaxienkarte
zuriickzukehren.

Z> Riicksetzpunkte

Du wirst diese Punkte passieren, wenn du in den Leveln voran-
kommst. Beriihrt Mario die Flagge, dndert sich das Bowser-
Symbol in ein Mario-Symbol, um zu zeigen, dass Mario bereits
hier war. Dein Fortschritt wird gespeichert, so dass du von
dieser Stelle aus anfangen kannst, wenn du einen Versuch
verlierst und den Level noch mal beginnst.

Hinweis: Wenn du zur Galaxienkarte zuriickkehrst oder das Spiel been-
dest, geht dein Fortschritt fiir diesen Level verloren.

Die Sternenliste anzeigen

Wahle im Pausenmenii STERNENLISTE, um die Sternenliste anzuzeigen. Auf dieser
kannst du dir ansehen, welche Power-Sterne (oder GroBe Sterne) und Kometenmiinzen
® S.28 du bereits in den Galaxien einer Welt gesammelt hast. Ziele auf die {) oder
driicke links und rechts auf dem Steuerkreuz, um auszuwahlen, welche Welt angezeigt
werden soll. Wahle ZURUCK oder driicke den B-Knopf, um zum Pausenmenii zuriickzu-
kehren.

Die Kameraperspektive verandern

Anmanchen Orten kann Mario die Kameraperspektive (Blickwinkel)
verdndern. Verwende das Steuerkreuz, um das Kamerasymbol
darzustellen, dann driicke das Steuerkreuz in die Richtungen, die
blau markiert sind, um den Blickwinkel zu verandern. Driicke den
C-Knopf, um die Kamera wieder hinter Mario zu zentrieren. In man-
chen Bildschirmen kannst du in die Ich-Perspektive schalten, indem

.~---"wird angezeigt, wenn du die entsprechende
Galaxie noch nicht entdeckt hast.

du oben auf dem Steuerkreuz driickst. Wenn du unten auf dem Steu-
erkreuz driickst, kehrst du zur normalen Kameraperspektive zuriick.
Hinweis: Es gibt Orte, an denen du die Kameraperspektive nicht verandern kannst.
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Driicke den A-Knopf, um zu springen. Eine Vielzahl verschiedener Spriinge kann ausgefiihrt
werden, indem du dies mit anderen Aktionen kombinierst. Setze immer den richtigen Sprung
zur rechten Zeit ein. 0 ;

Marios Aktionen (Normal)

Hier ist eine Liste von Marios Aktionen. Wenn du die
richtigen Aktionen zur rechten Zeit einsetzt, wirst du alle
Herausforderungen meistern!

‘ M Bewegen _

Verwende den Control Stick, um Mario zu bewegen. Neige den Control Stick nur leicht in
eine Richtung, um langsam in diese zu schreiten, oder vollstdndig, um Mario in die Richtung
laufen zu lassen. '

> Mehrfachsprung/Dreisprung Driicke E (®) bei der Landung

Du kannst bis zu drei Spriinge miteinander verbinden, wenn du
wahrend des Laufens abspringst und zum exakten Zeitpunkt der
Landung erneut den A-Knopf driickst. Beim dritten aufeinander-
folgenden Sprung springt Mario am hachsten (Dreisprung).

Riick-
> wartssalto |

[DJ{ 1 CI1 %[« <3k Schiittele die

E (®), wihrend du ' gedriickt haltst

Driicke den A-Knopf, wéhrend Mario sich duckt, damit Mario einen
hohen Sprung ausfiihrt. Er landet danach ein paar Schritte hinter
« seinem Absprungspunkt.

Wand-
S sprung Springe gegen eine Wand und driicke E @

Springe gegen eine Wand und driicke den A-Knopf, sobald Mario
anfangt, diese hinunterzurutschen. An engen Stellen zwischen zwei
Wanden kannst du Mario so bis zur Spitze befordern.

5 Hechtsprung QUELIELETTEINES ' (2], dann E@

Driicke erstden Z-Knopf, wahrend du rennst, und dann den A-Knopf,
um einen Hechtsprung auszufiihren und grol3e Distanzen zu iiber-
winden.

Schiittele die Wii-Fernbedienung fiir eine Dre-
hung. Mit dieser Aktion‘kannst du Hindernisse
zerschmettern und Gegner betduben oder sogar
besiegen. Es gibt auch eine Vielzahl anderer
Objekte, an denen Mario mit einer beherzten
Drehung etwas ausrichten kann, also sei nicht
schiichtern und probiere es héufig aus!

Schiittele die E Wii-Fernbedienung

Neige den
entgegengesetzte Richtung,
wahrend du laufst, und driicke dann

: Drehsprun q wahrend eines Sprungs s 4 '-
Seitlicher
> Salto

Volifiihre eine Drehung wéhrend eines Sprungs, um etwas hoher als
normal zu kommen. Mit dieser Technik kannst du Mario auch ein
wenig abbremsen, wenn er féllt, und so die Landung perfektionieren.

Neige den Control Stick wahrend des Laufs in die entgegengesetzte
Richtung, so dass Mario auf den Sohlen rutscht und driicke dann
den A-Knopf, um einen seitlichen Salto auszufiihren, mit dem du

Gegner besiegen etwas hoher kommst.

Fiir gewdhnlich kannst du Gegner besiegen, indem du auf sie springst, oder indem du sie

rammst, nachdem du sie betdubt hast. Betduben kannst du sie durch eine Drehattacke i i Stampfattacke

oder durch Beschuss mit Sternenteilen. Es gibt jedoch auch Gegner, die du so nicht be- Vollfiihre eine Stampfattacke,

siegen kannst. Versuche in diesem Fall, ob du ein Objekt oder ein ltem zur Hilfe nehmen ) indem du springst und dann

kannst ® S.29. 3 / den Z-Knopf driickst. Ver-
C R wende die Stampfattacke;
um rissige Bdden zu zersto




Bleib vor einer Figur in deiner Néhe stehen und driicke den A-Knopf,
um ein Gesprach zu beginnen. Oder bleib vor einem Schild stehen
und driicke den A-Knopf, um es zu lesen.

Einen Mast »

erklimmen @IiNG Ei@ er Néihe ei fasts

Driicke den A-Knopf in der Nahe eines Mastes, um zu springen
und dich an ihn zu klammern. Verwende den Control Stick, um dich
hoch, runter, nach links oder rechts zu bewegen. Driicke den A-Knopf
erneut, um riickwarts herunterzuspringen.

-

Halte den Z-Knopf gedriickt, um dich zu ducken. Verwende den
Control Stick, um dich in der Duckhaltung zu bewegen.

¥ Aufheben (Fangen IWerfen Schiittele die

Es gibt Items, die du halten und in deine Blickrichtung werfen kannst, wie z. B. griine Schild-
krétenpanzer. Beriihre ein ltem, um es zu fangen oder aufzuheben, oder schiittele die
Wii-Fernbedienung, wenn du dich in seiner Ndhe befindest. Schiittele dann die Wii-Fern-
bedienung, um das Item in die Blickrichtung von Mario zu werfen.

Hebe einen|griinen Panzer auf. .. ...und'wirf ihn auf dein Ziel!

Schwimmen

Wiahle im Wasser die Richtung mit dem Control Stick und driicke
wiederholt den A-Knopf, um zu schwimmen. Unter Wasser kannst
du mit den Beinen paddeln, indem du den A-Knopf gedriickt haltst
und kurzzeitig schneller schwimmen, indem du die Wii-Fernbedienung
schiittelst. Halte an der Wasseroberflache den A-Knopf gedriickt oder
schiittele die Wii-Fernbedienung, um aus dem Wasser zu springen.

Drucke den Z Knopfan der Wasseroberflache, um ins Wasser zu
tauchen. Unter Wasser wird die & Luftanzeige eingeblendet. Sei
vorsichtig, denn sobald die Luftanzeige leer ist, beginnt sich deine
Kraftanzeige zu verringern! Die Luftanzeige kann wiederaufgefiillt

werden, indem du das Wasser verlasst, eine Lufthlase beriihrst oder
eine Miinze aufsammelst.

Panzer- - -
— schwimmen Halte einen griinen Panzer im Wasser

Wenn du unter Wasser einen Panzer aufhebst, schwimmt Mario
von allein und sehr viel schneller als normal. Gib die Richtung mit-
hilfe des Control Sticks vor, halte den Z-Knopf, um zu bremsen und
schiittele die Wii-Fernbedienung, um den Panzer zu schleudern.

Eislaufen Schiittele die E Wii-Fernbedienung

Schiittele die Wii-Fernbedienung auf einer
Eisfliche, um mit dem Eislaufen zu beginnen.
Kontrolliere die Richtung mit dem Control Stick.

Eislaufen erlaubt es Mario, sich schneller als
gewdhnlich auf Eis zu bewegen. Mario kann
auch wahrend des Eislaufens Spriinge und
Mehrfachspriinge vollfiihren. Du horst mit
dem Eislaufen auf, sobald du wahrend eines
Sprungs die Wii-Fernbedienung schiittelst.

Luigi ist mit von der Partie!

Marios Bruder Luigi taucht immer mal wieder in Galaxien auf.
Sprich mit ihm, um ihn ibernehmen zu lassen, und in der Rolle
von Luigi weiterzuspielen!




Marios Aktionen (verwandlungen)

Bestimmte Items erlauben es Mario, sich zu verwandeln
und spezielle Fahigkeiten anzuwenden. Lerne, diese Ver- :
wandlungen so einzusetzen, dass sie dir beim Spiel helfen. “ 4

M Wolken-Mario Schnapp dir eine

Als Wolken-Mario kannst du auf Wolken spazieren.

Wenn du die Wii-Fernbedienung schiittelst, kannst du auBerdem
Wolken direkt unter Marios FiiRen erzeugen. Jede @ reicht fiir

drei Wolken. Von dir erzeugte Wolken verschwinden nach eirgr
gewissen Zeit. I

Mario einen Treffer kassiert oder mit Wasser in
Beriihrung kommt.

Als Fels-Mario kannst du als Fels-
brocken durch die Gegend rollen,
sobald du die Wii-Fernbedienung
schiittelst. Als rollender Felsbrocken
kann Mario Hindernisse (wie andere
Felsen) zerbréseln, gegen die normale
Drehattacken nutzlos sind.

. auf ihnen landet.

Bienen-Mario Schnapp dir einen gy

Halte den A-Knopf gedriickt, um zu fliegen.
Verwende den Control Stick, um die Richtung
zu bestimmen, in die Mario fliegen soll. Sei
vorsichtig — die “fi~ Fliegen-Anzeige nimmt
stetig ab, wahrend Mario fliegt, und wenn
sie leer ist, fallt Mario hinunter. Mario kann
auf Honigwaben umherklettern, indem er

Mario einen Treffer kassiert oder mit Wasser in Beriihrung kommt.

en-Mario Schnapp dir einen

Mario wird unbesiegbar und seine Laufgeschwindigkeit nimmt
fiir eine gewisse Zeit zu. Er kann Gegner durch einfaches S
Anrempeln besiegen und seine Kraftanzeige nimmt nicht ab, =
wenn er angegriffen wird.

Schiittele die Wii-Fernbedienung vor speziellen Wéanden, wie z. B.

Gittern, um unsichtbar zu werden und hindurchzugleiten. Driicke den
A-Knopf in rascher Folge, um aufwérts zu schweben.

Feder-Mario

Mario springt unaufharlich. Driicke den
A-Knopf im Augenblick der Landung, um
einen besonders hohen Sprung zu voll-
fiihren. Wenn Mario gegen eine Wand
stol3t, vollfiihrt er automatisch einen
Wandsprung.




Yoshis Aktionen (Normal) -

Auf deinem Abenteuer wirst du in manchen Galaxien die
Maglichkeit haben, auf Yoshis Riicken zu reiten: Grund- o
satzlich wird Yoshi dhnlich wie Mario gesteuert, aber ein ©

paar Kommandos sind unterschiedlich.

L ]

:- AufsteigenIAbsteigen

Sprmge auf Yoshis Riicken oder . . .
dreh dich in seiner Nahe Ruckiaitssalio

Drehe dich neben dem Yoshi-Ei oder lande auf ihm, um Yoshi zu
befreien. Springe auf ihn oder drehe dich in seiner Nahe, um

auf Yoshi zu reiten. Vollfiihre einen Riickwaértssalto ® S.17, um
wieder abzusteigen.

Zuschnappen »
Verspeisen/Ausspucken

Ziele auf den
Bildschirm und driicke

Ziele mit dem Cursor auf Essbares wie Friichte oder
Gegner und driicke den B-Knopf, um mit Yoshis Zunge
zuzuschnappen. Einige Gegner kénnen wieder aus-
gespuckt werden, nachdem Yoshi sie verschlungen
hat. Wahle dann eine Spuckrichtung mit dem Zeiger
und driicke den B-Knopf, um den Gegner in diese
Richtung auszuspucken.

Hinweis: Manche Gegner kdnnen nicht verschlungen werden.

Verschlinge den Gegner Ziele gut

Driicke [, um zu spucken!

> Zichen 7 Halte E gedriickt und bewege dich zuriickr
_Einige Objekte, groRe Friichte und besondere Gegner (wie Piranha-
), kénnen mithilfe von Yoshis Zunge gezogen werden. ’;‘.4‘:1‘
Richte den Cursor auf das Ziel und driicke den B-Knopf, um zu-
chnam Halte den B-Knopf gedriickt und bewege dich von

! g'—uﬁ'%humehen oder etwas zu ak "
=

[ Ziele auf[1 Jund driicke

> Hochhangeln

Ziele auf eine &8 und driicke den B-Knopf, um dich mit Yoshis Zunge hochzuhangeln. Yoshl
pendelt dann an seiner Zunge und wird im hohen Bogen weitergeschleudert:

In der Luft strampeln

Halte den A-Knopf in der Luft gedriickt, um Yoshi angestrengt
strampeln zu lassen, damit er sich langer in der Luft halten kann.
Yoshi gewinnt dabei etwas an Hohe, so dass du mit dieser Technik
auch hoher gelegene Orte erreichen kannst.

Yoshis Kaépf schiitteln Schiittele die

Schiittele die Wii-Fernbedienung, damit Yoshi seinen Kopf schiit-
telt. Mit diesem Angriff kannst.du Hindernisse zerstoren, Gegner
betduben und Objekte aktivieren.

Wenn Yoshi Schaden nimmt...

Wenn Yoshi einen Treffer kassiert, wahrend du auf

ihm reitest, rennt er voller Panik davon. Wenn du nicht

rechtzeitig wieder auf Yoshi aufsteigst oder er einen - "
Abgrund hinunterstiirzt, landet Yoshi wieder in seinem Ei. :

Hinweis: Manchmal kehrt Yoshi auch direkt ins Ei zuriick, wenn
er Schaden nimmt.




Yoshis Aktionen (verwandlungen)

Yoshi kann sich verwandeln und erlangt spezielle Fahig-
keiten, wenn er besondere Friichte verschlingt, die im An- v+
schluss vorgestellt werden. Er verwandelt sich-nach einer =

gewissen Zeit automatisch zuriick in seine Ausgangsform.

L ]

Turbo-Yoshi 7Verschﬁngﬁil]e7ﬁ'7 -

Yoshi bekommt von der Schérfe dieser
Schote fiir eine bestimmte Zeit einen heilen
Schub, derihn wahnsinnig schnell werden
lasst. Als Turbo-Yoshi kann Yoshi Wénde
hochlaufen und sogar iiber Wasserober-
flachen rasen.

.

Blasebalg-Yoshi

Wenn Yoshi eine Blasebalgbeere verschlingt,
schwebt er durch die Luft wie ein Luftballon
und steigt dabei kontinuierlich nach oben, bis
die Luft raus ist. Steuere in die gewiinschte
Richtung mit dem Control Stick. Du kannst
Yoshi den Atem anhalten lassen, indem du
den A-Knopf driickst. Anhand der Luftanzeige
siehst du, wie viel Luft Yoshi noch in sich
hat. Er verwandelt sich zuriick in seine nor-
male Form, sobald alle Luft verbraucht ist.

Verschlinge eine
.

Gliih-Yoshi

Durch den Genuss einer Gliihbeere, die gliicklicherweise sehr gesund
ist, beginnt Yoshi fiir eine gewisse Zeit zu glithen und erhellt seine

unmittelbare Umgebung. Solange dieser Effekt anhélt, kannst du
vorher unsichtbare Wege erkennen und begehen.

Verschlinge eine

Niitzliche Objekte

Hier findest du eine.Sammlung niitzlicher Objekte, die auf
dem Spielbildschirm auftauchen kdnnen..Manche davon
kannst du aktivieren, indem du Aktionen ausfiihrst.

Sternenring

Schiittele die Wii-Fernbedienung, wenn du dich in der Nahe
eines Sternenrings befindest, um zu einem anderen Planeten
zu fliegen. Zerbrochene Sternenringe kannst du reparieren,

indem du alle fiinf Sternenchips findest

und aufsammelst.

Sammle alle gelben Sternenchips, um den Sternen-
ring zu reparieren.

M Wirbelbohrer

Beriihre einen Wirbelbohrer, um ihn aufzunehmen. Sobald du
ihn bei dir trégst, kannst du dich durch die Erde oder einen
kompletten Planeten bohren, wenn du die Wii-Fernbedienung
schiittelst. Mit einem beherzten Bohren kannst du auch Gegner
besiegen. =

Rﬁhrgn fiihren dich in neue Bereiche.




Blocke und Schalter

Spring, dreh dich etc.

1" 2-Block Springe von unten dagegen, um Sternenteile oder Miinzen zu
5 erhalten.

-

Spring von unten dagegen, setze eine Stampfattacke oder Dreh-

WA attacke ein, um ihn zu zerstdren.
pr——
Block Ein unzerstorbarer Block.
— . . S
L5 Umdrehboden Wechselt die Farbe jedes Mal, wenn du dariiber laufst.
——

: £ Drehschalter Dreh dich in seiner N&he » S.16, um den Schalter zu betétigen.

- Stampfattacken-

Schalter Betétige ihn, indem du eine Stampfattacke ausfiihrst.

Hinweis: Es gibt noch andere Schalter und Blécke zu entdecken!

Teleporter

Schiittele die E Wii-Fernbedienung

Betritt den Teleporter und dreh dich, um einen Bonus-Bereich zu
betreten. Besiege dort alle Gegner innerhalb des Zeitlimits, um einen
Preis zu gewinnen.

Wachskraut ma Wii-Fernbedienung
Schiittele die Wii-Fernbedienung, wenn du in der Nahe bist, um die * %
Ranke zu ergreifen. Durch weiteres Schiitteln schwingst du dich ent- |-~ = s
gy

lang der Ranke zu dem Ort, an den sie dich fiihrt.

Sternenkugel Neige die

Springe auf die Sternenkugel und halte Nach vorne neigen, |
die Wii-Fernbedienung dann senkrecht.  um nach vorne zu rollen
Neige die Wii-Fernbedienung in die Rich-
tung, in die du rollen mochtest und driicke
1 A-Knopf, um mit der Sternenkugel zu
springen. .
- Nach links oder rechts
sSneigen, um dorthin zu rollen

B

Y Blattboot Laufe darin herum

Blatthoote bewegen sich immer in die Richtung, in die sie geneigt werden. Laufe in einem
Blattboot herum, um zu steuern und bleib mittig stehen, um anzuhalten.

Stell dich auf die rechte Seité,
um nach rechts zu steuern

Stell dich auf die linke Seite,
um nach links zu steuern

MY Greifstern Ziele darauf und driicke E @

Ziele auf einen Greifstern, und dein Zeiger
andert sich zu ¥. Halte nun den A-Knopf ge-
driickt, um dich von dem Greifstern anziehen
zu lassen. Um wieder freizukommen, lass den
A-Knopf los, driicke den Z-Knopf oder dreh
dich.

Greife den Greifstern,
indem du den A-Knopf
driickst!

Tuku-Gleiter Neige die

Wenn du dich an einen Tuku-Gleiter hdngst, musst du die Wii-Fern-
bedienung waagerecht auf den Bildschirm richten und danach in die
entsprechende Richtung neigen: Um einen Sinkflug einzuleiten, neigst
du die Spitze der Fernbedienung nach unten. Drehe sie umihre Achse
nach links oder rechts, um eine Kurve zu fliegen. Fiir weitere Informa-
tionen iiber den Tuku-Gleitflug, sprich mit einem der Tuku-Tukans!

Nach vorne und hinten Lo e e g Um die eigene
neigen, um die Ge- o Achse drehen, um
schwindigkeit zu regeln '5_"‘ ~ Kurven zu fliegenysss




Items

Mario begegnet einer Menge verschiedener ltems auf sei-
nem Abenteuer. Einige wirken sich sofort niitzlich aus, wenn
sie eingesammelt werden, von anderen musst du mehrere
einsammeln, um Auswirkungen zu spiiren.

Miinzen fiillen die Kraftanzeige

AuBerdem erhiltst du einen wei-
teren Versuch pro 100 Miinzen,

die du zum Raumschiff Mario zu-
riickbringst.

Wirf mit griinen Panzern, um Schatzkisten zu 6ffnen
oder Gegner zu besiegen. Du kannst auBerdem
durchs Wasser flitzen, wenn du einen Panzer fest-
haltst.

In jeder Galaxie ist eine Kometen-
miinze versteckt. Sammele genug
von ihnen und ein Schabernack-
Komet wird auftauchen, der in einer
Galaxie einen besonderen Level
erzeugt.

Sammele Sternenteile!

sofort um einen Block wieder auf.
« res Geheimnis zu entdecken!

Sammele diese, um einen
Haufen Miinzen oder ein ande-

Fiir jeden gesammelten 1-Up-
Pilz erhéltst du einen weiteren
Versuch.

Deine Kraft wird komplett aufge-
fiillt und ihr Maximum verdoppelt
sich auf insgesamt 6 Blocke.
Wenn die Kraftanzeige unter 4
sinkt, schrumpft das Maximum
wieder auf 3.

Wirf den Wiirfel mit einer Dreh-
attacke oder einer anderen

Aktion, und du erhéltst, was auf
der Oberseite des Wiirfels er-
scheint. Pass aber auf: Bei einem
Bowser-Symbol erscheint ein

Gegner und kein niitzliches Item.

Fiir jeweils 100 gesammelte Sternenteile erhaltst du einen

neuen Versuch!

VerschieBe Sternenteile, indem du mit dem Sternenzeiger
zielst und mit dem B-Knopf abfeuerst. Nutze dies, um Geg-
ner zu betduben oder Gourmet-Luma zu fiittern » S. 30.

Tipps und Tricks

Hier sind ein paar Tipps, die dir helfen werden, problemlos
durch dein Abenteuer zu gelangen. Solltest du irgendwo
steckenbleiben, findest du sicherlich Hilfe!

ﬁ Hol dir Rat beim Tipp-Kanal!

In einigen Galaxien wirst du Bildschirmen begegnen, auf denen
der Tipp-Kanal |duft. Hier wird dir erklart, wie du vorankommst oder
eine Aktion effizient nutzen kannst. Solltest du dich an einem sol-
chen Ort also fragen, wie du weiterkommen kannst, findest du hier
Unterstiitzung.

In einigen Galaxien taucht eine kosmische Erscheinung
auf, wenn du eine gewisse Anzahl an Versuchen ver-
braucht hast.

" Rede mit der kosmischen Erscheinung und wéhle dann
AU JA!, um dich vom Kosmo-Assistenten bis zum Power-
Stern leiten zu lassen. In diesem Falle wird der Power-
Stern jedoch zu einem Bronzestern. Versuche es also
noch einmal, um den richtigen Power-Stern zu erhalten!

ﬂ Sind die Gegner zu schwer?

Je nach Gegner musst du eine bestimmte Aktion ausfiihren oder den Schwachpunkt des
Gegners angreifen, um ihn zu besiegen. Beobachte die Bewegungen des Gegners genau und
greife seinen Schwachpunkt mit einer besonderen Aktion an oder nutze ein Objekt in deiner
Umgebung. ®

Triff sie mit ltems! Greife zurréchten Zeit an! Nutze deine Umgebung!




&

ﬁ Nutze die verschiedenen Aktionen!

In einigen Galaxien kannst du nur vorankommen, indem du mit Objekten in Aktion trittst oder
sie verwandelst. Einige Objekte tauchen gar erst auf, wenn du die richtige Aktion am rechten
Ort vollfiihrt hast. Manchmal ist eben einfach Kopfchen gefragt!

Drehe dich, um kontrolliert
% zu landen!
Lande erst, wenn es
sicher ist!

Was wohl passiert, wenn
du diese Schalter mit
einer Stampfattacke ¥ S.17
aktivierst?

ﬁ Hast du einen Gourmet-Luma gefunden?

Im Verlauf deines Abenteuers wirst du haufiger auf Gourmet-Luma treffen. Sprich einen
Gourmet-Luma an und ziele danach auf ihn, damit sich dein Sternenzeiger in €@ dndert.
Driicke dann auf den B-Knopf, um ihn mit der gewiinschten Anzahl an Sternenteilen zu fii
tern. Es wird sich mit Sicherheit lohnen!

Manchmal wollen Gourmet-Luma auch Miinzen anstelle von Sternenteilen verspeisen. Auf
einige Gourmet-Luma wirst du auch in ihrem Luma-Laden treffen, wo sie niitzliche Items
mit dir tauschen.

.

Wenn auBer dir auch andere Freunde oder Familienmitglieder
dieses Spiel spielen und dabei andere Spieldaten verwenden,
kann es gut sein, dass der Brief-Toad an Bord von Raumschiff
Mario mysteridse Briefe mit 1-Up-Pilzen zustellt!
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