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Dieses Quualitatssiegel ist die
Garantie dafiir, dafs Sie
Nintendo-Qualitdt gelcauft haben.
Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele
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sicher sind, daf3 alles einwandfrei
zu IThrem Super Nintendo
Entertainment System pafst.
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Spielkassette flir Dein Super Nintendo Entertainment System™
entschieden hast.

}

: : Original )
Qualitéts-
Siegel

Es war einmal...®®e®eeeescccee

= o000 OO EOQ ®
Wir s]chlagen vor, da3 Du Dir diese Spielanleitung grindlich Controller Steuerung 5
durchliest, damit Du an Deinem neuen Spiel viel Freude hast. i i eecoocoe
Hebe Dir dieses Heft fir spateres Nachschlagen gut auf. ! Bevo.r das Splel beginnt
‘ I=SpPIElETRedeln s e e s s

Steuert Kirby richtig ®*®®eeeeeee
Kirby unterwegs! ®®eeeececcee
Im Kampf mit

Konig Nickerchen eeeeeeeocooe
Ein Spiel fortsetzen ®*®®c®eeoo 0o
2—Spie|er Regem ececo0ccscoce
Gegner, Schalter,

‘Fallen &Tl‘iCkS‘ 00000 cccccoe

™ and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
© 1996 Nintendo Co., Ltd.
*© 1994, 1995 HAL LABORATORY, INC. -NINTENDO.




=s war einmal
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...ein kleiner Stern am Himmel, der einer friedfertigen Nation
namens Dream Land eine Heimat bot. Ein traumhafter Friihling
voller Ereignisse neigte sich gerade dem Ende zu. Alle
Bewohner von Dream Land wollten einfach nur Késtlichkeiten
futtern und jeden Tag ihren Nachmittagsschlaf genieBen. Diese
friedvolle Idylle bot keinerlei AnlaB3 zur Beunruhigung.

Nachts, wahrend alle schliefen, beleuchteten tausende
von Sternen das Himmelstor und wachten {ber die Bewohner.
Die Sterne, gelobt fiir ihre Schonheit, waren der ganze Stolz der
Bewohner Dream Lands.

_—

Eines Nachts verabredeten sich die Einwohner Dream Lands:
,LaBt uns das Licht des Sternen-Himmels bewundern und
schéne Trdume haben!“ Als sie jedoch ihre Blicke nach oben
richteten, bemerkten sie eine Veranderung: Der Himmel war
rabenschwarz, ohne einen einzigen Stern! Am néchsten Morgen
war die Sorge groB3. Sie alle waren bestirzt und fragten sich:
»Was ist mit den Sternen geschehen?“ - ,Werden wir sie jemals
wiedersehen?“ Einige Bewohner sagten: ,Keine Panik - der
Himmel wird bald wieder voller Sterne sein.“ Doch die Sterne
kehrten weder diese noch die nachste Nacht zurlick, und die
Dreamlander wurden sehr traurig.



Wie viele Nachte sind vergangen, seitdem der letzte Stern
gesichtet wurde? Né&chte, in denen sie nur noch den pech-
schwarzen Himmel sahen. Die Dreamlander waren geschockt.
Ihre Besorgnis war so grof3, daf3 sie ihr kostliches Essen fast
vergaBen und keine rechte Freude mehr am Traumen hatten. lhr
Mut sank rasch. SchlieBlich verschwand das Lachen aus Dream
Land und Griesgrdmigkeit machte sich breit.

Eine weitere distere Nacht zog sich (ber Dream Land
zusammen. Die wildesten Geriichte machten die Runde: ,Es

scheint, Kénig Nickerchen steckt dahinter!“ - \Wetten, dal3 er
sich alle Sterne geschnappt hat!“ Konnte es wirklich sein, daB3
Koénig Nickerchen flr die verschwundenen Sterne verantwortlich
war?

4

Wenn die Gerlichte stimmen, kann nur ein einziger Held die
Sterne retten. Ja, dieser junge Held ist Kirby! Er kommt wie eine
frihlingshafte Brise und schiitzt Dream Land in Zeiten der Not.

Kirby beabsichtigt, Kénig Nickerchen ein weiteres Mal in
ein wildes Abenteuer zu verwickeln und die gestohlenen Sterne
zurtickzubringen. Kirby begibt sich daher zu Kénig Nickerchens
fliegendem Schlof3, das vor Fallen nur so wimmelt. Die ver-
schwundenen Sterne werden von Nickerchens Dienern ver-
wahrt, die Kirbys Ankunft schon erwarten.

Dieses Abenteuer ist voller neuer, erstaunlicher Aufgaben.
Viel Glick, Kirby!




_Controller-Steuerung

@ Leitlinien-Kontrolle

Die Leitlinie ermdglicht es Dir,
den Weg von Kirby festzule-

gen. Dricke * auf dem

Controller, wenn Kirby fliegen

soll. Driicke ¥ auf dem

Controller, wenn Kirby auf

dem Boden rollen soll.

® Kurven-Leitlinie

Halte den B-Knopf gedriickt und bewege das
Steuerkreuz nach € oder =» . So siehst Du die

Kurven-Leitlinie.

® Rechter Winkel-Leitlinie
Schaltet die Bewegungsbahn
auf genau 45° rechts oder
links.

® Scrolling (Ubersicht) »
Halte den Y-Knopf
gedrlckt und bewege
mit dem Steuerkreuz

Uber die aktuelle
Kursbahn.

Q’ ® SchuB-Anzeige
Q Hier kannst Du die Starke und
c: 2 @ das Kurvenverhalten von Kirby

einstellen, bevor er losfetzt.

@ Zahlkarte

Sie zeigt Dir eine Ubersicht

der Spielergebnisse.

® Auswahl-Tafel

Wenn Du wahrend des Spiels
die START-Taste drickst,
erscheint eine Auswahl-Tafel.
Wabhle hier ,CONTINUE®,
~COURSE SELECT
SCREEN* oder ,,QUIT".

Um das Spiel neu zu starten, driicke die Tasten

® Power-Meter

Wenn Du im richtigen Moment
den A-Knopf driickst, wahrend
Kirby schon unterwegs ist,
beschleunigt er zusétzlich.

@ Offnet die Kurven-Anzeige
Halte den B-Knopf gedriickt, und die Kurven
Anzeige steht flir Veranderungen bereit.

@ Nutze Extra-Kirbys R
Wenn Du bestimmte Gegner erledigt hast, erhéltst Du Extra-
Kirbys. Dricke den B-Knopf, wenn Kirby sich bewegt, um die
Extra-Fahigkeiten zu nutzen.

® Beendet Deinen SchuBversuch.

L, R, START und SELECT gleichzeitig.



Bevor das Spiel beginnt

Stecke die ,Kirbys Dream
Course“-Spielkassette korrekt in
Dein Super Nintendo
Entertainment System und schalte
es ein. Wenn der Titel-Bildschirm
erscheint, driicke die START-
Taste, um zum n&chsten
Bildschirm zu wechseln.
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Wabhle unter: ,1-Player”, ,2-Player”
oder ,Demo Play“ und driicke
dann die START-Taste, um Deine
Auswahl zu starten.

*i%f‘igﬁml_ Labq“aiownc %
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Die Grundregeln sind, alle acht Runden von

. jedem der acht Kurse mit méglichst wenigen
1 Plaver Game Versuchen zu beenden (8 Runden x 8
sLocher je Kurs).

memmsmmmm Spielauswahl-Moglichkeiten m——

Je nach Spielauswahl andern sich die Blldschlrme

1-Player Game| | 2Player Game|| Demo Play

Driicke den A-Knopf, um zum nachsten B:Idschlrm zu kommen, Dricke den B-Knopf, um Deine

Wahl zu widerrufen.

Course Selectlon Demo Pla  Selection

Members List

Drucke den A-Knopf, um zum nachsten Bildschirm zu kommen Driicke den B-Knopf, um

Deine Wahl zu widerrufen.

Course-Anwahl  Handicap-Einstellung Demo Play

Driicke den A-Knopf, um zum nédchsten Bildschirm zu kommen.

¥ A

Course-Demo-Bildschirme

Es wird abwechselnd mit Kirby um die
héchste Punktzahl auf einem Kurs gespielt.
Wer nach acht ,Léchern” die meisten Punkte
gesammelt hat, gewinnt den Kurs.

2-Player Game

Hier wird Dir eine Ubersicht der méglichen
Spieltechniken gezeigt, die Du im Spiel
anwenden kannst.

Demo Play

Driicke den A-Knopf, um zum nachsten Bildschirm zu

kommen. ' ' :

1-Player Game hegmnt 2-Player Game beginnt




iIMitglieder(Member)-Eintragung (1-Player Game)n

Der Mitgliederliste-Bildschirm zeigt nachstehende Méglichkeiten:

| New Member (Mitglied-Eintragung)

Wenn Du das Spiel zum ersten Mal
startest, mu3t Du Deinen Namen
auf dem Mitgliederliste-Bildschirm
eintragen und registrieren lassen.
Driicke auf dem Steuerkreuz ¢
oder 4 und wéhle die Option

+,New Member“ aus; driicke dann
den A-Knopf.

A-Knopf ‘

Namen eintragen Namen Iéschen

Driicke den A-Knopf und schrei- Driicke und halte den B-Knopf,

be dabei mit dem Steuerkreuz und der Stift verwandelt sich in

als Schreibstift Deinen Namen. einen Radiergummi, den Du mit

Wenn Du fertig bist, bewege dem Steuerkreuz bewegen

den Stift auf den ,,OK“-Schalter kannst. Wenn Du Deinen

und dricke den A-Knopf, um Namen komplett I6schen willst,

Dich registrieren zu lassen. bewege den Stift Gber den
+CLR“Schalter und driicke den
A-Knopf.

10

Name
eintragen

Wenn Du Deinen Namen eintragen willst, kannst Du auch die
vorgefertigten Stempel auswéhlen, indem Du entweder die
L- oder R-Taste driickst. Driicke die A-Taste, um zu stempeln.

Im 2-Player Game werden die Namen nicht registriert.
11



* Members (Wahle ein Mitglied) %

Nun bist Du in der Mitgliederliste als
neues, offizielles Mitglied eingetra-
gen. Wenn Du das nachste Mal ein
Spiel wagen willst, wéhle den
Members-Bildschirm aus und driicke
den A-Knopf.

A-Knopf ' B-Knopf macht Deine Auswahl riickgangig.

Du kannst bis zu funf Mitglieder eintragen. Jedes eingetragene
Mitglied erscheint in der Mitgliederliste; daneben kannst Du sehen,
welcher Kurs schon gespielt und welche Medaillen bisher gewonnen
wurden.

A-Knopf ’ B-Knopf macht Deine Auswahl riickgangig.

Wiéhle das gewunschte Mitglied aus
der Liste, indem Du Dich in der Liste
mit dem Steuerkreuz nach oben
oder unten bewegst. Driicke dann
den A-Knopf, um das Mitglied zu
aktivieren und betrete den Kurs-
Anwahl-Bildschirm.
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 Erase (Ldschen eines Mitgliedes)»

Ist die Mitgliederliste voll und willst
Du ein neues Mitglied eintragen,
dann muf3t Du zuvor ein altes
Mitglied I6schen. Wahle hierzu das
Bildschirm-Kommando: ,Erase”.

A-Knopf ’ B-Knopf macht Deine Auswahl riickgéngig.

Wiéhle aus der Liste den zu I6schen-
den Eintrag und driicke den A-
Knopf. Eine Bildschirm-Frage: ,YES
or NO“ erscheint. Wahle mit dem
Steuerkreuz ,YES* oder ,NO* an
und bestéatige mit dem A-Knopf
Deine Wahl. Hattest Du ,YES*
gewahlt, wird das Mitglied geldscht.

*Rankings

Diese Rangliste fuhrt die besten
Spieler mit ihren persénlichen
Punktezahlen und gewonnenen
Medaillen auf. Wenn Du die
Rangliste anwahlst, siehst Du zuerst
die Rangliste des ersten Kurses.

A-Knopf ’ B-Knopf macht Deine Auswahl riickgangig.
Wenn Du die Punktezahlen der Top 5 i
sehen willst, driicke das Steuerkreuz
nach unten. Mit rechts oder links auf
dem Steuerkreuz wéhlst Du die
Ranglisten der anderen sieben Kurse
an. Mit Druck auf den A-Knopf erfahrst
Du das personliche Spielergebnis
eines ausgewahlten Kurses.




BN emo Play MRS Sl

Hier kannst Du Dir eine
Demonstration bestimmter Extra-
Fahigkeiten und Tips zum Spiel vor-
fuhren lassen. Wahle diese Option
auf dem Bildschirm mit dem
Steuerkreuz an und bestétige Deine
Wahl mit der START-Taste.

START-Taste oder A-Knopf ’ B-Knopf macht Deine Auswahl riickgéngig.

Hier kannst Du den Demo Play-
Auswabhlbildschirm sehen. Wahle
mit dem Steuerkreuz ein Symbol an
und driicke die START-Taste, um
einer Erklarung zu folgen. Wéhle
LEXIT* an und driicke die START-
Taste, wenn Du zurlick zum
Titel-Bildschirm kommen willst.

Dricke die START-Taste oder A-Knopf ’ B-Knopf macht Deine Auswahl rickgangig.

s Um durch den erkldrenden Text zu blattern, driicke entweder
A oder die START-Taste. Driicke den B-Knopf, um zu dem
Demo Play-Auswahlbildschirm zuriick zu kommen.
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SchuB-Anzahl

Energie-Anzeige

Loch-Nr.

Kirby-Anzahl

@ Eingetragener Spieler-Name

Hier steht der Spieler-Name, wie er in die Mitgliederliste eingetragen
wurde.

® Kirbys

Jeder Spieler hat am Anfang des Spiels drei Kirbys, von denen aber
nur zwei angezeigt werden. Das Spiel endet, wenn alle Kirbys ver-
braucht sind.

@® Loch-Nr.

Hier wird die gerade gespielte Kurs-Loch-Nummer genannt.

@ SchuBanzahl

Anzeige, wie oft Kirby schon auf die Reise geschickt wurde.

@® Energie-Anzeige

Hier wird angezeigt, wieviel Energie Du schon fiir jeden Kirby-Schu3
verloren oder - von Widersachern - gewonnen hast.

® Extra-Kirbys

Hier kannst Du sehen, welche Extra-Fahigkeiten Du einsetzen kannst.

15




Du mupBt alle acht Kurse meistern, bevor Du Dich an Kénig
Nickerchen messen kannst. Jeder dieser Kurse besteht aus acht
Kurs-,L6chern®. Die Gesamtanzahl Deiner Schisse jeder 8-Lécher-
Runde bestimmt Deine Punktzahl eines Kurses.

Course 1 } Course 2 } Course 3 } Course 4 } Course 5
~

|Kampi mit Kanig Nickerchen < Course 8 { Course 7 ‘ Course 6

Wenn Du einen Kurs beendet hast, siehst Du Deine Punkte-Anzahl
zusammen mit der Bestleistung fur diesen Kurs. Je weniger
Versuche = Punkte Du gebraucht hast, um so eher winken Dir Bronze,
Silber oder Gold als Preis in jedem der acht Kurse.

Wenn Du einen der Kurse wie-
derholen willst, um ein besseres
Ergebnis zu erreichen, kannst Du
jeden gespielten Kurs mit dem
Steuerkreuz im Course-Anwahl-
Bildschirm anwéahlen. Vielleicht
klappt es ja mit allen acht Gold-
Medaillen?!
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Im Gegensatz zum Golfspiel kannst Du das Ziel-Loch nicht sehen.
Jeder Gegner, den Du schlagen kannst, verwandelt sich in einen
Stern; nur der letzte Gegner nicht - dieser verwandelt sich in das Ziel-

Loch.

-
[N

’ Die Anzahl der benétigten Schiisse bilden Deine
Punktzahl.

17




mm Energie-Anzeige mmmmmm

Jeder Schuf3 kostet Dich eine Energie-Tomate.

DO

Der SchuB ist getan -

éﬁﬁ‘ eine Tomate weniger!

Versenke Kirby im Ziel-Loch und bekomme eine Tomate dazu!

Jedesmal, wenn Du ,Gordo" oder ,Kracko" oder einen geféahrlichen
Bereich beriihrst, verlierst Du eine Energie-Tomate.

5 458

Jeder Spieler besitzt zu Beginn des Spiels drei Kirby-Bélle. Hat ein
Spieler keine Tomaten mehr in der Energie-Anzeige oder fallt der Ball
auBerhalb herunter, verliert der Spieler einen Kirby-Ball. Das Spiel ist
vorbei (,GAME OVER®), wenn alle Kirbys verbraucht sind.

Y Verliere alle

* nvamm

,,«
et
el

L
=

Wenn ein Spieler mit nur einem Schuf3 ins Ziel-Loch trifft, bekommt er
einen Kirby-Ball (1-up) dazu.

sk Ein Spieler kann mit zwei Kirby-Béllen den néchsten Kurs
betreten, wenn er den Kurs zuvor mit keinem oder einem
Kirby in der Anzeige beendet hat. Ein Spieler kann mit allen
zur Verfligung stehenden Béllen den néchsten Kurs betreten,
wenn er im Kurs zuvor mehr als drei Kirby-Bélle gesammelt

haben sollte. -




~ Steuert Kirby richtig

4 SchuB-Menii einstellen

/" Driicke den A-Knopf, um das SchuB-Meni zu 6ffnen. Lege zuerst )
fest, ob Kirby rollen oder fliegen soll.

N SchuB-Vorbereitungen ——

1 Bildausschnitt bewegen

4 Rollen

ﬁ)u kannst Dir einen Uberblick der $as a6 000
Kurs-Bahn verschaffen (Gegner,
Anzahl, Fallen), wenn Du den Y-Knopf
gedruckt haltst und mit dem
Steuerkreuz in alle vier Richtungen

den Bildausschnitt verschiebst.

i

e

H W

Um Kirby eine seitliche Bewegungs-
richtung zu geben, bewege den senk-
rechten Balken mit dem Steuerkreuz.

- >
3
g

b
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o+Fliegen ¢ {2

iy 2 Leitlinie festlegen
L Um Kirby beim Fliegen eine Vorwérts-
oder Ruckwarts-Bewegung zu geben,
Mit dem Steuerkreuz legst Du die Leitlinie von Kirby zum driicke zuerst das Stegerk%euzgnach
Zielpunkt fest. oben, dann den A-Knopf. Jetzt kannst
Du mit dem Balken sogar kombinierte
Kurven-Bewegungen einstellen. Balken-Zeige
\ J
I B
0 " B.SchuB-Kraft einstellen (rollen & fliegen)
Wenn Du alle SchuBBvorbereitungen getéatigt hast, aktiviere das i
{Du kannst die Leitiinie zu einer Kurve verandern, um zu sehen, ) Power-Meter durch Driicken des A-Knopfes.
wie Kirby sich auf einer Kurven-Bahn bewegen wirde. s Das Power-Meter bewegt sich nur einmal hoch und runter.
Power-Meter
\ i J
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e Die Leitlinien S
(L & R-Tasten/Rechter Winkel-Ausrichtung)

Bewege die Leitlinie mit dem Steuerkreuz und markiere Dein Ziel. Bewegt die Leitlinie in 45° Grad-Schritten.

(¥ mit dem Steuerkreuz/Rollen-Leitlinie)
Legt die L4nge der Rollen-Leitlinie fest.

Leitlinie

/

Ve eoo00 o o

it

(OB Anzeige) Wenn das Zeichen ,OB* erscheint, kann der Ball, je

(1t mit dem Steuerkreuz/Fliegen-Leitlinie) nach SchuB-Starke, auBerhalb der Kursbahn landen.
Legt die Flugrichtung fest und kiirzt die Lange der Leitlinie. i
© ,
O O ; P o

o B -

Um die Rollen-Leitlinie fiir einen langen Kirby-Schuf3 zu
( « & = mit dem Steuerkreuz/Seitliche Ausrichtungen) verlangern, driicke das Steuerkreuz nach unten.

Legt die seitliche Ausrichtung der Leitlinie fest.
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meesssssssssssn Kurven Kirbys

Bevor Du Kirby losschieBt, kannst Du die Kurven-Leitlinie zuvor in
verschiedene Richtungen lenken. Beim Rollen kannst Du Rechts-
oder Links-Kurven einstellen, wéhrend bei Flug-Schiissen die
Flugkurve seitlich und sowohl vorwérts als auch riickwarts eingestellt
werden kann.

® Waagerechte Kurve

Um Einstellungen im Kurven-Men( vorzunehmen, driicke das
Steuerkreuz nach ¢« oder = . Je weiter Du den Balken nach rechts
oder links auBen bewegst, desto enger wird die Rechts- oder Links-
Kurve.

Balken

® Hoch-und Riickwarts-Kurven

Nur fir Flug-Schiisse kannst Du im Kurven-Menii den Balken-Zeiger
nach oben oder unten stellen. Driicke den A-Knopf, um den Balken-
Zeiger vor dem SchuB zu justieren. Je weiter der Balken-Zeiger vom
Mittelpunkt entfernt gestoppt wird, um so starker ist die
Kurvenbewegung in die vorgegebene Richtung.

Balken-Zeiger

A

=
{l}

1

|

A

|

|
-

|

|

|

‘ L |
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Vorwirts-Links-Kurve (Links-Drehungen)

Kurze Vorwarts-Links-Kurve

Vorwérts-Rechts-Kurve (Rechts-Drehungen)

Kurze Vorwérts-Rechts-Kurve

25




Vorwarts-Vorwérts-Kurve (Vorwérts-Drehungen)

Vorwdrts-Kurz-Vorwirts-Kurve

e

Vorwaérts-Riickwérts-Kurve (Riickwérts-Drehungen)

Vorwiérts-Kurz-Riickwérts-Kurve

Vorwiérts-Links-Vorwérts-Kurve

Vorwiérts-Rechts-Vorwiérts-Kurve

Vorwiérts-Riickwarts-Links-Kurve

Vorwérts-Riickwarts-Rechts-Kurve

26
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ensmesmmmms Kurven-Meni offnen SN

Damit Du die Kurven-Leitlinien justieren kannst, muft Du den B-Knopf
gedriickt halten und im Kurven-Meni mit dem Steuerkreuz den senk-
rechten Balken bewegen.

& Fiir Seitwarts-Kurven stellst Du mit dem
Steuerkreuz den Balken nach « oder - ein.

Balken

ALAL
{113

-
-

s,
e

A4
ey

[

i

¢ Damit Kirby einen Vorwarts- oder Riickwarts-
Kurven-Drall bekommt, bewege den Balken
Zeiger nach ¢+ oder ¢

Balken-Zeiger

Achte darauf, daB sich der Zeiger und der Balken-Zeiger im
Kurven-Menii (iberlappen, ansonsten folgt Kirby nicht der einge-
stellten Leitlinie.
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| eitlinien und Power-Einstellungenus

Wenn Kirby genau der eingestellten Leitlinie folgen soll, muf3 das
Power-Meter beim SchuB3 volle Leistung anzeigen. Fur leichtere
Schisse muB3 das Power-Meter kirzer sein.

sk Das Power-Meter leuchtet pinkfarben, wenn es voll ist.

Ein niedriges Power-Meter fiihrt zu kiirzeren Schissen.
sk Achtung: Die Leitlinie wird nicht kiirzer!

01

| T
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s Beschleunigungs-Knopf S

Du kannst Kirby unterwegs ein wenig beschleunigen, wenn Du
wahrend der Bewegung den A-Knopf driickst.

Driicke den A-Knopf, bevor Kirby anst6Bt oder wenn er gerade noch
einen Schalter berGhren soll.

Bewegungen iber eine kurze Entfernung

Driicke mehrmals den Beschleunigungsknopf,
um Kirby gleichméBig zu beschleunigen.

Damit Kirby auf einer kurzen, ebenen Distanz ein Stiickchen weiter
rollt, halte den A-Knopf gedriickt.

Rollen

Halte den
A-Knopf gedriickt

Du kannst Kirby nach einem Flugschu3 auf ebener Strecke etwas weiter
springen lassen, wenn Du den A-Knopf zum richtigen Zeitpunkt driickst.

Springen

Driicke den
A-Knopf im
richtigen Moment

A-Knopf  A-Knopf
Du kannst Kirby nach einem Roll- oder Kurven-Schuf3 liber eine

Wasserflache etwas weiter oder dartber springen lassen, wenn Du
den A-Knopf driickst, kurz bevor Kirby die Wasserflache ber(ihrt.

30

31




s E x tra-Kirbys ﬂa—

Verwandle die Gegner in Sterne; falls sie spezielle Kréfte besitzen,
werden sie von Kirby tibernommen! Im Bereich der unteren
Informationsleiste kannst Du Kirbys besondere Fahigkeiten links
blinken sehen und einsetzen.

Hochsprung-Power

Blinkender Extra-Kirby

# Kirby blinkt, wenn Du eine Extra-Féhigkeit im Kurs bekommen
hast.

Nachdem Du einen Extra-Kirby eingesammelt hast, kannst Du ihn
direkt einsetzen. Driicke den B-Knopf in dem Moment, wenn Kirby
seine Fahigkeit unterwegs einsetzen soll.

Extra-Fahigkeit zu nutzen

(Driicke den B-Knopf, um die

Hochsprung

# Unter Wasser kann Kirby keine Extra-Fahigkeiten nutzen.

32

Wenn Du von einem Gegner eine Extra-Fahigkeit Gbernommen hast,
kannst Du diese Fahigkeit einsetzen, um eine zweite Extra-Féhigkeit
zu erhalten. Diese erste Fahigkeit endet jedoch dann mit dem Schuf3
und wechselt zur zweiten.

Mit Feuerball losdilisen

Anhalten mit
Igel-Power

Waéihrend einer SchuB-Bahn

33




E—— Spezielle Fahigkeiten _

Power

Hochsprung-

L&Rt Kirby héher springen.

Schirm-
Power

Gibt Dir die Kontrolle wie schnell

(mit dem Steuerkreuz) und wann
(Stop-Funktion) Kirby nach
unten fallen soll.

Elektro-
Power

Damit kann Kirby Whispy und
Kracko zerstéren.
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Diese verwandelt Kirby in einen
Reifen und beschleunigt ihn so, dal3
er Uber Sand- oder Wasser-Bereiche
flitzen kann. Wenn Kirby mit Reifen-
Power gegen eine Stange prallt, flieg
er hoch und kommt zum Stehen.

t

Diese verwandelt Kirby in einen
Stein und stoppt seine Bewegung
sofort. Auf Schréagen rutscht er
jedoch noch runter.

Diese gibt Kirby die Fahigkeit,
Wasser zu gefrieren, um so driiber-
rutschen zu kénnen.
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Tornado-
Power

Damit verwandelt sich Kirby in einen
Tornado, den Du mit dem Steuerkreuz
nach €& oder = Uber den Kurs steuern
kannst.

Mit der Igel-Fahigkeit stoppt Kirby
auch auf einer schragen Flache. Sehr
nitzlich, wenn Kirby trotz hoher
Geschwindigkeit anhalten soll.

U.F.O.-Power (Nur 10 Sekunden)

Als U.F.O fliegt Kirby gleichmaBig und kann mit dem
Steuerkreuz ( ¢ oder = ) im rechten Winkel gesteuert
werden. Fliegt Kirby gegen eine Stange, verliert er die
U.F.O.-Fahigkeit.

s Um zwischenzeitlich zu landen, driicke den B-Knopf.

Feuerball- VAIs Feuerball bekommt Kirby Extra-

Power

Geschwindigkeit. Fir eine bestimmte
Zeit kann Kirby so gréBere Flugent-
fernungen Uberwinden. Prallt er gegen
eine Stange, wirft es ihn zurlck.

236

Kirby verliert seine besondere Fahigkeit, wenn er von der Kursbahn
fallt oder alle Tomaten verliert oder einen neuen Kurs beginnt. Kirby
kann seine besondere Fahigkeit zum nachsten ,Loch“ mitnehmen,
wenn diese dort auch nichts nutzen werden (seine besondere
Féahigkeit ist nur fir den aktuellen Kurs gultig).

Félit Kirby von der Kurs-Bahn...

blinkt kein Extra-Kirby mehr.
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Hilf Kirby im Kampf gegen Kénig Nickerchen, nachdem Du alle acht
Kurse im 1-Player-Game gemeistert hast. Konig Nickerchen hat
seine starksten Kumpels angeheuert, die Wache schieben und Kirby
erwarten. Gehe trotzdem dorthin und bringe die Sterne nach Dream
Land zurtick.

% Gehe mit méglichst vielen Kirby-Béllen in den Kampf
mit Kénig Nickerchen.

% Das Power-Meter wird im Kampf gegen Kdnig
Nickerchen nicht erscheinen, da Du immer mit maxi-
maler Power schieBen kannst.

28

NN Ein Spiel fortsetzen (1-Player-Game) s

Das Spiel ist zu Ende, wenn Du
alle Kirbys verloren hast. Der
rechts abgebildete Bildschirm
wird dann erscheinen und Du
kannst wahlen, das Spiel neu
zu versuchen oder zu beenden.

_ Fiihrt Dich zuriick zum Course-Anwahl-Bildschirm,
Continue | damit Du einen abgebrochenen Kurs neu
beginnen kannst.
Du gelangst zum Titel-Bildschirm und das Spiel
Game End beginnt von ganz vorne.

g 7 | cl e e

Du hast die Méglichkeit,
wahrend Du einen Kurs spielst,
durch Driicken der START-
Taste das rechts abgebildete
Auswahl-Men( zu 6ffnen.
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e [nformations-Leiste IE——————

Punkte

1. Spieler Extra-Kirby 2. Spieler Extra-Kirby

000000,

1. Spieler Energie-Anzeige 2. Spieler Energie-Anzeige

s Die Regeln fiir das 2-Player Game unterscheiden sich nur in
nachstehenden Punkten vom 1-Player-Game:

@ Energie-Leiste
Jeder Spieler hat sechs Energie-Tomaten. Hat ein Spieler alle Toma-
ten aufgebraucht, setzt er einen ,Schlag® aus. o

@ Punkte
Im 2-Player Game wird um Punkte gespielt. Die Punkteanzeige
fuhrt die aktuelle Kurs-Statistik beider Spieler.

@ 1- und 2-Spieler Extra-Kirbys
Diese Anzeige zeigt die jeweiligen erworbenen Extra-Fahigkeiten
beider Spieler. Der gelbe Kirby wird durch Spieler 2 gesteuert.
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EEEmeessmnsmees [KUrs-Anwahl| EEEeeeees

Du kannst einen der vier im ,Course-Select“-Bildschirm aufgelisteten

Kurse mit dem Steuerkreuz (¢ oder =») bestimmen und mit der

START-Taste auswahlen.

3¢ Du kannst im 2-Player Game Preise gewinnen, wenn Du zuvor
im 1-Player Game alle acht Kurse mit Medaillen absolviert hast.

Whispy Woods Kurs

;‘%Vﬁ
e

Mr. Shine & Mr. Bright Kurs

Kracko Kurs

Gordo Kurs

Das Zahlsystem des 2-Player Game basiert auf Punkten.
Derjenige Spieler, der in 8 Runden a 8 ,Léchern“ die meisten
Punkte gesammelt hat, gewinnt den Kurs. Nach Beendigung eines
Kurses werden die Punkte beider Spieler angezeigt. Die fortlaufen-
den Kurs-Punktezahlen werden im ,Course-Select*-Bildschirm
angezeigt.

e (Ui

Wenn Du das aktuelle Spiel
beenden oder zuriick zum Titel-
Bildschirm kommen willst, driicke
die START-Taste. Ein Auswahl-
Menli erscheint: Wahle mit dem
A-Knopf.
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= Das ,,Handicap“ (Vorgabe) einstellen I

Hier kannst Du einstellen, welcher Spieler das Spiel beginnt und
welcher Spieler bestimmte Vorgaben zu seinem Vor- oder Nachteil
(leicht bis schwer) erhélt. Zuerst £ :
wird aber um die héchste
Punktzahl gewirfelt - der Sieger
beginnt das Spiel.

Wihle mit dem Steuerkreuz 1 und ¥ eine Option aus und veréndere
die Vorgabe mit dem Steuerkreuz «oder =».

Hier veranderst Du die Kraft und Lange der
Schisse.

SchuB-Starke

80% Kraft

90% Kraft

Hier kannst Du einstellen, wieviele
Sprungphasen auf der Flug-Leitlinie gezeigt

werden.

2 Sprunge

1 Sprung

Einstellung, wie schnell sich der Balken-
Zeiger fiir Vorwarts- und Riickwarts-Kurven
bewegt.

Zeiger-Speed

Schnell Wahnsinn

v

Bewege zum AbschluB Deine Auswahl mit dem Steuerkreuz auf ,EXIT* und
bestatige Deine Einstellungen durch Druck auf START oder den A-Knopf.
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Qe s s | Regeln [T S e

Ein Spieler beginnt das Spiel. Dann kommt der néchste Spieler dran.
Der erste Spieler steuert einen pinkfarbenen, der zweite einen gelben
Kirby. Beriihrt der gegnerische Kirby einen Deiner Sterne, wechselt
dieser die Farbe und Dein Gegner bekommt den Punkt; umgekehrt
funktioniert es ebenso.

Fortwahrend wechseln so die Sterne bei der Beriihrung ihre Farbe,
bis ein Spieler seinen Kirby im Loch versenkt; dieser Spieler beginnt
auch beim néchsten Loch das Spiel, egal, ob er in der Punkieliste
fahrt oder nicht.

@ Kirby féllt ins Loch

Dieser Spieler
beginnt beim
néchsten Loch
das Spiel.
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e P nkiern Fem e e ] | e Energie-Tomaten S

Wenn alle Gegner bis auf den letzten verschwunden sind, verwandelt Jeder Spieler hat zu Beginn des Spiels 6 Tomaten. Jeder einzelne
sich der letzte Gegner in das End-Loch mit zwei Sternen daruber. Du SchuB kostet eine Tomate. Wenn ein Spieler alle sechs Tomaten
muBt zuerst diese zwei Sterne beriihren, bevor Du ins Loch fallst, um verbraucht hat, setzt er einen Spielzug aus und beginnt das Spiel
diese Punkte zu erhalten. wieder mit vier Tomaten.

wei Zusatzpunkte durch Beriihren der zwei Loch- _ _ g -
* g?;‘:;el = P ® Du kannst Deinem Gegner eine Tomate I6schen, wenn Du ihn

. 1. Spieler-Schub beriihrst.
. Spieler-Schu
Punkte : & Punkte

Mit Extra-Kirbys kannst Du Deinem Gegner gréBeren Schaden
zufiigen (z. B. Tornado).

@® Wenn Du vom Kurs runterfillst, verlierst Du zwei Tomaten.

Die erreichten Punkte der Spieler werden in der oberen linken und @ Der Spieler, der seinen Kirby im Ziel-Loch versenkt, bekommt
rechten Ecke des Bildschirms angezeigt. zwei Tomaten dazu, egal wieviele Punkte er erzielt hat.

Punkte
von Spieler

¢ Im 2-Player-Game gibt es keine Obergrenze, wieviele Kirbys
zum néchsten Spiel mitgenommen werden kénnen.
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e Fxtra-Kirby-Tauschen I

Wenn Dein Gegner eine Extra-Fahigkeit besitzt, kannst Du sie
bekommen, indem Du ihn anst6t.

Wenn beide Spieler eine Extra-Fahigkeit besitzen, und sie prallen
zusammen, werden die Fahigkeiten ausgetauscht.

% Du kannst keine Fahigkeiten bekommen, wenn Dein Gegner
die Igel- oder Stein-Power besitzt oder wenn Du den Gegner
beriihrst, wihrend Du gerade eine Extra-Féhigkeit einsetzt.
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Gegner, Schalter, Fallen & Tricks

- emmamEEE Harmlose Gegner ErESr s

Diese Gegner haben keine besonderen Fahigkeiten, Kirby zu verlet-
zen. Sie verwandeln sich bei Berthrung in Sterne:

addle Dee Broomhatter Kabu

Squishy

I Schwebende Gegner FESEEE=

Dies_e Gegner befinden sich in der Luft und sind schwer zu erreichen.
Schief3e sie ab, indem Du ihren Bodenschatten mit Deiner Leitlinie
bertihrst und genug SchuBkraft einsetzt.
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eeesasmnmmn Gefahrliche Gegner SN [ - eemmememes Fallen und Tricks nessasmemenmem

Wenn Dein Kirby Gordo berthrt, verlierst Du eine
Tomate. Gordo kann nicht in einen Stern
verwandelt werden.

Wenn einer von Krackos Strahlen Deinen Kirby
trifft, verlierst Du eine Tomate. Hilf Kirby mit der
Elektro-Fahigkeit, Kracko zu beseitigen.

Wenn Kirby diesen Gegner berihrt,
verwandelt sich Deine Extra-Kirby-
Anzeige in einen wild blinkenden
Spielautomat. Driicke den A-Knopf, um
einen Extra-Kirby zu gewinnen. Willst
Du keinen Spielautomat spielen, drlicke
den A-Knopf, wahrend Du diese
Spielfigur beriihrst.

VAT Tag & Nacht-Schalter R

Wenn Du mit Kirby eine der rechts abgebildeten
Bodenplatten beruhrst, ibernimmst Du die
Punktzahlen Deines Gegners dieses Loches und
er Ubernimmt Deine. Diese Schalter kénnen je
Loch nur dreimal betéatigt werden.
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Kick-Pfeil
Wenn Kirby - egal aus welcher Richtung - dieses

Bodensymbol berthrt, rollt er in Pfeilrichtung
weiter.

Geféahrliche Zone

BerUhrt Kirby diesen Bereich, verliert er eine
Tomate.

Die Warp-Zone

Sie bewegt Kirby unsichtbar zu einer anderen
Bodenplatte. Wenn die Warp-Zonen-Platte mit
einem kleinen Dreieck versehen ist, verlaBt Kirby
die Ziel-Platte in der Richtung der Dreieck-Spitze.
Ist die Warp-Zone rot und ohne Dreieck, bleibt die
Bewegungsrichtung des Betretens bestehen.

Dreieck-Kennzeichnung Ohne Dreieck-Kennzeichnung
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Teich

Wenn Kirby in einen Teich féllt, kommt er nicht
mehr so leicht raus. Sollte es einen AbfluB-Schalter
geben, betatige ihn vorher.

Wasser Wasser
kommt geht

Dreh-Platten .
Wenn Kirby diese Bodenschalter tatigt, drehen
oder stoppen die Dreh-Platten am Boden.

Boden- "™ Boden-
platten platten
drehen stoppen

Sand-Bunker
Diese Sandkésten stoppen Kirbys Weg plétzlich.

Tiefer Rasen
Rollt Kirby auf diesen Rasen, wird sein Weg in die
Pfeilrichtung beeinfluBt.

Trampolin

Springt Kirby auf ein Trampolin, kann er héher
durch die Luft springen.

Rolltreppen

Rolltreppen bewegen Kirby zum Ende der
Bewegungsrichtung.

Luftschachte

Rollt Kirby Uber Luftschachte, wird er in die Luft
geblasen und kann auf dem Wind reiten.

Schubs-Platte

Rollt Kirby auf eine Schubs-Platte, wird er in die
Richtung der Pfeilspitze stark beschleunigt. Die
GroBe der Beschleunigung hangt von der
Verweildauer auf der Schubs-Platte ab und von der
Eintrittsrichtung Kirbys.
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REV-A

ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen
Zusatzgeréten, Kopierstationen oder sonstigem Zubehor benut_zt
werden, das geeignet ist, das Spiel zu beeinflussen. D!e
Benutzung solcher Gerdte macht die Nintendo-Produktgarantie
unwirksam. Nintendo lehnt insbesondere jede Verantwortung fur
Schaden oder Beeintrachtigungen ab, die von diesen Geraten
verursacht werden. Sofern aufgrund der Benutzung solcher
Gerate ein Spielstillstand eintritt, sofort mit aller Vorsicht das
Zusatzgerat vom Nintendo-Gerat trennen und versuchen, den
normalen Spielbetrieb wieder aufzunehmen. Sollte das Spiel trotz
Trennung des Nintendo-fremden Zusatzgerdtes vom Nintendo-
Spielgerat nicht mehr funktionieren, rufen Sie bitte die folgende
Hotline-Telefonnummer an: 0130 5806

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und verstoBt gegen
deutsches und internationales Urheberrecht. Das gilt auch fir
sogenannte Sicherungskopien, deren Fertigung im Gbrigen auch
in keiner Weise erforderlich ist. Jedes Kopieren von Spielen wird
von Nintendo verfolgt.

REV-E

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitéts-
parantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
I3eachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
I. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-
Nummer 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das
Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Nintendo Center .
63760 GroBostheim

(in Deutschland).

3. Die Gewdbhrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschrinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

4. Die Gewdhrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemif3en Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschadigungen nach dem Kauf
beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewéhrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806 ).

Fiir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Stadlbauer Marketing +
Vertriebs Ges.m.b.H.
Handelszentrum 6
A-5101 Bergheim

Tel.: A-0662-459203-0

Waldmeier AG

Auf dem Wolf 30
CH-4028 Basel

Tel.: CH-061-3118818

PFLEGE UND WARTUNG

Dieses Geriit ist prazisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

Wenn die Kontakte angefaBt werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, konnten Strungen
auftreten.

Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Gerit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

Bei unsachgemiifier Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerit erlischt die Garantieleistung!
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