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Bist Du Dir sicher, daB Deine Uhr richtig geht? Bowser ist
namlich dabei, die Uhren zuriickzustellen. Nicht etwa, um das
Tageslicht besser zu nutzen, nein, fiir seine dunklen Geschifte.

Mit Hilfe einer Zeitmaschine, dem sogenannten Chronolator, will
die schreckliche Schildkréte sich historische Schatze unter den
Nagel reifien. Und weshalb? Um Bowsers Museum zu errichten,
darin seine wertvolle Beute auszustellen und dann die
Zeitmaschine zu vernichten. Wenn sein hinterhiltiger Plan
gelingt, wird die Zeit Kopf stehen, die Zukunft einen Salto
riickwarts machen und sich der Lauf der Geschichte andern. Fiir
immer und ewig!

Es ist jetzt nicht die Zeit, um die Vergangenheit ruhen zu lassen.

Hilf Mario, Bowser aufzuhalten, bevor er die Zeit verzerrt und die
Geschichte einen Schluckauf bekommt. Sollte euch eure Mission
nicht gelingen, dann hei3t es wieder mit Steinwerkzeugen und
Hieroglyphen lebenl Macht schnell, bevor die Lichter ausgehen
und die Zeit abgelaufen ist.

TIME MACHINE

Liebe Eltern,

mit Mario's Time Machine sollen Kinder spieleriech Geschichte
lernen und auch noch Spafd haben. Um den grofitmdglichen
Nutzen aus dem Programm zu ziehen, braucht Ihr Kind jedoch
unter Umstanden etwas Hilfe. Sie ksnnen ihm folgendermafien
helfen:

* Halten Sie das Kind an, sdmtliche Hinweise der Spielfiguren zu
lesen. Diese enthalten interessante Informationen lber die
von Mario besuchte Epoche.

e Wenn lhr Kind erst lesen lernt, sollten Sie ihm vielleicht mit
den Hinweisen, dem Geschichtsbuch und den Antwortlisten
helfen.

* Sprechen Sie mit lhrem Kind liber die Zeiten, die es mit Mario
besucht.

» Zeigen Sie Inrem Kind Artikel aus Zeitungen und Zeitschriften
iiber die besuchten Zeiten und Orte.

s Zeigen Sie lhrem Kind die Stédte und Lander auf einer Karte
oder einem Globus.

Wer weild? Vielleicht lernen Sie auch selbst noch etwas dazu und
haben Spafs dabeil

Ciao

Mario
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1. Sicherstellen, daf das Super Nintendo Entertainment
System® (Super NES) ausgeschaltet ist.

2. Das Game Pak “Mario's Time Machine” in das Super NES
einlegen.

3. Das Super NES einschalten.
4. Auf dem Titelbildschirm die Start-Taste driicken.

i
helfen.
Linke Taste \ / Rechte Taste
- X-Knopf
A nop
& A-Knopf
Y
Steuerkreuz < B-Knopf

Select-Knopf -Knopf

Start-Knopf

Wenn Mario in einer Zeit ankommt, braucht er Deine
Hilfe, um mit den Leuten dort zu sprechen, um das
Geschichtsbuch auszufiillen und um den aus dieser Zeit
gestohlenen Wertgegenstand zuriickzubringen.

Es gibt 3 Ebenen mit jeweils 5 gestohlenen
Wertgegenstanden. Wenn Du Mario geholfen hast, einen
Gegenstand zuriickzubringen, erhaltst Du ein Paiwort,
um zur ndchsten Ebene zu gelangen. Schreib Dir die
Paltworter auf und verwende sie folgendermafen:

1. Wahle auf dem Titelbildschirm Continue Onward
(Weitermachen). Es erscheinen zwei Reihen mit Apfeln.

2. Driicke 4m und ", um auf die Apfel zu zeigen, und
danach % und ®, um den Buchstaben oder die Zahl fiir
den Apfel zu wéhlen.
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Bowser hat in seiner Burg ein personliches Museum errichtet, in
dem er seine historischen Souvenirs hortet. Wenn die
schreckliche Schildkrote von ihren Zeitreisen zurlickkehrt,
bunkert sie die Beute und zerstort damit allmahlich die
Kriimmung von Zeit und Raum. Sobald das Museum vollstandig
ist, will Bowser die Zeitmaschine zerstdren und somit den Lauf
der bekannten Geschichte dndern.

Besuche mit Mario das Museum, und hilf ihm dabei, Bowser die
Museumsstiicke unter der Nase wegzuschnappen. Auf jeder

Ebene sind fiinf gestohlene Wertgegenstande ausgestellt. Mario s
kann sich eines der Stlicke schnappen und es zurlickbringen. Er

kann immer nur einen Wertgegenstand auf die Reise in die

Vergangenheit mitnehmen.

~ MARIO'S TIME MACHINE |

@ m  Nach links und rechts bewegen.

Tasten

B Springen. Kann fiir sich oder mit 48 und ™ verwendet
werden.

X Ein Museumsstiick vom Stander nehmen und

zurlicklegen.
Y Schneller laufen. Wird mit 4m und = verwendet.
Rechts Das Geschichtsbuch &ffnen und schliefien.

Links  Den Chronolator 6ffnen und schliefden.

. Stohn, Hausaufgaben! Nein, nein, warte. Mit Mario konnen

Hausaufgaben total Spaft machen. Im Ernst.

Wenn du Anfénger bist, solltest Du immer Marios
Geschichtsbuch dffnen, wenn er ein Ausstellungsstiick aus
Bowsers Museum klaut. Lies Dir die Seite durch, und versuche
herauszufinden, woher und aus welcher Zeit das Stiick stammt.

Hinweis: Die Zeit und der Ort sind fiir die Frogrammierung des
Chronolators unerldfilich.

AUf seiner Zeitreise unterhdlt sich Mario mit Leuten und erfahrt
dabei allerhand liber die Geschichte. Verwende die bei den
Gespréchen erhaltenen Informationen, um die Liicken im
Geschichtsbuch auszufiillen. Alle Antworten miissen korrekt
sein, bevor Mario den gestohlenen Gegenstand zuriickbringen
kann.
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Du kannst jederzeit und an jedem Ort (aufier beim Zeit-Surfen)
das Geschichtsbuch 6ffnen und mit Mario studieren. Bevor
Mario ein Museumsstiick zurlickbringen kann, mufd das
Geschichtsbuch korrekt ausgefiillt seinl

Steuerblock

Mit den Pfeilen auf dem Steuerblock markierst Du ein
unausgefiilltes Antwortfeld. Wenn Du zum Ende der Seite
gelangst, kannst Du mit dem Steuerblock umblattern.

T 8 Auf Antworten in den Listen zeigen.

Tasten
Rechts Die Geschichtshausaufgaben 6ffnen und schliefien.

X Eine Liste der mdglichen Antworten offnen und
schliefden. Driicke nach dem Markieren einer Antwort
auf A, um die Liicke auszufiillen.

A Die Liicken fiillen.

MARIO’S TIME MACHINE

und mit Marios Freunden in den
sprechen.

etwas n GRS ]
verschiedenen Zeiten

Hinweis: Wenn Du Dich in einer bestimmten Epoche befindest,
gelangst Du nach 3 falschen Antworten zurlick in Bowsers
Museum.

Bowser ist zwar ein ganz iibler Bursche, aber er hat geniigend
Grips im Hirn, um eine Zeitmaschine zu konstruieren, die er
Chronolator nennt. Dieser erstaunliche Apparat kann so
programmiert werden, dald er Mario zum Zurlickbringen der
Wertgegenstande in jede Zeit und an jeden Ort befordert. Hierfiir
muf sich Mario zuerst den Gegenstand schnappen, wahrend Du
Dir das Geschichtsbuch durchliest, um herauszufinden, an
welchen Ort und in welche Zeit das Stiick gehort.
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Wenn Du weifdt, wohin Du gehen mufdt, kannst Du den
Chronolator mit dem Ort und dem Datum programmieren.

Steuerblock
Bewege den Zeiger auf eine Chronolatoreinstellung und dndere
sie dann enteprechend.

@®&wm  Dic verschiedenen Kndpfe auf dem Chronolator
ansteuern.

1t 3 DieEinstellungen zndern.
Es gibt folgende Chronolator-Einstellungen:
Stédteknopf — Suche den Namen der Stadt, in die Du mdchtest.

Datumsknopf — Stelle mit den vier Datumskndpfen das
gewlinschte Jahr ein.

BC/AD — Du solitest wissen, ob Du das Jahr 1000 vor (BC) oder
nach (AD) Christi Geburt meinst. Da besteht nzmlich ein ganz
schoner Unterschied.

Tasten
Links  Den Chronolator 6ffnen und schliefsen.
A Driicke A, um mit dem Zeit-Surfen zu beginnen.

Hinweis: Wenn Du auf dem Chronolator die falsche Stadt oder
das falsche Jahr einstellst, zeitsurft Mario in die Vorgeschichte.
Hilf ihm, (iber Dinosauriereier zu springen und auf eine Rampe zu
laufen, um diese Zeit durch ein Zeitportal zu verlassen.

" MARIO'S TIME MACHINE |

Zeit-Surfen ist cool. Wenn der Chronolator korrekt programmiert
wurde, kann Mario in die Zeit und Stadt surfen, in die der
Gegenstand gehort. (Und wenn Du die falsche Stadt oder das
falsche Jahr wihlst, dann landet Mario im Dino-Landl)

Hilf Mario beim Ausweichen schwebender Minen und beim
Pilzesammeln. Sobald Mario 10 Pilze hat, kann er in einen
Whirlpool eintauchen und schwuppdiwupp ist er in einer anderen
Zeit!

Hinweis: Wenn Mario von einer schwebenden Mine getroffen wird,
verliert er alle Filze, die er gesammelt hat.

Spielsteuerung
Fiir das Zeit-Surfen braucht man viel Gleichgewichtssinn und
Geschick.

Steuerblock
@& ®m  Nach links und rechts surfen.

Tasten

Y Schreller surfen.

Links  Mit Hilfe des Steuerblocks eine scharfe Linkskurve
surfen.

Rechts Mit Hilfe des Steuerblocks eine scharfe Rechtskurve
surfen. Za
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| rgesch rec) ' , , fe bt ¢ , _
hast Du das Geschichtsbuch nicht gelesen oder dem Surfboard , mit jedem in jeder Epoche eprechen. Spaziere durch die Gegend
nicht geniigend Power gegeben. Versuch's noch einmal. und sieh Dich nach Tiiren, Zelten usw. um. Mit der Spielsteuerung

beginnst Du eine Unterhaltung.

S SI6I015)
Driicke X, um ein Fragekdstchen zu 6ffnen. Mit A stellst Du die

Frage. Wenn Du alles gehdrt hast, was Dein Gegeniiber zu sagen
hatte, driicket Du erneut X, um das Gespréch zu beenden.

Spielsteuerung

Mario muf3 die Ausgangsrampe hochlaufen, ohne ein
Dinosaurierei zu berlihren, und dann durch das Zeitportal gehen,
um wieder zu Bowsers Burg zu gelangen.

Steuerblock
@awm  Nach links und rechts laufen.

Wenn Du mit jedem geredet hast, darfet Du nicht vergessen, das

Tasten Geschichtsbuch auszufiillen. Du kannst einen Wertgegenstand
Y Schneller laufen. ‘ nur zurlickbringen, wenn Du auch Deine Hausaufgaben gemacht
B Springen. Kann gemeinsam mit 4@ und ™ verwendet hast.

werden.

Beim nachsten Yersuch hast Du sicher mehr Gliick!
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sevor Mario den Wertgegenstand zuriickbringen kann, mufs er
mit jedem sprechen und das Geschichtsbuch ausfiillen.

Steuerblock i
@w  Nach links und rechts laufen.

1 8  Eine Frage wihlen (sofern es mehrere gibt).

Tasten

X Fragekgstchen offnen und schlieflen.

A Die gewshlte Frage stellen. “
B Springen. Kann mit - nd ™ verwendet

werden.
Links  Den Handchronolator &ffnen und schliefsen.

Wenn Mario mit jedem gesprochen hat, mufdt du Uber den
Steuerblock und die X-Taste die Person finden, zu der der
gestohlene Gegenstand gehort. Mario kann dann mit der Pergon
reden und ihr das gute Stiick anbieten.

Driicke die linke Feuertaste und A, um zuriick in die Gegenwart
zu gelangen. ‘

b ¥
it Can you teil me where T
ider nppie”




