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Ce sceau est votre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et

This seat is your assurance that
Nintendo has reviewed this product

and that it has met our standards Original qu'il est conforme aux normes
Jfor excellence in worki hip d’excellence en matiére de fabri-
reliability and entertainment f‘ Nintend()\, cation, de fiabilité et surtout,

value. Always look for this seal
when buying games and acces-
sories to ensure complete compati-
bility with your Nintendo Product.

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

Seal of
Quality

Thank you for selecting the MARIO & LUIGI™: PARTNERS IN TIME Game
Card for the Nintendo DS™ system.

Merci d’avoir choisi le jeu MARIO & LUIGI™: LES FRERES DU TEMPS pour
la console de jeu Nintendo DS™.

IMPORTANT: Please carefully read the important health and safety information included in this booklet before
using your Nintendo DS system, Game Card, Game Pak or accessory. Please read this Instruction Booklet
thoroughly to ensure maximum enjoyment of your new game. Important warranty and hotline information can be
found in the separate Age Rating, Software Warranty and Contact Information Leaflet. Always save these documents
for future reference.

WICHTIG: Bitte lies die in dieser Spielanleitung enthaltenen 1eits- und Sicherheitshi ise genau
durch, bevor du das Nintendo DS-System, eine Nintendo DS-Karte, ein Spielmodul oder sonstiges Zubehor
verwendest. Bitte lies die Spielanleitung sorgfaltig durch, damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast.
Wichtige Gewabhrlei: und Servi 'ormationen findest du in dem Faltblatt fiir Altersbeschréankungen,
Software-Gewahrleistungen und Kontaktinformationen. Hebe diese Dokumente zum Nachschlagen gut auf.

IMPORTANT : lisez attentivement les informations importantes sur la santé et la sécurité incluses dans ce mode
d’emploi avant toute utilisation de votre Nintendo DS, d’une carte DS, d’une cartouche de jeu, ou d’un accessoire.
Nous vous conseillons de lire attentivement le mode d’emploi avant de commencer a jouer afin de 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.

BELANGRIJK: lees de gezondheids- en veiligheidsinformatie in deze handleiding zorgvuldig door voordat je het
Nintendo DS-systeem, de Game Card, de spelcassette of het accessoire gebruikt. Lees de handleiding goed
door om zoveel mogelijk plezier aan dit spel te beleven. In de aparte folder ‘L ij ificati i
en contactgegevens’ vind je belangrijke informatie over de garantie en de Nintendo Helpdesk. Bewaar deze
documenten om er later nog iets in op te kunnen zoeken.

This Game Card will work only with Nintendo DS systems.

Diese Nintendo DS-Karte funktioniert ausschlieBlich mit den Nintendo DS-Systemen.
Cette carte DS ne peut étre utilisée qu’avec les consoles de jeu Nintendo DS.

Deze Game Card werkt alleen met Nintendo DS-systemen.

IMPORTANT: The use of an unlawful device with your Nintendo DS system may render this game unplayable.

WICHTIG: Die Verwendung von illegalen Peripheriegeraten in Zusammenhang mit deinem Nintendo DS-System
kann zum Funktionsausfall bei diesem Spiel fiihren.

IMPORTANT : utiliser un appareil illégal avec votre Nintendo DS peut rendre ce jeu inutilisable.

BELANGRIJK: het gebruik van een illegaal apparaat met het Nintendo DS-systeem kan ervoor zorgen dat dit
spel niet kan worden gespeeld.

NINTENDO DS RUMBLE PAK
THIS GAME IS DESIGNED TO USE THE NINTENDO DS RUMBLE PAK.
G\\ NINTENDO DS RUMBLE PAK
\\ﬂ DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DAS NINTENDO DS RUMBLE PAK.
CARTOUCHE VIBRATION NINTENDO DS
CE JEU EST CONGU POUR FONCTIONNER AVEC LA CARTOUCHE VIBRATION NINTENDO DS.
NINTENDO DS RUMBLE PAK
DIT SPEL IS COMPATIBEL MET HET NINTENDO DS RUMBLE PAK.
© 2005 -2006 NINTENDO.
DEVELOPED BY ALPHADREAM. ALL RIGHTS, INCLUDING THE COPYRIGHTS OF GAME, SCENARIO, MUSIC
AND PROGRAM, RESERVED BY NINTENDO. TM, ® AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF
NINTENDO.
DEVELOPPE PAR ALPHADREAM. TOUS DROITS, Y COMPRIS LES COPYRIGHTS DU JEU, SCENARIO,
MUSIQUE ET PROGRAMME, RESERVES PAR NINTENDO. TM, ® ET LE LOGO NINTENDO DS SONT DES
MARQUES DE NINTENDO.
© 2006 NINTENDO.
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P ro[og

Eines gliickseligen Tages im Pilz-Kinigreich konstruierte der geniale Erfinder Professor I. Gidd eine Zeitmaschine, die
durch die unglaubliche Macht des Kobalt-Sterns angetrieben wurde. Prinzessin Peach war aufSer sich vor Freude iiber
diese Schispfung und brach sofort zu einer Reise ins Pilz-Kinigreich der Vergangenheit auf. Wie nicht anders zu erwarten,
war ihr treuer Kanzler Toadsworth so sehr von Sorge erfiillt, dass er prompt zusammenbrach.

Kurz darauf kehrte die Zeitmaschine zuriick. Doch war sie nur noch ein Wrack und anstatt der Prinzessin befand sich
ein gm:e/lges Alien unbekannter Her»(’unﬁ an Bord. Laut dem Professor musste Prinzessin Peach irgendwo — oder

— in der Ve det sein! Und zur Krinung taten sich plitzlich iiberall im Palast mysteridse
Zeitstrudel auf; die durch die Zeit zuriick fiihrten! Wer kinnte besser auf den Ruf nach Abentenern antworten als
Mario und Luigi? Wohl niemand sonst!

Die biirtigen Briider traten in Aktion, sprangen in einen Zeitstrudel und machten sich auf, eine Rettungsaktion zu starten,
die sie in die Vergangenheit fiihrte. Als sie dort ankamen, trafen die Briider auf sich selbst in ihren Kindbeitstagen.

So entstand das grofiartigste Heldenteam der Geschichte! Kinnen die Briider gemeinsam alle Widrigkeiten bezwingen
und Prinzessin Peach retten? Nur die Zeit wird die Antwort bringen!

' Die Haupfc{arsfeller

Prof. Immanuvel Gidd
Der Erfinder der Zeitmaschine.
Der Mann mit dem groBen
Gehirn wird sich als wertvoller
Verbiindeter erweisen. #

ie Bewohner eines weit
entfernten Planeten. Diese
unheimlichen Aliens sind

im Pilz-Kénigreich eingefallen,
um ein neues Zuhause zu
finden.

Prinzessin Peach
Die Herrscherin tiber das Pilz-
, Kénigreich. Sie wurde von den
/ Shroobs entfiihrt.

Baby Bowser
Der michtige Konig der Koopas
als kleiner Rabauke. Selbst in
jungen Jahren versuchte er bereits,
Prinzessin Peach zu entfiihren.

Baby Mario Baby Luig
Mario als kleiner Limmel. Er Die kniehohe Version von Luigi.
mag zwar nur ein Dreikdsehoch Es scheint, dass seine Neigung
sein, dennoch ist er auch ein zu trianenreichen Ausbriichen,
standhafter groRer wenn er unter Druck steht, schon
Bruder. im zarten Kindheitsalter ihren
Anfang nahm.

-

Mario
Der groRe Bruder, der stolz auf’
seinen Mut und auf seinen Bart ist.
Mit Baby Mario im Team ist er bereit,
den beschwerlichen Weg zur Rettung
Prinzessin Peachs auf sich zu nehmen!

= $ <&

Lufsrf

Marios sanftmutiger und luxurios
bebarteter jiingerer Bruder. Zwar mag
er ein wenig ungeschicke sein, doch
mit Baby Luigi an Bord wird er sich
jeder Herausforderung stellen!

T

s



# Rarte ond [ntro % . Intro

MARIO & LUIGI™: ZUSAMMEN DURCH DIE ZEIT erzihlt die Geschichte
von Mario und Luigi, die mit ihren kindlichen Ebenbildern ein
Team bilden. Steuere beide Briiderpaare, um das Spiel zu meistern.
Karte ) Gelangst du an eine Stelle, an der es kein Weiterkommen gibt,
bleib stehen und sieh dich genau um. Es mag vielleicht Vorrich-
tungen geben, die noch nicht aktiviert wurden oder Aktionen,

Marios und Luigis neuestes Abenteuer findet in ihrer Heimat, dem Pilz-Kénigreich, statt.
Es folgt nun eine kurze Einflihrung dariiber, wie sich die Geschichte entfaltet.

Seht und staunt: Das Pilz-Konigreich! Ein Land ohne Zeit?

(1) Bowsers Festung die du noch nicht ausprobiert hast (siehe Seite 47). Sollten dich
(@ Sternenhiigel die Gegner uiberwiltigen, gib nicht aufl Je mehr Kimpfe du
(3) Wald von Toadforst austrégst, desto starker werden Mario und Co.!

(@) Yoshis Eiland

() Pilz-Palast

(6 Toad Town .

@ PilzKonigreich (Vergangenheic b8 SR ry s R .

(8) Koopaseum Triffst du im Geldnde auf Gegner, kannst

(® Dorf Kuddelmuddel du aufsie springen, um im darauffolgenden

Schleifsand-Wiiste Kampf einen Vorteil zu erhalten! Fiir

@ Steinblock-Vulkan jeden erfolgreich abgeschlossenen Kampf

erhiltst du Erfahrungspunkte (siehe
Seiten 53 -60).

@ Bereite dich gut vor

Im Verlauf des Spiels erhiltst du Zugriff auf den Pilz-Laden (siehe Seite 65). Kaufe dort
einen Vorrat an Items, die du fir den erfolgreichen Abschluss deines Abenteuers be-
nétigen wirst. Du kannst deine Items tiberpriifen, indem du deinen treuen Assistenten
Steckweg 08/20 6ffnest (siehe Seite 61).

Die Bilder in dieser Anleitung verfiigen tiber eine Farbcodierung. Ein lila Rahmen
zeigt an, dass es sich um den Top Screen handelt, wahrend Rahmen Hinweis

II darauf geben, dass das Bild vom Touchscreen stammt. lI




# (or dern Spfe[

Stelle sicher, dass dein Nintendo DS™ ausgeschaltet ist. Stecke
danach die MARIO & LuIGI: ZUSAMMEN DURCH DIE ZEIT-Karte ein,
bis es , klickt®

Schalte das Gerit ein und der Gesundheits- und Sicherheits-
bildschirm wird eingeblendet. Driicke einen beliebigen Knopf
oder beriihre den Touchscreen, nachdem du die Informationen
sorgfaltig gelesen hast.

Wihle mit Hilfe des Steuerkreuzes auf dem DS-Meniibildschirm

die MARIO & LUIGI: ZUSAMMEN DURCH DIE ZEIT-Schaltfliche
an und driicke den A-Knopf oder beriihre die Schaltflache.

Hast du in deinen Systemeinstellungen den AUTO-MODUS ausge-
wahlt, ist dieser Auswahlvorgang nicht nétig. Bitte schlag in

der Nintendo DS-Bedienungsanleitung nach, wenn du weitere
Informationen hierzu benétigst.

Nach der Eréffnungssequenz wird der Titelbildschirm eingeblendet.

Driicke START, um zum Laden-Menii zu gelangen.

A
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Grundsitzlich wird fiir dieses Spiel die Spracheinstellung des Nintendo DS Gibernommen.
Das Spiel verfiigt iiber fiinf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Franzésisch,
Spanisch und Italienisch. Wurde fiir dein Nintendo DS-System bereits eine dieser Sprachen
ausgewahlt, wird diese automatisch im Spiel verwendet. Ist aber eine Sprache ausgewihlt
worden, die nicht oben angefiihrt ist, wird im Spiel englischer Bildschirmtext angezeigt.
Die im Spiel wiedergegebene Sprache lasst sich mittels Spracheinstellung des Nintendo DS
andern. Bitte schlage in der Bedienungsanleitung des Nintendo DS nach, falls du weitere

Informationen zur Spracheinstellung benotigst.

Laden-Menii

Im Laden-Menii wihlst du die Datei aus, die geladen werden soll. Wihle die Datei mit
Hilfe des Steuerkreuzes aus und bestétige deine Auswahl durch Driicken des A-Knopfes.
Die Dateien sind nummeriert und der Name der Datei wird am unteren Ende des
Bildschirms eingeblendet. Mit Hilfe der L- und R-Tasten kannst du den Text scrollen.

Zusammenfassung/ Tipps
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I Anzahl der Miinzen




START Verfiigst du noch tiber keine gespeicherten Daten, wihle diese Option,
um das Spiel von Anfang an zu beginnen. Sollten bereits gespeicherte
Daten vorhanden sein, kannst du durch Auswahl dieser Option dein Spiel
vom letzten Speicherstand aus fortsetzen.

KOPIEREN  Wihle diese Option, um eine Datei auf einen freien Speicherplatz
zu KOPIEREN.

LOSCHEN  Wabhle dies, wenn du einen Speicherstand LOSCHEN mochtest.
ABBRUCH Mit Hilfe dieser Option kehrst du zum Laden-Menii zuriick.

Sobald eine Datei geléscht wurde, kann sie nicht wiederhergestellt werden. Sei also
vorsichtig.

Information zu Dateien

Du kannst deine Fortschritte mit Hilfe von SPEICHERALBEN speichern.
Dir stehen insgesamt zwei Dateien zur Verfiigung. Durch gleichzeitiges
Driicken der A-, B-, X- und Y-Knépfe sowie der L- und R-Tasten sofort
nach dem Einschalten deines Nintendo DS kénnen alle Dateien sofort
geloscht werden. Aber vergiss nicht, dass geléschte Dateien nicht
wiederhergestellt werden kénnen. Sei also vorsichtig.

Standby-Modus

Wird der Nintendo DS geschlossen, wihrend er eingeschaltet ist, wird automatisch
der Energie sparende Standby-Modus eingeschaltet. Wird das System wieder gedffnet,
wird der normale Modus aktiviert.

# Grunc{legenc{e Sfeuerung

Hier erhiltst du einen Uberblick iiber die wichtigsten Steuerfunktionen und Informationen
dariiber, wie du die Hinweise auf dem Bildschirm wihrend deiner Reise durch das Pilz-
Konigreich richtig lesen kannst. Genauere Informationen zu Action-Kommandos findest
du im Kapitel ,,Aktionen®.

Top Screen
L-Taste

* Umschalten von Action- R-Taste

Symbolen * Umschalten von Action-

* Abbruch (im Kampf) Symbolen
Touchscreen START
* Steckweg 08/20 &ffnen
Steuerkreuz * Spiel beginnen
* Bewegen
* Auswahl von Kommando-

Blocken

* Auswahl von Gegnern

(im Kampf)
Steuerung im Menii Aktionsknépfe
Meniipunkt anwihlen Steuerkreuz A-Knopf B-Knopf X-Knopf Y-Knopf
Bestitigen A- oder X-Knopf
Abbruch B- oder Y-Knopf s 3 e g
Driicke die L- und R-Tasten sowie START und « Zur Ausfihrung individueller Aktionen
SELECT gleichzeitig, um einen Reset durchzufiihren und Kommandos.

und zum Titelbildschirm zuriickzukehren. « Zum Treffen von Auswahlen (wéihrend

Konversationen).

= $ <&




Der Spielbildschirm

Waihrend deiner Reise wird auf dem Top Screen eine Karte angezeigt. Deine Charaktere
bewegen sich wahrend des Spiels meistens auf dem Touchscreen. Manchmal missen
die Briider jedoch getrennter Wege gehen. In diesen Fillen agieren die Babys vom Top
Screen aus, wihrend die Erwachsenen auf dem Touchscreen ihre Abenteuer bestehen.

Zeitstrudel

Eine Pforte zwischen Vergangen-
heit und Gegenwart.

KP (Kraftpunkte)

Die Zahlen auf der linken Seite
stehen fir Luigi und Baby Luigi,
rechts findest du die Zahlen fiir
Mario und Baby Mario (siehe
Seite 53).

Gegner
Einer von vielen Gegnern, die sich
dir in den Weg stellen werden.
Sobald du einen Gegner beriihrst,
beginnt der Kampf (siehe Seite 53)!

Einrichtungen

Im Spiel findest du eine Vielzahl
von Einrichtungen und Blocken
(siehe Seite 52).

Anzahl der Miinzen

Mit Miinzen kannst du in
Léden vielerlei Dinge kaufen
(siehe Seite 65).

Momentane Position

Hier wird angezeigt, wo sich die
Briider in der Welt befinden.

Action-Symbole
Die Aktionen, die durch Driicken
des entsprechenden Knopfes
ausgefiihrt werden, sind hier
dargestellt.

Getrennte Wege

Manchmal miissen sich die Briider
trennen. Dann bewegen sich die Babys
auf dem Top Screen, wihrend die
Erwachsenen vom Touchscreen aus
agieren.

i Aktiorier

Unsere Helden sind in der Lage, eine Menge verschiedener Aktionen auszufiihren. Anfangs
agieren sie noch individuell, spater jedoch erlernen sie noch weitere einzigartige Moves.

Aktionsknopfe

Jeder Knopfist einem bestimmten Charakter zugewiesen.
Ein Druck auf einen Knopf ldsst den entsprechenden
Charakter eine spezifische Aktion ausfiihren. Die Aktionen,
die ausgefiihrt werden, hdangen vom Action-Symbol ab,
das zu diesem Zeitpunkt angezeigt wurde.

@ Umschalten von Action-Symbolen

Sobald du die Méglichkeit hast, mehrere Aktionen
auszufiihren, driicke die L- oder R-Taste, um durch die
verfiigbaren Action-Symbole zu blattern.




welche Briider an welcher Aktion

i Mario Luigi Baby Mario  Baby Luigi
teilnehmen. g y y Luig H Reden gg )

_ Bewegen @ Siehst du dieses Symbol, kannst du mit der Person, die vor dir
steht, ein Plauschchen halten.

i EsieeADschnitt wird erldre, g g g Solo-Aktionen: Auf dich allein gestellt

Mario oder Baby Mario fiihren die Truppe stets an. Du bewegst sie mit Hilfe des Steuer-
kreuzes. Wenn sich die Paare trennen, kannst du die Steuerung auf die Babys tibertragen,
indem du entweder den X- oder den Y-Knopf driickst. Die Steuerung der Erwachsenen

ird durch Driicken des A- oder B-Knopfs aktiviert.
& . u P v m Untersuchen g&/

Dieses Symbol erscheint, wenn du vor etwas stehst, womit du
interagieren kannst.

ey e
Erwachsenes Paar Baby-Paar Erwachsene und Babys

Mario und Luigi Baby Mario und Huckepack-Modus Mit Hilfe dieser grundlegenden Aktion kannst du SPRINGEN,

Baby Luigi (siehe Seite 50) um einen kleinen Hohenunterschied zu tiberwinden und Blocke
von unten anzustofen. Die erwachsenen Brider konnen hoher
SPRINGEN als ihre kleineren Gegenstiicke. Beginnst du einen
Kampf (siehe Seite 53) durch einen Sprung auf den Gegner,
erleiden alle Gegner bei Kampfbeginn Schaden.

T nammer e
Sobald er einen HAMMER erhilt, kann Baby Mario ihn durch
Driicken des X-Knopfs schwingen, um Gegenstinde zu zerstéren
und Schalter zu aktiveren. Schldgst du im Kampf einen Gegner
mit dem HAMMER, kann es vorkommen, dass der getroffene

I Gegner durch den Schlag benommen wird.

Befindest du dich inmitten der Ausfiihrung einer Briideraktion
(siehe Seite 51), kannst du diese durch Driicken des Knopfes,
der mit ZUR. beschrieben ist, abbrechen.




Huckepack und Huckepack-Aktionen ) Briideraktionen: Erwachsenen- und Baby-Moves

Huckepack @ @ Wirbelsprung

Wenn die Erwachsenen die Babys beriihren oder umgekehrt, Driicke den B-Knopf und Luigi springt auf Marios Schultern. Driicke den B-Knopf noch-
werden die Kleinen von den GroBen auf den Riicken genommen mals und die Briidder beginnen zu wirbeln und sich in die Luft zu erheben. Bestimme mit
und sie bewegen sich gemeinsam weiter. Hilfe des Steuerkreuzes die Richtung, in die sie fliegen sollen.

@ Baby-Schleuder -} g

Kommen die groRen Briider mit den Babys in Kontakt, wihrend sie einen Wirbelsprung
@ Huckepack-Sprung *g_ﬁg . q = ausfiihren, werden die Babys in den Wirbel gezogen und selbst in die Liifte geschickt.

Wenn sie die Babys auf dem Riicken tragen, kénnen Mario und
Luigi auch weiterhin Spriinge vollfiihren. Driicke wahrend des
Sprungs den Knopf des entsprechenden Babys. Auf diese Weise
springt das Baby noch hoher und kann so Blocke anstoRen, die
durch einen normalen Sprung unerreichbar waren.

B By Wurf s f8e8.

Driicke im Huckepack-Modus den X- oder Y-Knopf, um die Babys
von Marios oder Luigis Riicken zu werfen. Manche Bereiche im
Gelidnde kénnen nur von den Babys betreten werden. Um diese zu
erreichen, wirst du diese Aktion benotigen.

@ Baby-Bohrer g_g/

Driicke den Y-Knopf und Baby Luigi springt auf Baby Marios Schultern. Driicke den
Y-Knopf nochmals und die Babys werden sich wie ein Bohrer in den Boden graben.
Manche Untergriinde sind jedoch so hart, dass die Babys sich nicht hindurchgraben
kénnen.

T Briderball 83

Driicke den A-Knopfund Mario und Luigi werden sich gemeinsam zu einem Ball
zusammenrollen. Steuere den Briiderball mit Hilfe des Steuerkreuzes. Um diese
Formation wieder aufzulosen, driicke entweder den A- oder B-Knopf.

@ Baby-Kuchen 8 g

Die groBen Briider konnen die Babys plitten, wenn sie in Ballform tiber sie hinwegrollen.
Die waffeldiinnen Babys konnen dann enge Passagen durchqueren und sich vom Wind
nach oben tragen lassen. Doch bereits nach kurzer Zeit erlangen sie ihre urspriingliche
Form wieder.

o _ » * <& » ﬁ
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# efnrfchfurzgerz im Qel&ride

Im Spiel st6Bt du auf eine groRe Auswahl von Einrichtungen, wie Blocke und Schalter.
Nachfolgend werden einige Einrichtungen erklart, auf die du wihrend des Spiels stoRen
wirst. Um sie zu aktivieren, versuche sie von unten oder von oben anzustoRen oder auf

irgendeine andere Art zu beriihren.

T speicHERALBEN

StoRe einen dieser Blocke an, um das Speichermenii aufzurufen.
In diesem Menii kannst du folgende Optionen wiahlen: SPEICHERN
& FORTSETZEN, SPEICHERN & BEENDEN oder ABBRUCH.

Durch den Speichervorgang wird die geladene Datei tiber-
schrieben. Vorsicht! Sobald eine Datei tiberschrieben wurde,
kann der urspriingliche Inhalt nicht wiederhergestellt werden.

:E Réhrenblécke

StoRe einen Réhrenblock an und prompt erscheint eine Réhre,
durch die deine Gefihrten sofort zu dir stoen kénnen.

4-Personen-Platten und Trampoline

TrTT T T T T T T T T T
Tl

Gewisse Platten und Trampoline erlauben es dir, neue Bereiche zu erschlieRen. Manche
dieser Einrichtungen konnen nur durch alle vier Briider gleichzeitig aktiviert werden,

andere wiederum erfordern nur zwei.

7

# Der Karmpf ‘

Triffst du auf dem Oberwelt-Bildschirm auf einen Gegner, wird sofort der Kampfbild-
schirm aufgerufen. Gelingt es dir, auf dem Oberwelt-Bildschirm auf einen Gegner zu
springen, erhiltst du im Kampf einen zusitzlichen Zug, der automatisch allen Gegnern
Schaden zuftigt. Aber sei vorsichtig: Wird Mario auf dem Oberwelt-Bildschirm von
einem Gegner von hinten tiberrascht, beginnt er den Kampfaufseinem Hinterteil sitzend.

Der Kampfbildschirm

Der Charakter mit dem héchsten Wert in der Sparte Geschwindigkeit (GES. - siehe Seite 63)
erhilt den ersten Zug im Kampf. Wenn Mario an der Reihe ist, wihle einen Kommando-
block und beginne damit, den Gegnern eins auf die Miitze zu geben. Sobald alle Gegner
bezwungen wurden, ist der Kampf zu Ende und der Kampfergebnis-Bildschirm (siehe
Seite 59) wird eingeblendet. Verlieren Mario & Co. alle KP, ist das Spiel zu Ende. Sollte dies
geschehen, kannst du das Spiel vom zuletzt gespeicherten Spielstand aus fortsetzen oder
direkt in den Pilz-Palast zuriickkehren. Tragen die groRen Briider die kleinen auf dem Riicken,
sind es Mario und Luigi, die Schaden einstecken miissen. Sollten sie versagen, werden die
Babys den Kampf an ihrer Stelle weiterfiihren.

Action-Cursor Kommando-Block

Hier wird angezeigt, welchen
Knopf du driicken musst, um
Aktionen auszuwidhlen und
welcher Gegner das Ziel sein soll.

Kommando
Hier steht eine Erklarung
des momentan ausgewihlten

Charakter, deran der Reiheist Kol anuogBlocks

Steuerungserklirung
Hier wird die Aktion be-

schrieben, die der Charakter
zurzeit ausfithren kann.

Luigis KP

Marios KP

= $ <&



Kommandoblécke

Diese Blécke beinhalten die Aktionen, welche die Charaktere aus-
fiihren kénnen. Je weiter du im Spiel vorankommst, desto mehr
verschiedene Blocke stehen dir zur Verfiigung. Wahle mit Hilfe des
Steuerkreuzes einen Kommandoblock aus, fiihre danach einen
Sprung aus und bestitige deine Auswahl durch den entsprechenden
Aktionsknopf. Auswahlen kénnen durch Driicken der L-Taste oder
AnstoRen des ZUR.-Blocks abgebrochen werden.

. SPRUNG (Solo-Attacke) (siehe Seite 56)
Spring auf Gegner, um ihnen Schaden zuzufiigen. Dies funktioniert nicht bei Gegnern,
die Stacheln haben.

. HAMMER (Solo-Attacke)
Die Babys setzen HAMMER ein, um ihre Gegner anzugreifen. Auch die erwachsenen

Briider haben Zugriff auf die HAMMER, solange sie die Babys aufihren Riicken tragen.

Bros.-Item (Bros.-Attacke) (siehe Seite 57)
Setze ein Bros.-Item zum Angriff ein. Die Art und Weise des Angriffs hingt vom Item
ab, das du einsetzt.

. Item (Seite 67)

Setze Items ein, um deine KP aufzufiillen und deine Verteidigung zu stirken.

Flucht

Nimm die Beine in die Hand und fliehe aus dem Kampf. Driicke den Aktionsknopf
in schneller Abfolge, um so schnell wie méglich aus dem Kampf zu entkommen.
Doch sei gewarnt: Wenn du die Flucht ergreifst, verlierst du Miinzen. Driicke die
L-Taste, um die Flucht abzubrechen.

Gegnerlsche Attacken konnen manchmal gefahrliche Auswirkungen auf den Zustand
der Briider haben. Warte, bis der jeweilige Effekt nachlésst oder setze eine FRISCHWURZ
(siehe Seite 67) ein, um die Heilung zu beschleunigen.

SCHWINDLIG

Du bist zu desorientiert, um dich bewegen zu konnen.

GIFT

Du erleidest in jeder Runde Schaden, bis die Vergiftung abklingt.
VERBRENNUNG

Du nimmst Schaden und kannst dich nicht mehr bewegen.
ANGRIFF GESCHWACHT

Du verlierst etwas an Angriffskraft.

VERTEIDIGUNG GESCHWACHT
Du verlierst etwas an Verteidigungskraft.




Solo-Attacken und Briider-Attacken L)

Von Solo-Attacken spricht man, wenn einer der Briider auf einen Gegner springt oder
einen HAMMER einsetzt. Von Briider-Attacken ist dann die Rede, wenn die Erwachsenen,
die Babys oder beide Paare gemeinsam einen Angriff starten. Egal, ob du solo oder als
Team angreifst, gib dein Bestes, um die Action-Kommandos einzusetzen (siehe Seite 54),
um so viel Schaden wie mdglich zu verursachen.

Solo-Attacken

Solo- Attacken sind Basisangriffe, die von Mario oder Baby Mario, Luigi oder Baby Luigi
gegen Gegner ausgefiihrt werden. Die Solo-Attacke der Erwachsenen ist der SPRUNG,
wihrend die Babys den HAMMER bevorzugen. Wihle eines dieser Kommandos, wahle
einen Gegner fiir den Angriff und driicke den Knopf, der dem angreifenden Bruder ent-
spricht, um maximalen Schaden anzurichten.

Setzt du einen Driicke den Knopf des Wird der HAMMER Driicke den Knopf des
SPRUNG ein, muss groRen Bruders in eingesetzt, wird entsprechenden
einer der groBen dem Moment, in dem das Ziel von einem der Babys, um es ausholen
Briider das Ziel aus- er auf dem Gegner Babys ausgewihlt. zu lassen.

wihlen. landet.

Bruder Attacken kénnen nur eingesetzt werden, wenn die Briider gemeinsam unterwegs
sind. Bros.-ltems kénnen nicht eingesetzt werden, wenn Mario und Baby Mario oder
Luigi und Baby Luigi separat angreifen. Es gibt sogar einige Bros.-Items, die nur eingesetzt
werden kénnen, wenn alle vier Briidder zusammen im Kampf sind.

Trifft der Panzer einen
Gegner, driicke den Knopf
Panzer ihm nihert, des entsprechenden
um ihn wieder zuriick- Babys, um noch mehr
zukicken. Schaden anzurichten!

Beim Einsatz eines
GRUNEN PANZERS wird
eines der Babys
auf dem Panzer reiten.

Driicke den Knopf des
Bruders, wenn sich der

Es glbtjede Menge Bros.-Items (siehe Seite 64) und jedes emzelne
wird auf andere Art und Weise eingesetzt. Wenn du ein ltem
wihlst, wird am Top Screen erklart, wie das Item einzusetzen ist.
Vergiss also nicht, einen Blick darauf zu werfen.




Kampftipps

Im Kampf kannst du den Schaden, den eine Attacke verursacht,
erhéhen, indem du im richtigen Moment den entsprechenden
Aktionsknopf driickst. Dies wird Action-Kommando genannt.
Beim Einsatz eines Bros.-Items (siehe Seite 64) wird die Attacke
durch ein erfolgreich eingegebenes Action-Kommando weiter-
gefiihrt. Solange dir die Action-Kommandos gelingen, wird auch
die Attacke fortgesetzt. Die Knopfe, die fiir ein Action-Kommando
gedriickt werden miissen, hiangen davon ab, wie du angreifst.
Uberpriife also die Steuerung, bevor du beginnst.

Tragen sie die Babys auf dem Riicken, kiimmern sich hauptsach-
lich die groRen Briider um den Kampf. Doch mit dem richtigen
Timing und durch Driicken der X- und Y-Knépfe nehmen auch die
Babys an der Action teil.

Action-Kommando
fehlgeschlagen

Verteidigungstipps

Werden sie angegriffen, konnen Mario & Co. dem Angriff aus-
weichen und sogar einen Gegenangriff starten. Achte gut auf die
gegnerische Attacke und driicke den richtigen Aktionsknopf,

um auf den Gegner zu springen oder ihm eins mit dem HAMMER
zu verpassen. Fiihre erfolgreiche Gegenangriffe aus, um dem
Gegner Schaden zuzufiigen, ohne selbst welchen erleiden zu
miussen.

Kampfergebnis-Bildschirm

Nachdem alle Gegner besiegt worden sind, erhaltst du ERF.-Punkte (siehe Seite 63),
Miinzen und manchmal auch Items. Hat allerdings einer der Briider am Ende des
Kampfes 0 KP, erhilt er keine ERF.-Punkte. Um dies zu vermeiden, setze heilende Items,
wie zum Beispiel 1-UP-PILZE, im Kampf ein, wenn Bedarf besteht.

Erhaltene Items

Erhaltene ERF.-Punkte

ERF.-Punkte werden jedem
Bruder individuell zugeteilt. Erhaltene Miinzen
Im Kampf erhaltene Miinzen
werden der Gesamtanzahl hin-
zugefiigt.

Individuelle Charaktere

Miinzen gesamt




Erhéhen des Levels

Wenn einer der Briider eine gewisse Anzahl an ERF.-Punkten
gesammelt hat, steigt er einen Level auf und auch seine Attribute
(siehe Seite 63) werden erhoht. Zusitzlich darfst du dir noch

ein Attribut aussuchen, das durch besondere Bonuspunkte erhéht
wird.

e o o oo o o e ok

Bewege das BONUS-Symbol mit Hilfe des Steuerkreuzes nach
oben oder unten, um ein Attribut auszuwéhlen. Driicke danach
den A-, B-, X- oder Y-Knopf. Driicke die L-Taste, wenn du deine
Auswabhl riickgangig machen mochtest. Solange sich das BONUS-
Rad dreht, driicke den A-, B-, X- oder Y-Knopf. Das Rad hilt
und die angezeigte Nummer wird dem ausgewahlten Attribut
hinzugeftgt.

BONUS-Symbol

b 4 Steckweg 08/20 ﬁ

Driicke START, um Steckweg 08/20 zu 6ffnen und Items einzusetzen, Ausriistung anzulegen
oder einfach deine Vorrite zu iiberpriifen. Driicke den B-Knopf, den Y-Knopf oder START,
um Steckweg 08/20 wieder zu schlieRen und zum Spielbildschirm zuriickzukehren.

Was haben wir denn da?

Bewege das VergroRerungsglas mit Hilfe des Steuerkreuzes auf ein Menii und driicke
den A- oder X-Knopf zur Bestitigung. Je weiter du im Spiel vorankommst, desto
mehr Meniipunkte werden hinzugeftigt. Um zum Spiel zuriickzukehren, driicke START,
den B-Knopf oder den Y-Knopf.

Level und KP der Charaktere

Spielzeit s
Miinzen
VergroRerungsglas
ITEMS (siehe Seite 62)
AUSRUSTUNG (siehe Seite 62)
QUARTETT-INFO

(siehe Seite 63)

BROS.-ITEMS (siehe Seite 64)
KOBALT-STERN
(siehe Seite 64)

»




(@) mems

Hier bist du richtig, wenn du dir die Items ansehen méchtest,
die du mit dir fiihrst. Setzt du ein Item ein, das speziell auf
einen Charakter zugeschnitten ist, musst du den entsprechenden

Charakter zuvor auswéhlen.

@ AausrisTunG

Unter diesem Punkt kannst du dir ORDEN und Kleidung ansehen oder anlegen. Zum

Anlegen musst du zuerst ORDEN oder BEKLEIDUNG auswihlen, das entsprechende Item

aussuchen und letztendlich den Bruder wahlen, der das Item anlegen soll. Driicke links
und rechts auf dem Steuerkreuz oder die L- und R-Tasten, um einen Bruder auszuwihlen.

Charakter

Attributverinderungen

Hier kannst du sehen, wie sich
Attribute durch die ausgewahlte
Ausriistung verandern. $ zeigt
eine Erhéhung an, § hingegen
eine Verminderung.

Ausgeriistet-Symbol
Die folgenden Symbole zeigen
an, welcher Bruder welche Aus-
riistung angelegt hat.

A = Mario

a = Baby Mario
A = Luigi

a = Baby Luigi

[@3] QuARTETT-INFO

M®&chtest du wissen, was Mario angelegt hat? Wie hoch Luigis VERT.-Wert ist? Die
detaillierten Informationen, die du tiber die Briider wissen musst, sind hier verftigbar.
Driicke links und rechts auf dem Steuerkreuz oder driicke die L- und R-Tasten, um
zwischen den Briidern hin und her zu schalten.

KP (Kraftpunkte)
Momentane und maximale KP.
Fallen die KP eines Bruders
auf 0, kann dieser nicht mehr
kiampfen.

ANGR.

Die Angriffskraft. Je hcher die
Zahl, desto mehr Schaden
kann der Bruder verursachen.

VERT.
Die Verteidigungskraft. Je hoher
die Zahl, desto weniger Schaden
muss der Bruder einstecken.

LV. (Level)

GES.

Die Bewegungsgeschwindigkeit.

Je hoher die Zahl, desto eher
kommt der Bruder im Kampf
zum Zug.

ERF.

Die momentanen Erfahrungs-
punkte. Erfahrungspunkte
erhilt man durch siegreich be-
standene Kampfe. Sammle

so viele Erfahrungspunkte, wie
neben NOCH angegeben,

um einen Level aufzusteigen.

Ausgeriistete ORDEN
und Kleidung

BART

Die, dhm, Bart-Punkte. Je hoher
die Zahl... nun, sagen wir
einfach, je hoher, desto besser.




T1Q) BROS -ITEMS

Hier kannst du alle Items tberpriifen, mit denen du im Kampf angreifen kannst. Wahle
ein Item an und du erhéltst eine kurze Gebrauchsanweisung auf dem Top Screen.
Wenn du vorhast, ein Item im Kampf einzusetzen, solltest du dir zuerst diese Erklarung
ansehen.

Gebrauchsanweisung

Die Gebrauchsanweisung lautet
fiir jedes Item anders.

ZIEL

Hier steht, gegen wie viele Ziele
das Item eingesetzt werden
kann. Somit kannst du planen,

BONUS-Effekte
Manche Items dndern
beim Einsatz den Zustand
der Gegner.

ob sich das Item fiir einen
Einsatz gegen einen einzelnen
oder eine Gruppe von Gegnern
eignet.

|@| koBALT-STERN

KOBALT-STERNSPLITTER sind der Schliissel zum Bestehen
dieses Abenteuers. Wenn du wissen mochtest, wie viele du
bereits gesammelt hast, sieh hier nach.

# Der PF[g*Lac{en -

Ab einem gewissen Punkt im Spiel 6ffnet der PILZ-LADEN seine Pforten im Pilz-Palast.
Kaufe mit Miinzen Items und Ausriistung. Wer weil3, vielleicht findest du wihrend deines
Abenteuers noch weitere Laden!

Der Einkauf

Auf der linken Seite des Tresens erhiltst du heilende ITEMS und
BROS.-ITEMS, rechts hingegen steht Ausriistung zum Verkauf.
Nahere dich einer Seite und sprich mit dem jeweiligen Toad, um
das entsprechende Menii aufzurufen.




Einkaufen

Um etwas zu kaufen, musst du zuerst auswihlen, welche Art von Item du kaufen
mochtest. Wihle danach das entsprechende Item und wihle JA auf dem Bestitigungs-
Bildschirm. Driicke den B- oder Y-Knopf, um den Vorgang abzubrechen.

Attributverinderung

Hier wird angezeigt, wie sich
ein Item auf die Attribute des
Trégers auswirkt. 4 zeigt eine
Verbesserung an, % hingegen
eine Verschlechterung.

Preis

% ABZ.

Hier werden Rabatte angezeigt.

Item-Typ Miinzen

Verkaufen

Mochtest du ITEMS verkaufen, wihle VERKAUFEN, um eine Liste der ITEMS aufzurufen,
die du verkaufen kannst. Drucke den B- oder Y- Knopf, um den Vorgang abzubrechen.

% AUFS. .
Hier werden Preisaufschlage et
angezeigt.
Miinzen Anzahl der Items
Die Items

Hier siehst du einige der ITEMS, die Mario und Luigi wihrend ihres Abenteuers einsetzen
kénnen.

Heilende Items Bros.-Items
@ PILZ - GRUNER PANZER
Fille 20 KP auf. Tritt diesen gegen deine Gegner.

BROS.-BLUME
Schleudere Feuerbille gegen deine
Gegner.

KANONENGEBALLER
SchieRe dich aus einer Kanone und
lande auf den Gegnern.

[:g 1-UP-PILZ
Reanimierung mit 50 % KP.

E] PILZTAU
Fiille 15 KP fiir alle auf.

E}Ei FRISCHWURZ
Entfernt Status-Effekte.

» pe &



1822590M2




