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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN,
DIE SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER
SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH !
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Dieses Quualitdatssiegel ist die
Garantie dafur, dafs Sie
B Nintendo-Qualitdit gelcauft haben.
Original Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele
Qg?é“it!s' oder Zubehér kaufen, damit Sie
g sicher sind, dafs alles einwandfrei

zu IThrem Super Nintendo
Entertainment System paf3t.

Wir sclagen vor, da3 Du Dir diese Spielanlitung grundlich
durchliest, damit Du an Deinem neuen Spiel viel Freude hast.
Hebe Dir dieses Heft fir spateres Nachschlagen gut auf.

tendo Co., Lid.
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- Schlucken/Kopieren
| Verschlucke einen
blinkenden Gegner, um seine
| Fihigkeit zu kopieren.

Begleiter erschaffen
Besitzt Kirby eine Fahigkeit,

= ,V t, 4 \ w3 driicke den A-Knopf, um einen

2 e === | Begleiter zu erschaffen.

. Begleiter entlassen
N ({ Fihigkeit /
i einsetzen T

| [ Springen

Sprinten J
~ (zweimal § sovgen
driicken &
! L
festhalten) - Aus- Fliegen
Ducken ~ stoflen Driicke den B-Knopf kontinvierlich i
i wiihrend des Sprungs.
Wiihrend des /\,
Flugs Atem- bes ‘
Kopiere.n geschosse o
(siehe abfevern Im Wasser nach oben steigen

3 A-Knopf)

Driicke den B-Knopf unter Wasser.

Unter Wasser
Schockwellen
ahschieBen

Drilcke die Tasten L, R, Start und Select gleich um das
Spiel nev zu starten.




:% (Cr KOPIEREN EINER FAHIGKEIT ()

So kannst Du eine Fihigkeit kopieren! /

Kirby kann die Fahigkeit eines Gegners kopieren, indem er ihn einsaugt
und verschluckt. Blinkt ein Angreifer, besitzt er eine besondere Féhigkeit.

Zum Beispiel: Der Energiestrahl (Waddle Dee)

Benutze den |
Energiestrahl!!! }

© g —

Messer Chefkoch Kirby
Er benutzt das Messer verarbeitet
als Bumerang, um seine die Gegner zu
Gegner zu besiegen. schmackhaften
Utensilien. (Nur
%\ einmal zu
5\ verwenden)

Schwert

Es gibt nichts,

was ein scharfes
Schwert nicht
kleinkriegen konnte.

'und Tritten sem

Kirby die Angreifer
aufer Gefecht.

Kirby kann bis zu 20 verschiedene Féhigkeiten
annehmen. Je nachdem, wie Du den Controller
bedienst, besitzen sie verschiedene Varianten.
Wenn Du beispielsweise sprintest und
attackierst, erhdhst Du die Power des Angriffs.
Erklérungen zu den verschiedenen Varianten
erhdltst Du, indem Du die Start-Taste driickst,
wiéhrend Kirby eine spezielle Féhigkeit besitzt,
und schlieBlich noch den B-Knopf befétigst.




~ KIRBYS BEGLEITER

Treue Helfer

Begrenzte Fﬁhigkéiten . i

Manche Fahigkeiten kénnen nur einmal eingesetzt werden. Aus ihnen

lassen sich auch keine Begleiter erschaffen (nédheres dazu auf Seite 9).

Hat Kirby die Fahigkeit eines Gegners angenommen, kann er einen
Begleiter erschaffen. Dieser folgt Kirby auf allen Wegen und bekéampft

Beispiel: Mike Beispiel: Schlafen Beispiel: Inferno
} : g g jeden Widersacher, der sich ihm in den Weg stellt.

Du verschluckst zwei Gegner ’ 4
zur gleichen Zeit! )

Scheiterst Du mit Kirby, verschwindet auch der Begleiter.
Verschluckst Du zwei Gegner zur gleichen Zeit, erscheint ,MIX” in Deiner

Statusanzeige. Betdtigst Du jetzt den A-Knopf, wird das Roulette zwischen N\ Erschuffen eines Begleiters im 1-Spieler-Modus!
beiden gestartet. Nochmaliges Driicken e . :

halt das Roulette an und Du erhéltst die

Beispiel: Energiestrahl zu Waddle Dee.
angezeigte Fahigkeit.

- Besitzt Kirhy eine
~ spezielle Fihigkeit...

)

Nicht alle Gegner konnen sofort
eingesaugt werden!

Beispiel: Die Poppy Brider!
Diese Gegner muf3t Du besiegen,
bevor Du sie einsaugen und ihre
Fahigkeit kopieren kannst.

Der Begleiter 1
erscheint! X

Im 1-Spieler-Modus wird der Begleiter durch den Computer gesteuert.

b s i



Entlassen eines Begleiters im 1-Spieler-Modus! J

Wenn Du keinen Begleiter mehr benétigst, kannst Du den ,Suppin Beam”
durch Dricken des AKnopfs auslésen. Dein Helfer wird dann in ein
Fahigkeits-Utensil umgewandelt.

Kirby hat Kirby hat eine Kirby wird von

einen Gegner

! spezielle
eingesaugfl

Fahigkeit!

einem Helfer
begleitet!

LaBt Du das Fahigkeits-
Utensil unbeachtet,
verschwindet es!

Driickst Du den AKnopf des zweiten Controllers
mehrfach hintereinander, wird die Energie

des Begleiters reduziert, bis er schlieBlich
verschwindet!

Verwandelst Du einen Begleiter in ein Féhigkeits-Utensil, kannst Du es
aufsaugen und die entsprechende Fahigkeit wieder annehmen. Durch den
A-Knopf kannst Du sogar Deinen Begleiter wieder zum Leben erwecken!

ips fir den 2-Spieler-Modus!

\ z L sy Daversprun
E‘fs‘h""en von Beyg!eﬂern im 2“5?!9'“"“0"“5! / BeFindeI: sicE der Begleiter in der Luft, driicke den BKnopf
kontinuierlich, um zu schweben.
Steuerst Du Kirby auf eine der Arten, die Du oben auf Seite 11 siehst, Q Teleportsprung
kann Fiurch Drilcken eines Knopfes auf dem Zwelie Coqtroller 2 Drickst Du den A-Knopf, verwandelt sich der Begleiter in einen Stern
Begleiter erschaffen werden. Spieler Nr. 2 erhélt dann die Kontrolle iber und fliegt zv Kirb
diesen Begleiter. 9 Fiihigkeit 4

Durch den Y-Knopf kannst Du die Fahigkeit des Begleiters einsetzen.



Wechseln

Berihrt der Begleiter ein Fahigkeits-Utensil, nimmt er dessen Funktion an.

Berihrt Dein Begleiter einen Gegner (der ebenfalls zum Begleiter
werden kénnte) und er ist bereits sehr geschwdcht, kann er die Fahigkeit
des Gegners ibernehmen.

Gegenseitig unterstiitzen
Berihren sich Kirby und sein Begleiter,
nachdem sie etwas zu Essen gefunden

haben, werden beide Energieleisten
aufgefillt.

: ( BEVOR o SPIEL BEG
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Stecke die Kirby Superstar-Spielkassette korrekt in
Dein Super Nintendo Entertainment System und ,
schalte es ein. Erscheint der Titelbildschirm, dricke ™
die Start-Taste, den A- oder Y-Knopf, um zum
nachsten Bildschirm zu wechseln.

© ASNE. NG  MAL Loberatery, ine.
© 1965, 1908 Nintendo

Spielstiinde

Mit dem Steuerkreuz kannst Du einen der drei Speicherpldtze anwdhlen.
Mit der Start-Taste, dem A- oder Y-Knopf bestimmst Du dann den Speicher-
platz, an dem Deine Fortschritte festgehalten werden.

Fir 100% Die Nummer
muf3t Du jedes sagt Dir,
Spiel welche Spiele
erfolgreich Du gemeistert
beenden. hast.

Einen Spielstand kannst Du l6schen, indem

Du ihn anwdhlst und die SelectTaste driickst.
Folge dann den Anweisungen auf dem Bild-
schirm, um die gespeicherten Daten zu entfernen.




Auf der Pinwand erscheinen zu Anfang vier verschiedene Spiele: Spring
Breeze, Dyna Blade, Gourmet Race und The Great Cave Offensive.
Benutze das Steuerkreuz zusammen mit dem A-Knopf, um eines der Spiele
auszuwdhlen.

Bildschirm. Driicke den B-Knopf, um zur Pinwand zuriickzukehren.

Beendest Du diese Spiele mit Erfolg, erscheinen zwei weitere Heraus-
forderungen: Revenge of Meta Knight und Milky Way Wishes. Die Option
zur Einstellung der Sound-Wiedergabe und die beiden Action-Duelle
Megaton Punch und Samurai Kirby sind ebenfalls bereits am Anfang zu
sehen.

Mit der Start-Taste, dem A- oder Y-Knopf wechselst Du zum néchsten
|
|
|

ngang zur Anf&ingeﬁﬁnweisung

Wahlst Du ,Ja” auf diesem Bildschirm, erhdlist Du einige grundlegende

Spieletitel Hinweise zum Verlauf des Spiels. Mit Start, A- oder YKnopf kannst Du die
Anweisungen abbrechen und zum Spiel weitergehen.
Action-Duelle
Sound-Wiedergabe Is this ydir firstlbime

playing?

«.Yes » No

Anfiinger-Einweisung

HmS}oﬁry-Bildscvl;fi‘m ! / N :

Auf jedem Story-Bildschirm siehst Du den
Titel, den Schwierigkeitsgrad (angezeigt
durch die Anzahl der Sterne) und den
aktuellen High Score des Spiels. Driicke
die Start-Taste, den A- oder YKnopf,

um zum ndchsten Bildschirm zu wechseln.
Durch Driicken des B- oder X-Knopfs
gelangst Du zuriick zur Pinwand.

Hier landest Du, wenn Du die Frage des oberen Bildschirms mit ,Ja”
beantwortet hast. Kirby erklért Dir seine wichtigsten Aktionen mit Hilfe des
Controllers. Auf diese Weise kannst Du Deine Kenntnisse verbessern,

um fir das eigentliche Spiel geriistet zu sein.




Willkdﬁian {1 Spri;’fiy‘grgeze!

Kirbyenergie L

Berihrt Kirby {oder sein Begleiter] einen der Gegner, wird ihm Energie
Kirby’s Fun Pak enthdlt insgesamt sechs Jump'n Run-Spiele. Spring Breeze abgezogen. Ist die gesamte Energieleiste leer, verringert sich die

ist unter diesen sechs Spielen am besten fir Anfanger geeignet. - Anzahl der verbleibenden Kirbys,

Punkizahl

Deine aktuellen Punkte

Geschichte L

tohlen. Natirlich sind
die Bewohner bestiirzt iber diese
Entwicklung und bitten Kirby um
Hilfe. So beginnt das neve Aben-
teuer des kugelrunden Helden!

iy L1l

Si@ﬁisunuige ,
Kirbys aktuelle Fahigkeit

L Grundrege.ﬁ

Besiege alle Gegner in den vier Levels, um am Ende gegen Kénig
Nickerchen persénlich anzutreten!

IR

einem Begleiter

Verliert Kirby Energie, durchsuche Deine
Umgebung unbedingt nach Nahrung.

Denn damit wird die Leiste wieder aufgefillt.
Denke auch daran, daf3 Du Kirbys Féhig-
keiten und die seines Begleiters kombinieren
kannst

1]




as durchgedrehfe 1
zuhalten, wird das
ganze Land very

IGrorresiT

Besiege alle Gegner und versuche das
Ende eines jeden Levels zu erreichen.
Beendest Du einen Level erfolgreich,
erscheint Kirby auf einer Karte.
Bewege Kirby mit dem Steuerkreuz zur
ndchsten Stage und driicke einen
Knopf, um sie zu betreten. Mit ein
biBchen Gliick kannst Du sogar einen
Geheimgang auf der Karte finden!

- Bonus Chance

Nach jedem Level hast Du die Maglich-
keit, an einem Bonus-Spiel teilzunehmen.
Achte auf die Power-Anzeige! Versuche
Kirby mit maximaler Kraft abzuschieflen,
indem Du rechizeitig einen der Knépfe
driickst. Welche Belohnung Du erhailtst,
hangt von der zuriickgelegten Strecke ab.

Kirbyenergie t e
Berthrt Kirby (oder sein Begleafer) einen der Gegner wwd ihm Energie

c:bgezagen lst die gesamte Energieleiste leer, verringert sich die

""" nzahl der verblelbenden K:rbys

Statusunzelge , ‘
Ktrbys aktueﬂe Fahigkelt

Punkitzahl

Deine aktuellen Punkte

Irgendwo in diesem Spiel befindet sich
ein verborgener Schalter. Dieser &ffnet
den Weg zu einem Raum, in dem Du
verschiedene Fahigkeiten wahlen und
dusprobieren kannst. Kopfstéfe und
Rutschattacken werden Dir

helfen, den Schalter zu finden.



Nickerche s auf ihn
um das
schmackhafte @bst entbrennt,
gewinnen

S

Im Grand Prix wirst Du von Kénig Nickerchen
herausgefordert, wer am meisten Nahrung
verspeist und als Schnellster das Ziel er-
reicht. Gewinner ist, wer mindestens zwei
der Rennen fiir sich entscheiden kann und
am meisten Essen zu sich nimmt. Die Friichte
werden mit 30 multipliziert und ergeben
die Punkizahl, die Gber Sieg oder Nieder-

lage entscheidet.

der Zenrelmen

.
-

Woihlst Du eine der drei Strecken, ist die
Zeit Dein Gegner. Schaffst Du es, die Strecke
unter zwei Minuten zu bewdltigen, kannst
Du auf diesem Kurs einen Stern beobachten,
der Dein bisher schnellstes Rennen zeigt.
Du kannst versuchen, schneller als der Stern
(also Du selbst) zu sein. Die Bestzeiten auf
den Strecken werden gespeichert. Der Stern
verschwindet allerdings, wenn Du zu einem

m anderen Spiel wechselst.

Gesammelte Nahrung
Die Menge an Friichten, die Kirby oder Kénig Nickerchen
gesammelt haben.

Zeit
Die Daver des Rennens

Statusanzeige
Kirbys derzeitige Fahigkeit

Zeit Rennen-Anzeige

Bestzeit Aktuelle Zeit

tart-Taste wiihrééi]jgs Rennens

Betdtigst Du die Start-Taste wahrend des
Rennens, siehst Du, wieviele Friichte die
beiden Kontrahenten bisher gesammelt und
welche Strecke sie zurickgelegt haben.
Waéhrend der Zeitrennen kannst Du zwischen
Abbruch und Weiterspielen wahlen.




Kirby urpldtzlich eine Hohle. Wie es :
der Zufalliwill, ist diese Hohle angefiillt &=
mit Schétzen und Reichtimern. Vollig Sl
klar, daB Kirby auf seinem Weg den
Ausgang der Héhle wiederzufinden so
viele Schatze wie moglich einsammeln
will. Allerdings, ganz Ungefchrllch ist

.die Sache nicht...

Du muf3t so viele Schétze wie méglich auf
dem Weg zum Ausgang der Hohle finden.
Jeder Schatz hat einen bestimmten Wert,
der sich positiv auf Deine Punktzahl
auswirkt. In dieser gefdhrlichen Hohle ist
es wichtig, daf3 Du Kirbys Fahigkeiten voll
ausnutzt und immer einen Begleiter hast.

”Sslml'zkummei'{ i ! /

Welche Schétze Du bereits gefunden hast,
kannst Du sehen, wenn Du den X-Knopf
driickst. Mit dem Steuerkreuz kannst Du
zwischen den einzelnen Schétzen
wechseln und ihren Wert sehen. In der
Hahle sind insgesamt 60 Truhen
verborgen. Kannst Du sie alle finden?

[ oo |
| E——

Schatztruhen %ffnen

Steht Kirby direkt vor einer Kiste, driicke
,Oben” auf dem Steuerkreuz, um sie zu 6ffnen.

N _ Bildschirmanzeige

Punktzahl

Der Wert dller gefundenen Schétze

Kirbyenergie

Wird Kirby (oder sein Begleiter) von einem Gegner getroffen,
reduziert sich seine Energieanzeige. Leert sie sich vollkommen,
verringert sich die Anzahl verbleibender Kirbys um eins.

Verbleihende Kihys |
Verbrauchst Du alle verbleibenden K
das Spiel zu Ende. ,

Statusanzeige
Kirbys akiuelle Fahigkeit

Nl i Speichern

Du kannst Deine Fortschritte in The Great Cave

Offensive sichern, wenn Du einen Speicherraum
aufsuchst. Diese Rdume existieren an vielen Stellen
der Hohle. Wéhle mit dem Steuerkreuz ,Ja” oder
,Nein” und bestétige Deine Wahl mit dem A- oder
Y-Knopf.




«g'v(‘i‘ﬁ? REVENGE o META KNIGHT‘* &%

b 6es¢hi¢hie '

Kirbys alter Bekannter Meta Knight
hat einen teuflischen Plan in die Tat
umgesetzt: Er hat ein riesiges Schiff
gebaut und versucht damit, das
Dream Land zu erobern. Kirby muf3
das Schiff zerstéren, Meta Knight
besiegen und das lLand retten. Viel
Gluck!

Grundregeln e /

In diesem Spiel kampfst Du gegen die Uhr.

Jeder Level hat ein bestimmtes Zeitlimit, in dem Du
es beenden muf3t. Scheiterst Du, verlierst Du

einen Versuch. Achte auf den richtigen Einsatz
von Kirbys Fahigkeiten und sorge immer fiir einen
Begleiter. Beeile Dich, denn zégern heift
verlieren!

Nachrichten /

Wahrend des Spiels siehst Du am unteren Rand des Bildschirms Nachrichten
der Gegner. Du kannst die Informationen weiterscrollen, indem Du einen der
Kndpfe des Controllers driickst {auBBer dem AKnopf}. Einige Gegner werden
Dir wichtige Tips geben.

| “Retsase Hezavy | obster?
¥ Quickly! Quickiy™

Bildschirmd&ieige

Kirbyenergie
Ist der Balken vollkommen schwarz, verlierst Du einen
Versuch.

Leit
Zeitlimit des Levels

Verbleibende Kirbys
Verbrauchst Du alle verbleibenden
Kirbys, ist das Spiel zu Ende.

Begleiterenergie
Auch sie haben nur eine bestimme
Energiemenge.

Begleiterstatus
Die Fahigkeit Deines Begleiters



Qes:hichte' 0

Sonne und Mond, normalerweise
gleichg esfellte Geschwmter haben
' Deswegen Sl die
Tage und hte im Dream Land
véllig durcheinander geraten.
Kirbys Aufgabe isf, das Problem zu
|&sen und die Ordnung
wiederherzustellen.

Grundregeln

Du beendest die Level, indem Du die Gegner
besiegst. Bewege Kirby iber die Karte.
Befindet er sich auf einem Stern, kannst Du
durch Knopfdruck die Stage betreten. Du
kannst frei wahlen, welchen Level Du spielst.

Fahigkeiten kopieren

In diesem Spiel kannst Du die Féahigkeiten der
Gegner nicht kopieren, indem Du sie
verschluckst. Aber Du kannst Fahigkeits-
Utensilien finden, die den gleichen Effekt
erzielen. Besitzt Du eine Féhigkeit, kannst Du
sie unbegrenzt verwenden.

\ Wahl der
gesammelten Fihigkeiten

Driickst Du die Start-Taste, erhdltst Du auf dem Bild-
schirm eine Liste der Fahigkeiten, die Du bereits
gesammelt hast. Wahle mit dem Steuerkreuz eine
Option aus und bestdtige Deine Wahl mit dem
YKnopf.

Betatigst Du den B-Knopf, wéhrend Du eine Féhig-

keit angewdhlt hast, erhéltst Du eine Erléuterung zur
Funktionsweise. Nochmollges Driicken des B-Knopfs
zeigt Dir eine Ubersicht aller Controller-Funktionen
in Verbindung mit der entsprechenden Fahigkeit.

¥e XRE ws
Turn Kirby into the
ice mon and turn
the enenies into

frozen blocks of ice.

Don't =lipt

Wahrend des Spiels kannst Du die Fahigkeiten mit
dem X-Knopf wechseln. Wahle mit dem Stever-
kreuz eine der Méglichkeiten aus und bestétige
Deine Wahl mit dem A-, B- oder YKnopf.

D _ Bildschirmanzeige

Statusanzeige Level-Name

Energie Punktzahl

Verbleibende Kirbys
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ACTION-DUELLE ¢

Du kannst zwischen zwei Action-Duellen wéhlen: Megaton Punch und
Samurai Kirby. Beide Spiele verfigen iiber einen 2-Spieler-Modus.

P % MEGATAN PUNGH 5

Wabhle zuerst, ob Du dlleine oder zu
zweit spielen méchtest und bestdtige die
Wahl mit dem A- oder Y-Knopf.

Als néchstes bestimmst Du mit dem Steuer-
kreuz den Schwierigkeitsgrad. Wéhle
zwischen drei verschiedenen Stufen, indem
Du nach rechts oder links driickst. Mit dem
A- oder Y-Knopf bestatigst Du die Wahl.

Im 2-Spieler-Modus kannst Du auch noch
die Anzahl der Kémpfe bestimmen.

Die Harte Deines Schlages richtet sich
nach der Power-Anzeige, Deiner
Treffsicherheit und Deinem Timing.

Zuerst bestimmst Du die Kraft des Schlages.
Erreicht die Power-Anzeige ihre maximale Stdrke,
dricke einen der Kndpfe des Controllers.

Als ndachstes gibst Du die Richtung des Schlages
an. Befinden sich die beiden Cursor genau
Ubereinander, driicke einen der Kndpfe des
Conftrollers.

Zuletzt bestimmst Du den Zeitpunkt des Schlages.
Befindet sich die schwingende Kugel in der
Mitte des Rings, dricke einen der Kndpfe des
Controllers.

Haben beide Kontrahenten ihre Schlége
ausgefthrt, wird das Ergebnis des Schlages
eingeblendet. Gewinner ist, wer den hheren
Betrag erzielt hat.

Der Kampf erstreckt sich tiber drei Runden.
Ist einer Deiner Schlége schwiacher als der des Gegners, ist das Spiel zu Ende.

ieler-Modus gewinnt der
Spieler, der die meisten der
festgesetzten Runden fiir sich
entscheiden konnte.




e Yo Y Samurai E%ésgg
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Entscheide Dich auf diesem Bildschirm, ob Du
alleine oder zu zweit am Spiel teilnehmen
mochtest und bestétige Deine Wahl mit dem
A- oder Y-Knopf.

An dieser Stelle kannst Du die Starke des
Computergegners festsetzen. Wéhle zwischen
drei verschiedenen Schwierigkeitsgraden

und bestdtige wiederum mit dem A- oder Y-Knopf.

Das Match beginnt. Sobald das Symbol 1 auf
dem Bildschirm erscheint, muB3t Du so schnell wie
méglich einen der Kndpfe des Controllers driicken,
um den Gegner zu atftackieren. Je schneller Du
reagierst, desto hdher sind Deine Gewinnchancen.

Achtung: Reagierst Du zu
frih, also bevor das ,1* auf
dem Bildschirm erscheint, ist
das ein grober Regelverstof3. |
Bei zwei Verstoflen wirst Du
disqualifiziert und das Spiel
ist zu Ende.

winher KIRBY!

Nach jedem Sieg trittst Du gegen einen neuen
Herausforderer an. Du muBt fiinf Gegner
besiegen, um den Level zu beenden. Auf dem
Ergebnisbildschirm erscheinen dann die Bestzeiten
der jeweiligen Kampfe.

N 2Spieler-Modus

In diesem Modus kannst Du bestimmen, wieviele
Kampfe Du gegen Deinen Mitspieler bestreiten
mochtest. Maximal sind 99 Duelle einstellbar.

", (r GAME OVER/CONTINUE 1) %

Scheiterst Du mit allen Kirbys, ist das Spiel
zu Ende und der Bildschirm auf der =
rechten Seite erscheint. Wahlst Du -
.Continue’, setzt Du das Spiel am Anfang Ss @
des Levels fort, in dem Du gescheitert bist.
Wabhlst Du ,Game end”, kehrst Du zum
Titelbildschirm zuriick. :




2.y UTENSILIEN

fdhlgkelf c:der durch Elnsougen

en Aufzug und driicke auf dem Stever-
nach oben oder unten, damit er sich in
Bewegung setzt. ~

’ Bombenblock

Attackiere diesen Block wie einen Gegner, um die
' Bombe platzen zu lassen.

in die Lore und driicke den Y-Knopf.
S b ng‘f Drch direkt zu Deinem Bes%lmmungsorr

Kanone

In der Néhe dieser Kanone befindet sich eine
Lunte. Entziinde sie, hipfe in das Rohr und laf3
Dich iiberraschen.

Gegnersymbol

Berihrst Du eines dieser Symbole, kopierst Du sofort
die Fahigkeit des gezeigten Gegners. Das kann
sehr niitzlich sein, wenn Du gerade keinen Begleiter
zur Seite hast. Diese Symbole existieren in allen
moglichen Varianten.

Pflock

Bearbeite diese Pflocke mit dem Hammer oder der
Stein-Power.

Kraft-Tomate
Sie flillt Deinen gesamten Energiebalken wieder
auf.

Seil
- Durchtrenne es mit einem Messer oder einem
~ Schwert.

SiiBigkeiten

Nimmt Kirby diese Leckerei zu sich, ist er fir eine
bestimmte Zeit unbesiegbar.




bol erhoht die Zahl |

“‘fgibf Kirby einen Teil seiner verlorenen
k. Manche Gegner hln’rerlcssen
hldem Kampf. '

Poppy Briider
Sie springen nach rechts und links und
werfen scharfe Bomben nach Kirby.

Stump Stumpf
Ein riesiger Baum, der Friichte oder
LuftstéBe zu seiner Verteidigung bereit hdlt.

Rudi Reifen

Er rammt Kirby mit Héchstgeschwindigkeit.
Ernennst Du ihn zum Begleiter, kann Kirby
ihn als Fortbewegungsmittel nutzen.

Fatty der Wal
Ein monstroser Wal, dem man diese
Beweglichkeit niemals zugetraut hétte.

Sir Kibble
Als Meister der Schwertkunst ist er im
gesamten Dream Land bekannt.

Dyna Blade
Der gigantische Vogel aftackiert Kirby auf
zwei verschiedene Arten. Entweder mit
seinen messerscharfen Klauen oder seinem
Schnabel, dessen Reichweite dank des
flexiblen Halses enorm ist.

Chefkoch Kawasaki

Er versucht, Kirby mit seiner Bratpfanne zu
erwischen und ihn einzukochen.

Konig Nickerchen

Kirbys ewiger Widersacher versucht ihn
einzusaugen oder mit dem Hammer dem
Erdboden gleich zu machen.

Die genannten Charaktere sind nur ein kleiner Teil derer, die Du im Spiel treffen kannst.
Viele Uberraschungen warten noch auf Dich!



REV-A

ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen
Zusatzgeraten, Kopierstationen oder sonstigem Zubehér benutzt
werden, das geeignet ist, das Spiel zu beeinflussen. Die
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-
Spielgeréat nicht mehr funktionieren, rufen Sie bitte die folgende
Hotline-Telefonnummer an: 0130 5806

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und versté3t 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-F
GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewahrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitéits-
parantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
Itcachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:

| 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).

). Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Firsatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschrénkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

| Die Gewihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemséfBen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschédigungen nach dem Kauf
beruht.

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

I'lir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Waldmeier AG

Auf dem Wolf 30
CH-4028 Basel

Tel.: CH-061-3118818

Stadlbauer Marketing +
Vertriebs Ges. m.b.H.
Iandelszentrum 6
\-5101 Bergheim

l'el.: A-06 62-45 92 03-0

PFLEGE UND WARTUNG

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

P Wenn die Kontakte angefat werden oder mit Wasser in Berithrung kommen, kénnten Storungen
auftreten.

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

P Bei unsachgemiBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerit etlischt die Garantieleistung!




