T
a
0
0
Z
w
S
Z

NTR-A2DP-FHG

(CONTIENTEDESHINEORMATIONSIMRORTANTES]
[SUR M [SANTEJETJIYAYSECURITE))
((BEVATYBEIPANGRIIKEIGEZONDHEIDSJENWVEILIGHEIDSINEORMATIE))




[0705/FHG/NTR]

T;u'x seal is your assurance that
Nintendo has reviewed this product
and that it has met our standards

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

g ol’lgl nal qu'il est conforme aux normes
Jfor excellence in worki hip d’excellence en matiére de fabri-
reliability and entertainment ‘ Nintendo ' | cation, de fiabilité et surtout,
value. Always look for this seal | de qualité. Recherchez ce sceau
when buying games and acces- Seal of

lorsque vous achetez des jeux
ou d(:‘S accessoires pour assurer
une totale compatibilité avec
vos produits Nintendo.

sories to ensure complete compati-

Quality
bility with your Nintendo Product. -

Thank you for selecting the NEW SUPER MARIO BROS.™ Game Card for the
Nintendo DS™ system.

Merci d’avoir choisi NEW SUPER MARIO BROS.™ pour les consoles de jeu
Nintendo DS™.

WICHTIG: Bitte lies die in dieser Spielanleitung enthaltenen - 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 Gewahrlei: und Servil 'ormationen findest du in dem Faltblatt fiir Altersbeschréankungen,
Software-Gewabhrleistungen 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 ificati ttie

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.

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.

WICHTIG: Die Verwendung von illegalen Peripheri a in
kann zum Funktionsausfall bei diesem Spiel fiihren.

1enhang mit deinem Nintendo DS-System

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.

© 2006 NINTENDO.

ALL RIGHTS, INCLUDING THE COPYRIGHTS OF GAME, SCENARIO, MUSIC AND PROGRAM,
RESERVED BY NINTENDO. TM, ® AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. /
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L- und R-Tasten )

( Touchscreen j—

Beriihren
© Wahle eine Welt, um deinen Charakter
dorthin zu bewegen (siehe Seite 15)

Du kannst den Kartenbildschirm
(siehe Seite 15) und den Action-
bildschirm (siehe Seite 17) mithilfe
der L- und R-Tasten nach links und
rechts bewegen.

© Verwende Items in der Reserve

(siehe Seite 17) START

j A-, B-, X- und Y-Knépfe )

o (ffne und schlieRe das Pausenmenii
(siehe Seite 19)

o Offne und schlieRe das Pausenmenii
wahrend der Minispiele (siehe Seite 32)

® Minispielsteuerung (siehe Seite 31)

© Y-Knopf oder X-Knopf + links oder rechts auf
dem Steuerkreuz: Rennen

© B-Knopf oder A-Knopf: Springen/Schwimmen
(im Wasser)

( Steuerkreuz

® Bewegen
© Rohren und Tiiren betreten
® Seile und Lianen empor klettern

( Mikrofon

Auswahlen

Informationen dariiber, wie du die Steuerung
anpassen kannst, findest du auf Seite 12.

Meniisteuerung

Bestatigen  A-Knopf oder Touchscreen verwenden

Abbrechen  B-Knopf driicken oder beriihren

Der Touchscreen und das Mikrofon werden vor allem in den Minispielen verwendet

(siehe Seite 31).

Details zur Steuerung und zu einzelnen Aktionen findest du auf den Seiten 21 bis 26.

Steuerkreuz oder Touchscreen verwenden

| Das Spiel anhalten

Im Einzelspielermodus kannst du jederzeit den Standby aktivieren (siehe Seite 19),
indem du den Nintendo DS schlieft (im Mehrspielermodus funktioniert der Standby
nicht). Offne den Nintendo DS, um dein Spiel fortzusetzen. Wenn das System seine
Energie erschopft hat, wahrend es sich im Standby befand, beginnt dein nachstes Spiel
bei deinem zuletzt gespeicherten Spielstand.

Wenn das System voll aufgeladen ist, kann es ungefahr eine Woche lang im Standby bleiben.
Wechselt die Farbe der Betriebsanzeige von griin zu rot, verfiigt das System nur noch iiber
wenig Energie und sollte sofort aufgeladen werden. Die Dauer des Standby hangt vom
Ladestand der Batterie, dem jeweiligen Spielmodus und der Umgebungstemperatur des
Systems ab. Schaltet sich das System wéhrend des Standby ab, geht dein aktueller Fort-

schritt im Spiel verloren.
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Stelle sicher, dass dein Nintendo DS ausgeschaltet ist. Fiihre die NEw Super MARIO BRos.™-
Karte in den DS-Kartenschlitz ein, bis sie einrastet. Schalte dann das System ein.

Lies die Informationen auf dem Gesundheits- und Sicherheits-
bildschirm griindlich durch und beriihre danach den Touchscreen
oder driicke einen Knopf, um zum Nintendo DS Meniibildschirm
zu gelangen.
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Auf diesem Meniibildschirm kannst du wahlen, welchen der vier moglichen Spielmodi du
spielen mochtest. Driicke oben oder unten auf dem Steuerkreuz, um einen Modus auszu-
wahlen und bestétige deine Wahl mithilfe des A-Knopfes. Du kannst auch deine Auswahl

auf dem Touchscreen beriihren. Durch Driicken des B-Knopfes gelangst du zum vorherigen

Bildschirm zuriick.

MARIO VS. LUIGI
(Zwei Spieler)

MARIO (€in Spiecler)

i it 11 st = Fin Einzelspielerspiel. Steuere
Mario durch zahlreiche Level,
um Prinzessin Peach zu retten

(siehe Seite 14).

Ein Zwei-Spieler-Spiel, in dem L
du gegen einen Freund antrittst.

lhr steuert Mario und Luigi

und versucht, moglichst viele

Seritve den Tachicrven, L Fortatshrm

Beriihre hier das NEW SUPER MARIO BROS.-Panel.

. . . . Grofe Sterne zu erbeuten
Wenn der Auto-Modus deines Nintendo DS aktiviert ist, wird (siehe Seite 27). MINISPIELE
der Nintendo DS Meniibildschirm nicht erscheinen. In der (€in bis vier Spieler)
Gebrauchsanweisung des Nintendo DS findest du mehr Infor- OPTIONEN Eine Vielzahl von Minispielen

mationen dariiber. Einstellungen fiir Sound und

Steuerung (siehe Seite 12).

fiir bis zu vier Spieler (siehe
Seite 31).

Grundsatzlich wird fiir dieses Spiel die Spracheinstellung des Nintendo DS ibernommen.
Das Spiel verfiigt iiber fiinf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Franzdsisch, Spanisch
und Italienisch. Wurde fiir dein Nintendo DS-System bereits eine dieser Sprachen aus-
gewahlt, wird diese automatisch im Spiel verwendet. Ist aber eine Sprache ausgewahit
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 benétigst.




In diesem Bildschirm kannst du die Einstellungen fir SOUND und STEUERUNG anpassen.

Benutze den Touchpen oder das Steuerkreuz, um die Anderungen vorzunehmen. Driicke

den B-Knopf, um die Anderungen zu bestatigen und zum Hauptmenii zuriickzukehren.

SOUND

STEUERUNG

Wihle die gewiinschte S8
Einstellung aus.

Beriihre 0.K. oder driicke den
B-Knopf, um deine Einstellungen—L
zu speichern und zum Haupt-
menii zurlickzukehren.

g € Seringen |
0 Fngen
Rennen J

Wahle die Steuerungs-
einstellung, die dir
am angenehmsten ist.

| Rennen

h 4

Springen|

Wenn im weiteren Verlauf der Spielanleitung von SPRINGEN und RENNEN die Rede ist,

bezieht sich das auf die diesen Aktionen zugeordneten Kndpfe.

MARIO (€in Spicler)

ek

-

Prinzessin
Peach

Dringende €ilmeldung!

Prinzessin Peach wurde entfiihrt! Wahrend sie mit Mario spazieren ging,
wurde die geliebte Herrscherin des Pilz-Kénigreiches von einem unbekannten
Schurken gefangen genommen. Wie konnte das passieren, wo doch Mario
ganz in der Nahe war?

Augenzeugen zufolge war der Spaziergang ruhig
verlaufen, bis Mario und die Prinzessin dunkle
Rauchwolken aus Peachs Schloss aufsteigen sahen.
Der schnauzbartige Superheld schritt sofort zur

Tat und beeilte sich, das Feuer zu Idschen. Kaum
hatte er die Prinzessin verlassen, war sie auch
schon verschwunden!

Wer steckt hinter ihrer Entfiihrung?

Wer steckt hinter dem Angriff auf Peachs Schloss?

Gibt es zwischen den beiden Ereignissen eine Verbindung?
Hatte Bowser Jr. nicht friiher bereits vermutet, dass
Prinzessin Peach seine Mutter sein kdnnte?

Mario wird alle Mega-Pilze brauchen, die

er finden kann, wenn er dieser Sache auf
den Grund gehen will!

;.,‘ '_

Bowser Jr.




Um ein neues Spiel zu beginnen, wahle mithilfe des Steuerkreuzes eine Datei aus, die als
NEU gekennzeichnet ist, und driicke den A-Knopf, um deine Wahl zu bestatigen. Um ein
begonnenes Spiel fortzusetzen, wéhle eine Datei aus, die gespeicherte Daten beinhaltet
(siehe Seite 19). Du kannst die gewiinschte Datei auch beriihren und somit auswahlen.

KOPIEREN LOSCHEN

Wiahle zuerst die Datei aus, die Wahle eine Datei, deren Daten
du kopieren mochtest, und du ldschen willst.

dann die Zieldatei, an der du
die Kopie speichern mdchtest.

Werden die rechts abgebildeten Bildschirme eingeblendet, driicke
die A-, B-, X- und Y-Knopfe sowie die L- und R-Tasten gleichzeitig,
um alle gespeicherten Daten auf der DS-Karte zu ldschen.

ACHTUNG! Gespeicherte Daten, die geldscht oder iiber-
schrieben wurden, sind fiir immer verloren und kénnen nicht
wieder hergestellt werden.

Verwende das Steuerkreuz, um Mario iiber die Karte zu bewegen. Driicke den A-Knopf, um
den Level zu beginnen, auf dem Mario gerade steht. Wenn du einen Level beendet hast,
gelangst du zum nachsten. Meistere das Schloss am Ende einer Welt, um zur n&chsten
Welt zu gelangen.

Levelname und Level
Sternenmiinzen .

" Zugangliche Level
Der Levelname und die Anzahl -
der in diesem Level gesammelten Beendete Level

Sternenmiinzen. Blinkende
Symbole zeigen an, dass Mario
die Miinzen zwar gesammelt,
das Ziel des Levels jedoch
noch nicht erreicht hat (siehe
Seft 19), Tl e
; il Anzahl der Versuche
(siehe Seite 17)

@ Nicht zugangliche Level

Item in Reserve
(siehe Seite 17)

Die Gesamtzahl der bisher in
allen Levels gesammelten

Sternenmiinzen (siehe Seite 20). QEM

Weltkarte i Fortschrittsanzeige

Du kannst Mario in eine andere (siehe Seite 17)
Welt schicken, indem du diese

beriihrst. Welten, die schwarz

markiert sind, kannst du noch

nicht erreichen.




Tiirme / Schlosser |

Sternenmiinzen-Schilder

Wenn du an einem solchen Schild
die angegebene Anzahl an Sternen-
miinzen zahlst, verschwindet es und
du kannst einen neuen Weg entlang
gehen. Nachdem du gezahlt hast,
kannst du auRerdem den Spielstand
speichern (siehe Seite 19).

Am Ende jedes Turms kdmpft Mario
gegen Bowser Jr., und am Ende
jedes Schlosses tritt er einem anderen
Bossgegner gegeniiber. Wenn du
einen Turm- oder Schlosslevel beendet
hast, kannst du deinen Spielstand
speichern (siehe Seite 19).

gende ?

Wenn du einen fliegenden ?-Block
oder einen Hammer-Bruder auf
einem Level des Kartenbildschirms
siehst, weifdt du, dass der Block
oder der Bruder irgendwo in diesem
Level auftauchen werden. Suche
auf der Fortschrittsanzeige dieses
Levels nach dem 4] -Zeichen,

um zu sehen, wo sie sein kdnnten.

Toa

Unterwegs wirst du verschiedene Toad-H&user finden, in denen
du Items erhaltst. Springe gegen die Bldocke, um die Items zu
erhalten. In dem griinen Toad-Haus kannst du viele 1-Up-Pilze
erhalten. Aber sei vorsichtig: Wenn du den Block mit der Bowser-
Karte triffst, wird das Minispiel beendet. Du erhaltst zwar die

bis dahin gesammelten 1-Up-Pilze, kannst aber hier keine neuen
mehr sammeln.

Actionbi

Gesammelte Miinzen

Verbleibende Zeit

(siehe Seite 20)

Levelname

Wenn Mario das Ziel nicht
innerhalb der vorgegebenen
Zeit erreicht, verliert er einen
Versuch (siehe Seite 18).

Verbleibende Versuche

Fortschrittsanzeige
Marios Kopf zeigt dir, wo er
sich innerhalb des aktuellen
Levels befindet. Je néher er
der rechten Seite ist, desto

Wenn Mario in einen Abgrund
fallt, von einem Gegner beriihrt
wird etc., verliert er einen Ver-
such. Wenn er alle Versuche
verloren hat, ist das Spiel vor-
bei (siehe Seite 18).

Items

naher ist er dem Ziel dieses
Levels.

PUNKTE Sternenmiinzen
So viele Punkte hast du bis jetzt ~ Hier siehst du, wie viele
erzielt. Punkte erhaltst du, indem  Sternenmiinzen du in diesem
du Blécke zerstorst und Gegner  Level schon gesammelt hast.
besiegst. In jedem Level kannst du drei
Sternenmiinzen finden.

Wenn Mario ein Iltem aufnimmt,
obwohl er schon die Wirkung
eines Power-Ups genieft (siehe
Seite 24), gelangt dieses Item
in die Reserve, die du auf dem
Touchscreen sehen kannst.

Um das Item zu verwenden,
beriihre es. Es wird dann im
Actionbildschirm erscheinen.




E '_ '_Vl'iiicl_('s'el:zpunkt und Ziel

' Riicksetzpunkt Rl o i 0B s

Y| Wenn du den Riicksetzpunkt eines Jeder Level hat ein Ziel an seinem
_ Levels erreichst, erscheint auf Ende. Wenn du das Ende er-
M dem Actionbildschirm eine Fahne. reichst, sollte Mario den Fahnen-
& Auf der Fortschrittsanzeige wird mast méglichst weit oben
der Riicksetzpunkt ebenfalls ange- beriihren. Je héher dies gelingt,
zeigt. Wenn du den Level erneut desto mehr Punkte erhéltst du.
= startest, beginnst du bei diesem
s RUcksetzpunkt. Wenn du jedoch
einen anderen Level spielst und erst
danach zu diesem Level zuriickkehrst, beginnst
du ihn wieder am Anfang.
Anmerkung: Nicht alle Level haben Riicksetz-
punkte.

_Eéhlér_ und Game Over

Wenn Mario von seinen Gegnern erwischt
wird oder in einen Abgrund féllt, verliert er
einen seiner Versuche. Wenn er alle Versuche
s verloren hat, ist das Spiel vorbei und du
wirst zum letzten Speicherpunkt zuriickgesetzt. Wenn das
geschieht, wahle WEITER oder BEENDEN.

“Pausenmenis

Driicke START auf dem Karten- oder Actionbildschirm, um das Spiel anzuhalten und das
Pausenmenii zu 6ffnen. Wéhle die gewiinschte Handlung mithilfe des Steuerkreuzes aus
und bestatige deine Wahl durch Driicken des A-Knopfes.

Hiermit verldsst du den
Actionbildschirm und kehrst
zum Kartenbildschirm
zuriick. Diese Option ist nur
im Pausenmenii des
Actionbildschirms verfiighar.

Hiermit schlieft du das
Pausenmenii und kehrst zum
Spielgeschehen zuriick.

Hiermit kannst du die Ein-
stellungen fiir Sound und
Steuerung anpassen (siehe

Seite 12). Hiermit beendest du das Spiel
ohne zu speichern und kehrst
zum Titelbildschirm zuriick.

' _;peiéhérn und Standby

Einen solchen Bildschirm wirst du sehen, wenn du einen
Turm- oder Schlosslevel beendet hast oder an einem
Sternenmiinzenschild Sternenmiinzen bezahlt hast (siehe
Seite 16). Wahle JA, um deinen Spielstand zu speichern.
Wenn du gerade nicht speichern kannst, kannst du das
Spiel anhalten, indem du den Standby aktivierst (siehe
Seite 9).




Springe gegen ?-Blocke, um Miinzen
oder Items zu finden.

Sammle 100 Miinzen, um einen
. Extraversuch zu erhalten.

Damit wirst du kurzzeitig unverwund-

bar. Auerdem kannst du schneller

rennen und weiter springen.

Beschert dir einen Extraversuch.

Wirbelblocke \

Wenn Mario auf einem solchen Block
steht und springt, vollfiihrt er einen
Wirbelsprung. Driicke unten auf dem
Steuerkreuz, um mit einem Wirbel-
stampfer nach unten zu krachen!

Zerbrich ihn. Vielleicht findest du
Miinzen.

Sternenmiinze

Wenn du geniigend Sternenmiinzen
gesammelt hast, kannst du neue
Wege offnen (siehe Seite 16).

Roter Ring & rote Miinzen

Springe durch einen roten Ring, damit
fiir kurze Zeit rote Miinzen erscheinen.
Wenn du alle acht roten Miinzen
sammeln kannst, erhaltst du ein Item.

Springe auf P-Schalter, um Stein-
blécke in Miinzen zu verwandeln und
umgekehrt.

1-Schalter verwandeln gestrichelte
Blocke in feste Steinblocke, und
?-Schalter haben je nach Level unter-
schiedliche Auswirkungen.

Driicke links oder rechts auf dem
Steuerkreuz, damit Mario in diese

- B

Driicke und halte den Renn-Knopf gedriickt,
waéhrend du links oder rechts auf dem Steuer-
kreuz driickst, damit Mario in diese Richtung
rennt. Uber Liicken, die nur einen Block breit
sind, kann Mario rennen, ohne hineinzufallen.

Driicke und halte unten auf dem Steuerkreuz
gedriickt, damit Mario sich duckt. Wenn du

das machst, wahrend Mario rennt, kann er liber
eine kurze Distanz geduckt rutschen.

Driicke den Sprung-Knopf, damit Mario springt.
Driickst du den Knopf nur kurz, macht er einen
kurzen Sprung; héltst du den Sprung-Knopf
langer gedriickt, macht Mario einen groen Sprung.
Auf Gegner zu springen ist die einfachste Art, sie
anzugreifen. Wenn du den Sprung-Knopf driickst,
wéhrend Mario auf einem Gegner landet, kann
Mario noch hdher als gewdhnlich springen.




Springe von unten gegen Blocke |

P Springe gegen Blocke, wahrend du
unter ihnen bist, um sie zu treffen
und vielleicht sogar zu zerstéren.
Wenn auf dem Block, gegen den
Mario springt, ein Gegner steht,
wird dieser angegriffen.

Stampfattacke 5

Driickst du unten auf dem Steuer-
kreuz, wahrend Mario springt, so
fiihrt er eine Stampfattacke aus.
Damit kann Mario Gegner unter
sich angreifen. Wenn er die Wirkung
eines Power-Ups genieft, kann er damit auer-
dem Steinbldcke zerstoren.

Wahrend Mario an einer Wand hinunterrutscht,
driicke das Steuerkreuz in die Richtung der
Wand und driicke den Sprung-Knopf, damit
Mario sich mittels eines Wandsprungs von

der Wand abstoft.

Doppelsprung

Springe, wéhrend du rennst, und
driicke den Sprung-Knopf erneut,
sobald Mario den Boden beriihrt.
So kann er hohe Doppel- und
Dreifachspriinge vollfiihren.

Driickst du unten auf dem Steuer-
kreuz, wahrend Mario an einem
Hang steht, so rutscht er diesen
hinunter. Dabei rdumt er alle
Gegner weg, die sich ihm in den
Weg stellen.

Rohren betreten und Tiiren 6ffnen

Driicke das Steuerkreuz in die Richtung der
Réhre, um sie zu betreten.

Driicke oben auf dem Steuerkreuz, um durch
Tiren zu gehen.

Driicke und halte links oder rechts
auf dem Steuerkreuz und driicke
wahrenddessen den Sprung-Knopf,
damit Mario in diese Richtung
schwimmt.

| Objekte nehmen und werfen

Greife gepanzerte Gegner an, damit sie sich in
ihren Panzer zuriickziehen. Driicke den Renn-
Knopf, um den Panzer aufzunehmen und lass
den Knopf los, um den Panzer zu werfen.

Auch verschiedene andere Objekte oder Gegner
konnen aufgenommen werden.

An ern klettern

Driicke oben auf dem Steuer-
. kreuz, damit Mario sich an einem
e Gitter festhalt. Wenn du oben,
unten, links oder rechts auf dem
Steuerkreuz driickst, klettert Mario
in die entsprechende Richtung am Gitter entlang.
Driicke den Sprung-Knopf, damit er das Gitter
loslasst.

Driicke links oder rechts auf dem
Steuerkreuz, um auf Felsvor-
spriingen entlang zu schleichen.
Mario kann wahrenddessen
trotzdem kleine Spriinge machen.

Héangen
Driicke links oder rechts auf dem
Steuerkreuz, um Mario zu bewegen,
wahrend er an einem Felsvor-
sprung hangt. Driicke oben auf
dem Steuerkreuz, damit Mario
wieder hinaufklettert.

An Seilen schwingen

4

Driicke oben auf dem Steuerkreuz, damit Mario
Seile und Ranken ergreift. Driicke dann links

und rechts auf dem Steuerkreuz, damit Mario vor
und zuriick schwingt. Wenn du den Sprung-Knopf
driickst, lasst Mario das Seil los.




3 | Mega-Mario

Mega-Pilze kannst du in ?-Blécken und fliegenden ?-Blocken finden. Auch in
damit er gegen das Gitter schiagt manchen Toad-Hausern verstecken sie sich. Wenn Mario einen Mega-Pilz auf-
und damit Gegner auf der anderen ! nimmt, wachst er fiir kurze Zeit zu enormer Grofe heran. In diesem Zustand
Seite des Gitters angreift. kann Mario alles Mogliche zerschmettern, indem er einfach hineinrennt: Gegner, Stein-
Driicke den Renn-Knopf, wenn Mario sich an blécke und sogar Rohren.
einer Drehtiir befindet, damit er sie dreht und
auf der anderen Seite des Gitters weiter klettert.

An Gitter schlagen | Drehtiiren verwenden

Driicke den Renn-Knopf, wéhrend
Mario an einem Gitter klettert,

Mario

) Mario in seiner normalen Form. Wird er
© von einem Gegner beriihrt oder fallt er in
einen Abgrund, verliert er einen Versuch.

Mega-Meter

Diese Anzeige fiillt sich, wenn Mega-Mario Stein-
blécke, Gegner und anderes zerstort. Je nachdem,
wie viele Etappen die Anzeige erreicht hat, wenn
der Effekt des Mega-Pilzes abklingt, erscheinen
danach entsprechend viele 1-Up-Pilze.

Super-Mario

Mario wird gréfer und
starker, wenn er einen

Super-Pilz findet. Wird ‘ ’
=

ervon einem Gegner
beriihrt, schrumpft er
wieder auf normale
GroRe.

Feuver-Mario

Driicke den Renn-Knopf, um Feuerbélle
zu werfen.




Wenn Mario einen Mini-Pilz findet, schrumpft er
und wird mikroskopisch klein. In dieser Form
kann er durch winzige Rohren und engste Passagen
gelangen. Er ist auerdem so leicht, dass er
Schwebespriinge vollfiihren und sogar auf dem
Wasser rennen kann. Allerdings ist er auch

sehr verwundbar gegeniiber Gegnern!

) Panzer-Mario

‘ Wenn Mario einen blauen Panzer findet, verwandelt er sich in Panzer-Mario.

MARIO VS. WUIGI (2wei Spicler)

b Sosthario ws: i Nor.demiSpicl s

In der ausgewéhlten Arena erscheinen nach dem Zufallsprinzip GrofRe Sterne. Beeil dich
und schnapp dir die Sterne, bevor es dein Gegner tut.

o Verbiaden

Bevor du ein drahtloses Spiel startest, lies dir bitte die Seiten 34 - 36 griindlich durch.

Driicke links oder rechts auf dem Steuerkreuz, wahrend du den Renn-Knopf
héltst, damit Mario sich zusammenrollt und als Kreiselpanzer durch die Gegner

Spieler mit einer DS-Karte

rauscht. Wenn Mario von einem Gegner beriihrt wird, wéhrend er gerade nicht Mit jemandem spielen, der ebenfalls Mit jemandem spielen, der keine
den Kreiselpanzer ausfiihrt, verliert er den Panzer und wird zu Super-Mario. eine New Super MARrIo Bros.-Karte besitzt New Super Mario Bros.-Karte besitzt
(Multi-Karten-Spiel: SP1, SP2) (DS-Download-Spiel: SP1)

Wahle die obere Schalt-
flache, indem du sie

Wahle die untere Schalt-

flache, indem du sie

beriihrst. Du kannst sie

auch mithilfe des Steuer- .

kreuzes wahlen und deine 3

Auswahl durch Driicken Auswahl durch Driicken A 4
des A-Knopfes bestatigen. des A-Knopfes bestatigen.

v
Wenn du MARIO auswahlst, ] Du bist Spieler 1, un-
bist du Spieler 1. o] abhéngig davon, welchen
Wenn du LUIGI auswéhlst, ’ Charakter du wahlst.

bist du Spieler 2.

Kreiselpanzer |

Mit dem Kreiselpanzer kann Mario Gegner aus seiner Bahn werfen.
Wenn er wahrenddessen Mauern oder Steinblécke beriihrt, prallt beriihrst. Du kannst sie

erin die entgegengesetzte Richtung ab. Um den Kreiselpanzer zu auch mithilfe des Steuer-
beenden, lass einfach den Renn-Knopf wieder los. kreuzes wéhlen und deine




v s

Beide Spieler ko nicht den gleichen Charakter wahlen. Hier kannst du die Spielregeln fur euer DueII anpassen. Verwende entweder den Touchpen
Wenn eine Verbindung erfolgreich hergestellt und ein Gegner gefunden wurde, = oder das Steuerkreuz, um die entsprechenden Meniipunkte einzustellen und deine Aus-
wahle JA. ] wahl zu bestéatigen.

SIEGE

Wabhle, wie viele Runden ein
Spieler fiir sich entscheiden muss,
um das Spiel zu gewinnen.

GROSSER STERN

Wiahle, wie viele Grofe Sterne
(siehe Seite 30) ein Spieler
sammeln muss, um eine
Runde zu gewinnen.

Bitte auf der nachsten Seite fortfahren (von nun an bis zum Beginn des Spiels hat
Spieler 1 die Kontrolle).

Spieler ohne DS-Karte : MARIOS VERSUCHE
DS-Download-Spiel: SP2 Wéhle,'wlie Yiele Verguche Mario ARENA
. . und Luigi wahrend einer Runde Stelle hier die Arenaauswahl
Wahle DS-DOWNLOAD-SPIEL auf dem Nintendo DS jeweils haben. nach jeder Runde auf JEWEILS

Meniibildschirm und beriihre dann die NEW SUPER
MARIO BROS.-Schaltflache.

NEU WAHLEN oder ZUFALL ein.

Beriihre 0.K., wenn du alle
Einstellungen zu deiner Zu-
friedenheit ausgewahlt hast.

Wahle vor jeder Runde eine Arena aus oder aktiviere die
Zufallsauswahl.

Lass das Duell
beginnen!




Die Anzahl der Groen Sterne,
die Mario gesammelt hat, und
seine verbleibenden Versuche.

: Die Anzahl der Groen Sterne,
B die Luigi gesammelt hat, und
seine verbleibenden Versuche.

Miinzen

Grofiec Sterne
Sammle Grofe Sterne, um zu

Hier siehst du, wie viele Miinzen
du gesammelt hast. Wenn du
acht Miinzen gesammelt hast,
erscheint ein Item und der
Miinzenzahler wird auf Null
zurlickgesetzt.

gewinnen.

Fortschrittsanzeige
Hier siehst du die Positionen
von Mario, Luigi und den Groen
Sternen.

Die Steuerung ist identisch mit
der Steuerung im Einzelspieler-
modus.

Wie man Grofie Sterne schnappt |

Du kannst deinen Konkurrenten auch dazu bringen, Grofe Sterne fallen zu lassen.

Hier sind einige Tipps dazu. Natirlich kann er das gleiche bei dir versuchen, also sei

vorsichtig! Herrenlose GrofRe Sterne kdnnen von jedem Spieler aufgesammelt werden.

© Springe auf deinen Konkurrenten.

* Triff deinen Konkurrenten mit einem Feuerball oder dem Kreiselpanzer.

* Wenn dein Konkurrent von Gegnern getroffen wird, in einen Abgrund féllt, von Wanden
zerquetscht wird usw.

MINISPIELE (€in bis vier Spicler)

Es gibt zwei Arten von Minispielen in New Super MARIO BRoS.:
GEGENEINANDER und 1 SPIELER. Beriihre die gewiinschte
Schaltflache, um fortzufahren. Bei den Minispielen verwendest
du denTouchpen und das Mikrofon. Informationen zur draht-
losen Dateniibertragung findest du auf den Seiten 34 - 36.

Spieler, die die Regeln nicht festlegen
(Multi-Karten-Spiel: SP2 - SP4)

Wenn du GRUPPE
SUCHEN wahlst

Spieler, der die Regeln festlegt
(Multi-Karten-Spiel: SP1)
Wenn du GRUPPE
ZUSAMMENSTELLEN
wéhlst

Wenn die Spieler 2 bis 4
erschienen sind,
wahle SPIEL STARTEN

Wahle die Gruppe, der
du beitreten mdchtest
(Name von Spieler 1)

Auf der nachsten Seite geht es weiter (Spieler 1 legt die Regeln fest).




Spieler ohne eine DS-Karte

DS-Download-Spiel: SP2 - SP4

Wahle DS-DOWNLOAD-SPIEL auf dem Nintendo DS
Meniibildschirm und beriihre dann die NEW SUPER
MARIO BROS.-MINISP-Schaltflache.

SHUFFLE-SPIEL

In diesem Modus werden die zu
spielenden Spiele aus deinem
Lieblingsgenre zufallig ausgewahlt.
Am Ende jedes Spieles werden

Beriihre das Symbol eines Minispiels, um eine Beschreibung dieses Spiels und die
aktuelle Highscore-Tabelle zu sehen (die erzielten Highscores werden automatisch
gespeichert). Beriihre das E-Zeichen, um zur Minispielauswahl zuriickzukehren, oder
beriihre den Bildschirm an einer beliebigen anderen Stelle, um das Minispiel zu
beginnen.

FREIES SPIEL '

In diesem Modus wird ein Spiel
nach dem anderen gespielt und der
Verlierer darf das jeweils nachste
Spiel auswéhlen. Am Ende jedes

SPIEL BEGINNEN

Punkte verteilt. Wenn die festgelegte Spieles werden Punkte verteilt. .

Anzahl an Spielen gespielt wurde, gewinnt der Der Spieler, der zuerst 200 Punkte gesammelt Driicke START, um

Spieler mit den meisten Gesamtpunkten. hat, gewinnt. die Einstellungen
anzupassen.

Wahle die Anzahl der Wahle das Genre und das g

Spiele und das gewiinschte
Genre. Driicke START,

um das Optionsmenii
aufzurufen.

zu spielende Minispiel.

Hier kannst du die Anzahl
der Sternenpunkte ein-
stellen, die der Gewinner
dieser Runde erhalten
soll. Bei manchen Spielen
kannst du hier auch den
Schwierigkeitsgrad wahlen.

Manche Spiele haben
einen wahlbaren Schwie-
rigkeitsgrad. Hier kannst
du ihn einstellen.

eriihre diese Flache,
um das Spiel zu starten!




Prahtiosc DS-Dateniibertragung

S (€inzelkarte=Spiel)

DPrahtiosc DS-Dateniibertragung

S (MUTtERarEen-Spicl)

So stellst du eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS her:

Erforderliche Bestandteile

Nintendo DS-System .. .................. ... Eines pro Spieler
New Super MARIO BRos. DS-Karte ....................... Eine
Erforderliche Schritte
Gastgeber-System

1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karte korrekt
in den Kartenschlitz.

2. Schalte das Nintendo DS-System ein. Wenn als Start-up-Modus deines Nintendo DS-Systems der
MANUELLE MODUS aktiviert ist, erscheint der DS-Menibildschirm. Sollte der AUTO-MODUS aktiviert
sein, wird der néchste Schritt (ibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihre die NEW SUPER MARIO BROS.-Schaltfldche.

4. Folge den Anweisungen auf Seite 27 oder 31.

Gast-System

1. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Der DS-Mentibildschirm wird eingeblendet.

HINWEIS: Vergewissere dich, dass im Start-up-Modus MANUELLER MODUS eingestellt ist.

Um néhere Informationen zur Einstellung des Start-up-Modus zu erhalten, lies bitte die Bedienungs-
anleitung deines Nintendo DS.

2. Bertihre die Schaltflache DS-DOWNLOAD-SPIEL. Der Spieleauswahlbildschirm wird eingeblendet.
3. Bertihre die NEW SUPER MARIO BROS.-Schaltfldche.

4. Bestétige deine Wahl. Wéhle JA aus, um die Spielinformationen vom Gastgeber herunterzuladen.

5. Folge den Anweisungen auf Seite 27 oder 31.

So stellst du eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS her:

Erforderliche Bestandteile
Nintendo DS-System .. ... Eines pro Spieler
New Super MARIO BRos. DS-Karte ....................... Eine pro Spieler

Erforderliche Schritte

1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karten korrekt
in die Kartenschlitze.

2. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Wenn als Start-up-Modus des Nintendo DS-Systems der
MANUELLE MODUS aktiviert ist, erscheint der DS-Mentibildschirm. Sollte der AUTO-MODUS aktiviert
sein, wird der ndchste Schritt tibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihre die NEW SUPER MARIO BROS.-Schaltfldche.

4. Folge den Anweisungen auf Seite 27 oder 31.

Hinweise zur Herstellung einer Drahtlosen DS-Dateniibertragung

Beachte bitte folgende Hinweise, um den bestméglichen Ablauf zu erzielen:

Das F&-Symbol zeigt die Drahtlose DS-Dateniibertragung an. Es ist entweder im DS-Meniibildschirm oder
im Spielbildschirm sichtbar. Wenn das DS Drahtlos-Symbol eingeblendet ist, bedeutet dies, dass die Draht-
lose DS-Datentibertragung aktiv ist. Der Einsatz drahtloser Kommunikationstechniken ist an einigen Orten,
z. B. in Krankenhausern und in Flugzeugen, nicht erlaubt. Lies bitte auch die Gesundheits- und Sicherheits-
hinweise beztiglich der Verwendung der Drahtlosen DS-Datentibertragung, die deinem Nintendo DS-System
beiliegen.
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Das B-Symbol im Bildschirm zeigt die Stérke des Signals bei der Drahtlosen DS-Datenibertragung an.

Es gibt 4 unterschiedliche Signalstérken. Bei einem stérkeren Signal funktioniert die Drahtlose DS-Daten- NOUHECH
lbertragung reibungsloser. e
0 1 2 3
Schwaches Starkes
Signal ¢—— » Signal

Sobald eine Drahtlose DS-Datentibertragung stattfindet, wird dies durch schnelles Blinken der Betriebs-
anzeige angezeigt.

Fiir ein einwandfreies Ergebnis, beachte bitte folgende Hinweise:

* Zu Beginn der Drahtlosen DS-Dateniibertragung halte einen Abstand von ca. 10 Metern oder weniger
zwischen den Systemen, danach kann der Abstand verringert oder vergréBBert werden. Die Signalstérke
sollte bei mindestens 2 Einheiten liegen, um die besten Resultate zu erzielen.

* Die maximale Distanz zwischen den Nintendo DS-Systemen sollte 20 Meter nicht iiberschreiten.

* Die Systeme sollten, falls méglich, einander zugewandt sein.

* Vergewissere dich, dass die Verbindung nicht durch Personen, Wénde, Mdbelstiicke oder andere groBe
Gegensténde beeintréchtigt wird.

« Vermeide die Verwendung der Drahtlosen DS-Datentibertragung in der Nahe von Geréten, deren Funk-
frequenzen stéren kénnten, wie beispielsweise schnurlose Telefone, Mikrowellenherde oder drahtlose
Netzwerke (Wireless LANSs). Suche dir eventuell einen anderen Ort oder schalte die stérenden Geréte aus.
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