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SO Vorwort

Hallo!

Wer Super Mario nicht kennt, hat die Welt verpennt! Umfragen in den USA
haben ergeben, daf der italienische Klempner sogar bekannter ist als Mickey
Mouse oder Superman. Und das nicht ohne Grund: Nintendo nahm allein im
Jahr 1992 etwa 6,1 Milliarden (6100000000) DM ein! Eine kaum vorstellba-
re Summe. Und da die Kosten des Konzerns recht gering sind, ist schnell er-
klart, wieso Nintendo zu den drei groRten Unternehmen Japans zahlt.

Was Nintendo mit seinem Geld macht? Noch mehr Geld; zum Beispiel hat
sich Nintendo auch in Hollywood breit gemacht und ein groRe Filmgesell-
schaft gekauft. Nicht ohne Grund kursieren seit einiger Zeit Gertichte, daB es
einen Super Mario-Kinofilm geben wird. Und die Hauptrolle? Dafiir ware
wohl niemand besser geeignet als Danny deVito.

Einige Satze noch zum Aufbau des Buches:

Jeder einzelne Ort ist zumindest mit einem Bild enthalten. Wenn Du an einer
Stelle Probleme hast, kannst Du im Inhaltsverzeichnis nachschauen und an der
Stelle direkt weiterspielen. Der Schwierigkeitsgrad der einzelnen Orte ist durch
Sterne gekennzeichnet und reicht von einfach (ein Stern) bis zu extrem
schwierig (sechs Sterne).

So, genug der Vorworte. Besteige Deinen Yoshi und befreie mit ihm zusam-
men die Prinzessin.

Viel SpaR in allen Leveln und Welten wiinschen Dir

Ulrich Krockenberger,
Rainer Babiel und
Jens Matheuzik.
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Das Aufspiiren der geheimen Level

** Auf der groRen Ubersichts-
karte vom Dinosaurierland
sind nicht alle Orte einge-
zeichnet. In vielen Ghost
Houses ...

** ...und in sdmtlichen Orten,
die als roter Punkt auf der
Ubersichtskarte erscheinen,
befinden sich geheime Aus-
gange. Es lohnt sich, solche
Gegenden bis in den letzten
Winkel zu erkunden, um die
Geheimausgange zu finden
und damit neue Orte zu er-
schlieen. Besonders wichtig
istdas Aufspiiren der Geheim-
ausgange, die zu versteckten
Schalterpalésten fithren. Im

Dinosaurierland befinden sich vier verschiedene Schalterpalaste. Offen zu-
génglich ist nur der gelbe Schalterpalast; den griinen, den roten und den blau-
en Schalterpalast erreichst Du nur iiber geheime Ausgénge. Die Schalter in
den Palasten fiillen alle gestrichelten Kastchen aus und verwandeln sie in
Steinblocke mit einem Ausrufezeichen. Wenn Du nicht alle Schalter betatigst,
wird Dein Weg sehr schwierig, weil Du héufig iiber groRe Kluften springen
mullt, die bei betétigtem Schalter von Steinblécken geschlossen wiren.
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Die versteckten Schatzkammern

“* Auch in den Orten selbst ; SRS HE
findest Du {iberall versteckte | e Ly . CEoE
Goldmiinzen, Extraleben oder ’ . 5
Drachenmiinzen. Diese Extras
sind in R&hren, Bohnenran-
ken oder im Himmel ver-
steckt. Die Schatzkammern
oder Abkiirzungen unter Roh-
ren findest Du, indem Du ver-
suchst, in alle Réhren hinein-
zuschliipfen.  Bohnenranken
kannst Du auf einigen gelben
Steinen wachsen lassen, wenn
Du die Steine mit einem Kopfstof zum Rotieren bringst. Den Himmel kannst
Du nur mit der speziellen Cape-Flugtechnik auf Extras absuchen.

Die kleine Sprungkunde

Ohne eine makellose Sprungtechnik mit und ohne Yoshi bist Du in diesem
Jump ‘n’ Run chancenlos. Einen normalen Sprung fiihrst Du durch Driicken
des B-Buttons aus. Haltst Du den B-Button wahrend des Sprunges gedriickt,
wirst Du beim Beriihren eines Gegners erneut in die Luft geschleudert. Noch
hohere Spriinge sind maglich, wenn Du Deinen Lauf durch den Y-Button be-
schleunigst und erst aus vollem Lauf abspringst. Beschrankst Du Dich von
vornherein auf das Springen aus dem beschleunigten Laufen, kannst Du Dich
auf eine bestimmte Sprungweite einstellen. Auf diese Weise beherrschst Du
nach einer Weile auch schwierigste Spriinge, die Du in den Orten der hinteren
Inseln einsetzen muflt. Mit dem A-Button kannst Du einen Drehsprung aus-
fiihren, der eine besonders wirkungsvolle Waffe gegen viele Deiner Gegner ist.
Wenn Du mit Yoshi unterwegs bist, kannst Du ebenfalls mit dem B-Button
oder mit dem B- und dem Y-Button abspringen. Durch einen kleinen Trick
kannst Du gemeinsam mit Yoshi Deine maximale Sprunghéhe noch steigern.
Du springst mit Yoshi in die Luft und verlafit den Sattel am héchsten Punkt mit

einem weiteren Sprung durch Betétigen vom A-Button.
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Mit diesem Tricksprung
kannst Du nahezu jedes Pla-
teau erreichen. Weniger zart-
besaitete Zeitgenossen kon-
nen mit diesem Tricksprung
auf Kosten von Yoshi auch ihr
Leben retten. Wenn Du bei ei-
nem gewagten Sprung ein Pla-
teau knapp verfehlst, springst
Du einfach mit dem A-Button
aus dem Sattel Deines Gefahr-
ten noch einmal ab, um die er-
forderliche Sprungweite zu er-
reichen. Um Sprungweite und Maximalspriinge brauchst Du Dich nicht zu
scheren, wenn Du im Besitz von einem Cape bist. Ausgehend von einer lan-
gen Startbahn, die Du benétigst, um die richtige Geschwindigkeit zum Abhe-
ben zu bekommen, kannst Du beliebig lange durch die Liifte segeln; es sei
denn, Du prallst mit einem Sonntagsflieger (Was, bitteschén, haben Schildkrs-
ten auch in der Luft zu suchen?) zusammen.

te B- und Y-Buttons abgehoben
bist, haltst Du Dich mit Hilfe
Deines Steuerkreuzes in der
Luft: Driickst Du den Pfeil, der
zu Deiner Flugrichtung entge-
gengesetzt ist, gewinnst Du an
Hoéhe. Umgekehrt verlierst Du
sehr schnell an Hohe, aller-
dings steigt Deine Geschwin-
digkeit. Mit dieser hohen Ge-
schwindigkeit kannst Du Dich
durch entgegengesetztes Steu-
ern wieder nach oben katapultieren. Landest Du mit einer solchen hohen Ge-
schwindigkeit, wackelt der Boden und Deine Gegner verschwinden von dem
Bildschirm. Der Mond, den Du auf dem Bild siehst, enthélt drei Extraleben
und ist nur mit dem Cape in Yoshis Island 1 zu finden.
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Angriff und Verteidigung

Einige Gegner kannst Du beiseite schleudern, indem Du mehrmals auf ihren
Kopf springst. Wirkungsvoller ist der Drehsprung: Zumeist reicht ein Sprung
aus, um auch groflen Gegnern Saures zu geben. Wenn Du auf Yoshis Riicken
sitzt, erreicht ihr zusammen ein Kampfgewicht, das auch stabile Gegner zu
Pfannkuchen zusammendriickt. MuRt Du gleichzeitig mit vielen Gegnern
kampfen, kannst Du einen Schildkrétenpanzer nehmen, und ihn wie eine Bow-
lingkugel losschleudern. Ansonsten ist es méglich, die Gegner mit Drehungen
des Capes abzuwehren, oder sie mit den Schiissen einzudecken. Dein Drache
Yoshi ist nicht gerade ein Feinschmecker, er frilt nahezu alle Gegner mit Haut
und Haaren.

Yoshi

Im Dinosaurierland wohnen
vier verschiedene Yoshis, die
alle unterschiedliche Eigen-
schaften besitzen: Der rote
Yoshi (Du findest ihn in der
Star World 1) verwandelt alle
Schildkrétenpanzer in Feuer.
Der blaue Yoshi (Star World 2)
kann mit einem Schildkréten-
panzer im Maul eine Weile
fliegen. Der gelbe Yoshi (Star
World 3) wirbelt nach einem
Sprung Staub auf, wenn er ei-
nen Schildkrétenpanzer ge-
fressen hat.

Alle Gegner und die besten Abwehrmaf3nahmen

** Para-Bomb, Para-Goomba 2 Yoshis Zunge

Lakitu, Fishin" Lakitu > Stein oder Schildkrétenpanzer nach oben
werfen

Spiny ) Yoshis Zunge e

Bob-omb =] Drehsprung o $

Wiggler 2 Yoshis Zunge; auf keinen Fall %
draufspringen



** Amazing Flyin’
Hammer Brother
Super Koopa

Jumping Pumpkin Plant
Volcano Lotus
Chargin’-Chuck

KopfstoR von unten
Drehsprung, Yoshis Zunge
Yoshis Zunge, Schuf§
Yoshis Zunge
Cape-Wirbel

000V O

SUMO BROTHER

** Sumo Brother =) KopfstoRl von unten
Pokey, Monty Mole = Yoshis Zunge
Pidgit Bill =) Ausweichen
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“* Rex =] Drehsprung, Yoshis Zunge
Mega Mole =) Cape-Wirbel, driiberlaufen
Banzai-Bill > Draufspringen (riskant!!!), ducken

** Dino-Rhino, Dino-Torch =) Drehsprung
Mask-Koopas =) Yoshis Zunge
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SPIKE TOP

BUZZY BEETLE,

BLARGG

** Spike Top =) Yoshis Zunge, Cape-Wirbel

Swoopers =) Cape-Wirbel

Buzzy Beetle = Drehsprung

Blargg =) Driiberspringen, auf Yoshi bist Du geschiitzt

** Blurps =) Cape-Wirbel, Schiisse, Yoshis Zunge
Porcu-Puffer =) Mit Yoshi auf ihm hiipfen

Urchin > Mit Steinen bewerfen

Rip van Fish =) Cape-Wirbel, Yoshis Zunge, Schiisse
Torpedo Ted =) Ausweichen
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**“Boo" Buddies =,
Fishin’ Boo =)
The Big "Boo” =)
Eeries =

“* Dry Bones =)
Lil Sparky =,
Bony Beetle =)
Hothead =
Thwomp =]
Thwimp =)

Ausweichen

Der Angel ausweichen

Zu Dir locken, dann driiberspringen
Ausweichen

Cape-Wirbel, Spriinge betéduben sie nur.
Ausweichen

Cape-Wirbel oder Sprung bei eingezogenen
Stacheln

Ausweichen

Néhern bis sie heruntersausen, P 3
dann in der Aufwartsbewegung &
vorbeilaufen

Ausweichen



Spieltechnik, Spieltaktik, Tricks und Karte #6560 &

“* Ball ‘n” Chain =) Ausweichen oder durch die Kette springen
Fishbone =) Cape-Wirbel
Grinder =) Driiberspringen oder ducken

** Reznor =) Gegen Plattformen springen
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HECH Kooﬁﬁs
R ¢ :
‘D
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** Mechakoopas =) Draufspringen, in die Hiande nehmen und
wegschleudern

“* Bowser und seine
Koopasoldaten =) Mechakoopas schleudern, draufspringen
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Tricks

1. In einem Ort kannst Du durch Betatigen von L + R auf dem Controller den
Bildschirmausschnitt nach rechts oder links verschieben. Diese Funktion lohnt
sich, um einem Sprung ins Ungewisse vorzubeugen.

2. Einen Ort, den Du bereits aufgesucht hast, kannst Du durch Driicken von
Start + Select auf dem Controller bei einem zweiten Betreten jederzeit wieder
verlassen, ohne das Zieltor erneut durchlaufen zu miissen. Mit diesem Kniff
kannst Du Dich vor schweren Aufgaben voll ausriisten, indem Du Dir Ausrii-
stungsgegenstinde in Orten besorgst, wo Du diese Gegenstande gleich zu Be-
ginn finden kannst.

3. Schlssser, die Du bereits geschafft hast, kannst Du durch Betétigen von
L + R auf Deinem Controller zu Ubungszwecken noch einmal aufsuchen.



Yoshis Island

Yellow Switch Palace

Iggys Castle

Yoshis Island 4

L. 560

Yoshis Island 1




24 Yoshis Island SN

Der Weg

» Yoshis Island 1

> Yellow Switch Palace
> Yoshis Island 2

> Yoshis Island 3

> Yoshis Island 4

» Iggys Castle




Yoshis Island 1*

Yoshis Island 25

Diesen ziemlich harmlosen Ort kannst Du nutzen, um alle Spriinge und Bewe-
gungen von Mario auszuprobieren. Deine ersten Gegner sind Rex, die Jum-
ping Pumpkin Plant und Banzai Bill. Gegen Rex kdmpfst Du mit einem Dreh-
sprung; die Jumping Pumpkin Plant kannst Du erst zerstéren, wenn Du eine
Feuerblume gefunden hast.

** Durch diese Réhre gelangst
Du in eine Schatzkammer, in
der eine Drachenmiinze ver-
borgen ist. Die Drachenmiinze
brauchst Du, um in Yoshis
Island 1 geniigend Miinzen fiir
ein Extraleben zu sammeln.
Die gelben Steine kannst Du
mit einem Drehsprung beseiti-
gen. Fiir fiinf Drachenmiinzen
erhdltst Du ein Extraleben. In
fast allen Orten ist diese An-
zahl versteckt.

** Banzai Bill kannst Du mit ei-
nem gezielten Sprung beseiti-
gen. Am einfachsten funktio-
niert dies von einer erhdhten
Flache aus. Sicherer ist es al-
lerdings, wenn Du Dich am
Boden oder in einer Mulde
duckst, bis er an Dir vorbeige-
zischt ist.
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** Hier beschert Dir ein geziel-
ter Wurf ein Extraleben. Du
nimmst den Schildkrétenpan-
zer in die Hand und schleu-
derst ihn senkrecht in die Luft.
Wenn Du den gelben Stein
triffst, entsteht ein 1-Up-Pilz,
den Du etwas weiter rechts
durch einen sorgfaltig getimten
Sprung aufsammeln kannst.

o000 0m!

** Football Chuck blockiert den
Weg zum Zieltor. Du kannst
ihn von oben mit Schiissen
eindecken oder iiber ihn hin-
weg ins Ziel springen. Schwie-
riger ist es, wenn Du ihn mit
einigen Spriingen auf seinen
Helm beseitigen willst.



Yellow Switch Palace

** Der einzige Schalterpalast,
den Du ohne Durchschreiten
eines Geheimausgangs errei-
chen kannst! Wenn Du den
Schalter betatigt hast, wird
Dein weiterer Weg erheblich
erleichtert. Durcheinen Sprung
auf den P-Block fiillt sich der
Raum mit Goldmiinzen. Die
Wirkung des P-Blocks halt al-
lerdings nicht lange an. Um
moglichst viele Miinzen einzu-
sammeln (fiir 100 Miinzen be-
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kommst Du ein Extraleben), muf3t Du Dich beeilen.

Yoshis Island 2*

Hier findest Du den ersten Yoshi. Wenn Yoshi eine bestimmte Zahl von Friich-
ten gegessen hat, briitet er einen Superpilz aus. Abgesehen von Football
Chuck stehen alle Gegner in diesem Ort auf dem Speiseplan von Yoshi! Die
besonders nahrhaften Schildkrétenpanzer kann Yoshi nutzen, um Feuer zu

speien.

** Wenn Du den Schildkréten-
panzer in die Hand nimmst,
kannst Du alle Koopas auf ei-
nen Streich umkegeln. Genau-
so gut kannst Du auf die erste
Koopa springen und mit ei-
nem zweiten Sprung den Pan-
zer nach rechts katapultieren.
Dagegen ist Bowling doch nur
etwas fiir Schnul-

lis!
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** Die fiinfte Drachenmiinze
an diesem Ort ist besonders
gut versteckt. Du muRt mit
Deinem Kopf gegen den zwei-
ten gelben Stein springen, um
eine Bohnenranke nach oben
wuchern zu lassen. Dort Klet-
terst Du hinauf und holst Dir
die Drachenmiinze. Yoshi mufl
dabei unten bleiben, er ist ein-
fach zu fett fiir die zarte Boh-
nenranke. Die Koopa-Frefor-
gien konnten ja nicht spurlos
an ihm voriibergehen.

** Diese Rohre ist der Einstieg
in eine Schatzkammer. In der
Schatzkammer steigst Du von
Deinem Drachen ab und
schleuderst die blauen Steine
senkrecht nach oben. Das Fra-
gezeichen tiiber dem ersten
Steinhaufen enthalt ein Extra-
leben. Wenn Du genug Zeit
tibrig hast, kannst Du beliebig
oft in diese Schatzkammer, um
Deinen Extraleben-Vorrat auf-
zustocken.
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Yoshis Island 3 **

Yoshis Island 3 ist der erste Ort der schwierigeren Sorte. Du muft Dir einen
Weg liber Ziehharmonika- und {iber rotierende Plateaus suchen. Dir werden
sicherlich einige Fehlversuche unterlaufen, bis Du das Zieltor erreicht hast.
Wenn Du Dir einen Yoshi besorgst, bevor Du Yoshis Island 3 aufsuchst, fallt
Dir diese Aufgabe bestimmt leichter. Dazu gehst Du einfach in Yoshis Island 2
und driickst Start + Select, um diesen Ort zu verlassen, sobald Du Yoshi aus
seinem Ei befreit hast. Stiirzt Du nun in Yoshis Island 3 ab, kannst Du mit ei-
nem Sprung aus Yoshis Sattel haufig noch sicheren Boden unter Deine FiiRe
bekommen.

* Nur wenn Du zuvor den Yellow Switch Palace aufgesucht hast, erscheint
dieser sichere Untergrund unter Deinem Weg. Die gelben Ausrufezeichen ent-
halten alle Superpilze, die Du mit einem Hyper-Sattel-Sprung in Teamarbeit
mit Yoshi herausholen kannst.

* In dieser gelben Réhre findest Du eine Schatzkammer, die die fiinfte Dra-
chenmiinze enthélt (Extraleben!).
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** Auf diesen Ziehharmonika-
Plateaus kannst Du Deine
Sprungkiinste erstmals testen.
Versuche immer genau auf
dem mittleren Stein eines Pla-
teaus zu landen. Bei der Lan-
dung muft Du ein wenig ge-
gensteuern, um den Schwung
zu bremsen.

Yoshis Island 4 **

Auch in Yoshis Island 4 ist es von Vorteil, wenn Du mit Yoshi hineingehst. Die
riesigen stacheligen Porcu-Puffer sind fiir Mario geféhrlich; die gepanzerte Un-
terseite von Yoshi konnen sie aber nicht verletzen. Auflerdem macht es ein-
fach Spal, zuzusehen wie Yoshi die riesigen Porcu-Puffer in sich hinein-
schlingt als waren es Kaulquappen.

** Diese Rohre ist der Einstieg
in eine geheime Landschaft.
Den aus mehreren Segmenten
bestehenden Pokey kannst Du
mit Yoshi einfach Stiick fiir
Stiick auffressen. Ohne Yoshi
kannst Du Dich mit einem
Drehsprung von ihm abfedern.
Adios, Pokey!




IO Yoshis Island

“* Den P-Block auf dem gel-
ben Stein muBt Du driicken,
um an eine weitere Drachen-
miinze zu gelangen. Du kannst
ihn mit einem Hyper-Sattel-
Sprung von Yoshis Riicken
oder mit einem Wurf des
Schildkrétenpanzers herunter-
holen.

Iggys Castle **

Iggys Castle ist Dein letztes Hindernis, das Du tiberwinden muf3t, um die nach-
ste Insel (Donut Plains) zu erreichen. Leider mufit Du Yoshi vor dem Schlof}
zurticklassen. Gegen Schldsser und Ghost Houses hat Yoshi eine Abneigung.

“* An dieser Stelle springst Du
zuerst gegen die Fragezei-
chen, um einen Superpilz oder
eine Feuerblume entstehen zu
lassen. Anschliefend laRt Du
Dich fallen und driickst den P-
Block. Auf diese Weise wer-
den Superpilz oder Feuerblu-
me zuganglich.
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** Die Schildkréten, die Dei-
nen Weg kreuzen, kannst Du
mit einem Fausthieb aus-
knocken. Wichtig ist dabei,
dall Du Dich auf der richtigen
Seite des Zaunes befindest. In
den iiberall auftauchenden
kleinen Fenstern kannst Du
durch das Driicken des Y-But-
tons die Seite wechseln. Am
sichersten ist es aber, wenn Du
den Schildkréten einfach aus-
weichst. Doch was niitzt der

beste Rat: Du schlégst wahrscheinlich doch in bester Faustkampfer-Manier zu.
Naja, Koopas gehéren eben doch zu den eher unangenehmen Zeitgenossen.

** In dem Abschnitt, in dem
von Zeit zu Zeit eine giganti-
sche Saule niedersaust, haltst
Du Dich immer mdoglichst weit
am linken Bildschirmrand.
Dort bist Du vor der Saule si-
cher. Nur wenn vereinzelt Mul-
den auftauchen, in denen Du
Dich ducken kannst, solltest
Du Dich etwas weiter vorwa-
gen. Kurz vor der Ausgangstiir
muflt Du Dich {iber dieses gel-
be Plateau wagen. Hier kannst

Du am linken Bildschirmrand warten, bis die Saule sich wieder nach oben be-
wegt und dann mit gedriicktem Y-Button {iber das Plateau zum Ausgang ra-

sen.
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Yoshis Island

“ Ein kleines Tanzchen mit
Iggy Koopa geféllig? Das Par-
kett ist ein wenig schwankend,
und die Absichten von Iggy
scheinen so freundlich auch
nicht zu sein. Im ersten SchloR
hat Bowser einen eher
schwéchlichen Obermotz sta-
tioniert. Wenn Du die Feuer-
blume besitzt, kannst Du ihn
mit einigen Schiissen zwingen,
den groflen Panzer zu verlas-
sen. Ansonsten muf}t Du mehr-

mals von oben auf ihn springen, wihrend sich der Panzer zu einer Seite neigt,

um ihn in die Lava zu werfen.
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Der Weg

> Donut Plains 1

> Donut Plains 2 (zweimal)

> Green Switch Palace

> Donut Plains 1

> Donut Secret 1 (zweimal)

> Donut Ghost House (zweimal)
> Top Secret Area

> Donut Secret House (zweimal)
> Donut Secret 2

> Star Road, Star World 1 (zweimal)
> Donut Plains 3

> Donut Plains 4

> Morton’s Castle
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Donut Plains 1 *

Im ersten Ort der Donut-Ebene bekommst Du zum ersten Mal das Cape.
Gleich die erste Super Koopa mit den schillernden Fliigeln tragt eine Cape-Fe-
der in sich. Um die Cape-Feder zu bekommen, reicht ein Sprung auf ihren
Oberkorper. In Donut Plains 1 triffst Du haufig auf Football Chuck. Ein Cape-
Wirbel geniigt schon, um ihn auszuknocken.

** Diese Rohre ist der Einstieg
in eine Schatzkammer, in der AT M2 ',
Du einige Extraleben sammeln
kannst. Wieviele Extraleben Du
genau erhaltst, ist reine Gliicks-
sache.
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** Diese Rohre fiihrt zu einem
Trainingsgelénde fiir den Flug
mit Cape. In der Luft befinden
sich drei lange Reihen mit
Goldmiinzen. Hier kannst Du
versuchen, durch lange Fliige
mit Gegenlenken eine Reihe
nach der anderen abzugrasen.

.



Donut Plains

** Der vierte gelbe Stein ent-
halt eine Bohnenranke, die
Dich zur fiinften Drachenmiin-
ze fiihrt.

TIME

Donut Plains 2 **

** Dieser Geheimausgang ist
nur schwer erreichbar, bevor
Du die gestrichelten griinen
Felder mit einem Besuch im
Green Switch Palace in griine
Fragezeichenblocke — verwan-
delt hast. Nur sehr gute Cape-
Flieger erreichen den Geheim-
ausgang direkt. Besser, Du
suchst zuerst den Green
Switch Palace auf!

In diesem Ort scrollt der Bildschirm von alleine. Um von den grofRen Goldber-
gen nicht zerquetscht zu werden, muft Du Dich anfangs weit vorne, kurz vor
dem Ziel weiter hinten halten. Die Buzzy Beetles solltest Du mit einem Dreh-
sprung beseitigen. Bei einem normalen Sprung kann es passieren, dafl Dich
ihr Panzer ummaéht. Zuerst laufst Du nach rechts bis zum Ziel. Anschliefend
betrittst Du erneut Donut Plains 2, um diesen Ort durch einen geheimen Aus-

gang zu verlassen.



SN Donut Plains

** Die vierte Réhre von links fiihrt Dich in einen Raum, in dem der Geheim-
ausgang versteckt ist.

** Du nimmst den blauen Schildkrétenpanzer in die Hand und wirfst ihn gegen
den héchsten gelben Stein. Dort entsteht eine Bohnenranke.
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** Dieser Geheimausgang fiihrt
Dich zum Green Switch Palace.

Green Switch Palace

** Nachdem Du den Schalter
gedriickt hast...




SENEROHE Donut Plains 4 |

** ... kehrst Du zu Donut Plains -
1 zuriick und verlat den Ort == ) e euiwveue
durch den Geheimausgang.
Auf diese Weise wird der Weg
zum Donut Secret 1 frei.

1]

Donut Secret 1 **

Wenn Du einen Gegenstand (P-Block, blauer Stein etc.) in die Hand nimmst,
kannst Du mit wesentlich héherer Geschwindigkeit schwimmen. Die Fische
kannst Du durch einen Cape-Wirbel oder durch Schiisse vertreiben. Zunachst
schwimmst Du nach rechts bis zum Zieltor. Dann betrittst Du erneut den Ort
und verldlt ihn durch den geheimen Ausgang.

** Diese Rohre fiihrt Dich in ei-
nen Raum, in dem Du zwei
Drachenmiinzen und ein Ex-
traleben erhaltst. Dazu springst
Du an das Fragezeichen, um
an einen Power-Ballon zu ge-
langen. Mit diesem und noch
einem weiteren Power-Ballon
schwebst Du an die Decke des
Raumes, wo Du die Extras fin-

dest.

) 8% &% av ad gl
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** Den P-Block, den Du kurz
vor dieser Stelle findest,
nimmst Du zu diesem Frage-
zeichen mit. Durch Driicken
des P-Blocks wird das Frage-
zeichen zugéanglich, es enthalt
den passenden  Schliissel.
Durch den Geheimausgang
gelangst Du zum Donut Secret
House.

Donut Ghost House ***

Im Donut Ghost House findest Du haufenweise Tiiren, von denen aber nur ei-

nige zum richtigen Ausgang fiihren.

** Du verlaBt den Raum durch
diese Tiire, springst gegen den
gelben Stein und driickst den
P-Block. Nun laufst Du einige
Schritte nach links ...



SO

* .. bis Du auf diese silberne
Tir triffst. Hinter dieser Tir
findest Du einige Goldmiin-
zen. Wenn Du den Schatz-
raum verlassen hast, laufst Du
wieder nach rechts. Dort gehst
Du zweimal durch die Tiir und
springst dabei jedesmal an den
gelben Stein.

Donut Plains

** Beim zweiten Sprung gegen
den gelben Stein wéchst eine
Bohnenranke nach oben. Du
kletterst hinauf und verlaRt das
Donut Ghost House durch die
Tir am Ende der Bohnenran-
ke.



.2 Donut Plains

** Bevor Du das Ghost House
erneut betrittst, besorgst Du
Dir ein Cape. Direkt am Ein-
gang laufst Du etwas nach
rechts um Schwung fiir einen
Cape-Flug zu bekommen. Du
hebst nach links oben ab und
laufst dort nach rechts, bis Du
das Ghost House durch einen
weiteren Ausgang verlassen
kannst. Dieser Ausgang 6ffnet
den Weg zur Top Secret Area.

Top Secret Area

** In der Top Secret Area fin-
dest Du einen Yoshi, Feuerblu-
men, Superpilze und Cape-Fe-
dern. Diesen Raum kannst Du
immer wieder aufsuchen,
wenn Du Deine Ausriistung
verbessern muf3t. Wenn Du auf
Yoshis Riicken hineinreitest,
erhaltst Du ein Extraleben. Da-
her kannst Du Dir hier Deinen
Vorrat auf gigantische 99 Le-
ben (Maximum!) aufstocken.



auf diese frei im Raum schwe-
bende Tiir triffst. Etwas weiter
links holst Du einen P-Block
und driickst ihn in der Nahe
der Tiir herunter.

Donut Plains

** Durch den P-Block entste-
hen einige Steine, die Dir den
Weg bis zu der Tir ermdogli-
chen. Nun springst Du an den
gelben Stein, der sich senk-
recht iiber der Tiir befindet.
Anschliefend Kkletterst Du an
dieser dort entstehenden Boh-
nenranke hinauf, die Dich...



Donut Plains

. zu diesem Zwischengeg-
ner, namentlich The Big
“Boo”, fiihrt. Drei Wiirfe mit
jeweils einem blauen Stein rei-
chen aus, um ihn zu besiegen.
Wenn Du gewinnst, wird der
Weg zum Sternpalast frei.
Anschliefend betrittst Du er-
neut das Donut Secret House,
um einen weiteren Ausgang
zu finden.
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** Du laufst erneut bis zu der
Tiir, die frei im Raum schwebt.
Diesmal laufst Du mit dem P-
Block iiber die frei schweben-
de Tiir hinweg und stellst Dich
auf das kleine Plateau. Dort
driickst Du den P-Block und
verlaBt das Donut Secret
House endagiiltig durch die sil-
berne Tiir. Nun wird der Weg
zum Donut Secret 2 frei.
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Donut Secret 2 ***

In dieser Eiswelt fallt das Bremsen etwas schwerer als sonst: Du solltest daher
nicht zu schnell laufen. Sonst kann es passieren, daf$ Du mit Schwung in Dein
Verderben schlitterst.

** Uber diese Bohnenranke er-
reichst Du einen gelben Stein,
der einen Super-Stern enthalt.
Dieser Stern macht Dich fiir
eine Weile unverwundbar. In
dieser Zeit gilt es, mdglichst
weit nach rechts zu kommen.

** Diese Rohre fiihrt Dich in
eine Schatzkammer.
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Donut Plains 3 **

Hier bewegst Du Dich auf fah-
renden Plateaus. Uberall, wo
Du einen On- oder Off-Schal-
ter siehst, muf}t Du ihn betéti-
gen, um nicht abzustiirzen.

** Aus dem vierten gelben
Stein wéchst bei Berithrung
eine Bohnenranke. Oberhalb
der Bohnenranke befindet sich
eine Drachenmiinze und ein
langes weiRles Plateau. Von
dort aus kannst Du mit einem
Cape bis ins Zieltor fliegen.

EiTiziz:

** Zunachst bahnst Du Dir Dei-
nen Weg entlang der rechten
Wand mit Drehspriingen nach

. unten, bis Du auf diesen gehei-

men Ausgang triffst. An-
schlieRend betrittst Du die Star
World 1 erneut und verléfit sie
durch den reguldren Ausgang,
der sich ganz unten befindet.
Auf diesem Weg findest Du ei-
nen roten Baby-Yoshi. Wenn
Du ihn mit fiinf Gegnern fiit-
terst, verwandelt er sich in ei-
nen ausgewachsenen roten
Yoshi.
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** Die Rohre fiithrt zu einem
Raum mit Extraleben.

Donut Plains 4 ***

** Diese Rohre fithrt Dich zu
einem kleinen Sprung-Par-
cours. Leider gibt es dort keine
Goldmiinzen und keine Extra-
leben.

SSRGS
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Donut Plains TN

** In der blauen Réhre ist der
i i o @ﬂ
Zugang zu einem Raum mit xuw * I Phesd

Goldmiinzen.

Morton’s Castle **

** In diesem Felskamin muf3t
Du Dich sicher und vor allem
schnell bewegen, um den mah-
lenden Felsblécken zu entkom-
men.




KON

“*Wer so lange in einem diiste-
ren Turm schmort, muf} ja ei-
nen miesen Charakter bekom-
men. Das Rezept gegen Mor-
ton Koopa jr. sind gezielte
Spriinge auf seinen Kopf. Je
eher Dir die erforderlichen
drei Spriinge gelingen, desto
einfacher wird die Aufgabe.
Wenn Du zu lange brauchst,
legt Dein Gegner an Tempo
zu. Direkt zu Beginn springst
Du ihm zweimal auf den Kopf

Donut Plains

und wartest dann an der rechten Mauer, bis er sich von der Decke fallen l5Rt.
Dort weichst Du ihm nach links aus und gibst ihm mit einem letzten Sprung

den Rest.

Y
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Der Weg

> Vanilla Dome 1 (zweimal)
> Vanilla Secret 1 (zweimal)
> Star World, Star Road 2 (zweimal)
» Vanilla Secret 2

»> Vanilla Secret 3

»> Vanilla Fortress

> Vanilla Dome 2 (zweimal)
> Red Switch Palace

> Vanilla Ghost House

» Vanilla Dome 3

» Vanilla Dome 4

» Lemmy’s Castle
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Vanilla Dome 1 **

Du laufst zunachst einmal durch das Zieltor. AnschlieBend besorgst Du Dir ei-
nen Yoshi in der Top Secret Area. Gemeinsam mit Yoshi betrittst Du erneut
den Vanilla Dome 1, in dem ein geheimer Ausgang versteckt ist.

: ** In dem gelben Stein {iber
131 @ zo= Mario ist ein Extraleben ver-
steckt.
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Mit einem Hyper-Sattel-
Sprung (abspringen, auf der
Maximalhdhe mit einem Dreh-
sprung von Yoshis Sattel die
Sprunghshe verdoppeln) von
Yoshis Riicken springst Du an
diesen gelben Stein, aus dem
dann  eine  Bohnenranke
wachst.
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** Mit einem weiteren Hyper-
Sattel-Sprung schwingst Du
Dich auf die Bohnenranke und
kletterst hinauf. Dort findest
Du einen Schliissel und ein
Schliisselloch. Dieser geheime
Ausgang 6ffnet den Weg zum
Vanilla Secret 1. Dabei muf$t
Du allerdings Yoshi zuriicklas-

e e == sen. Du kannst diesen Geheim-
' ausgang noch bequemer errei-
chen, indem Du vorher den
Schalterpalast aufsuchst. Die
gestrichelten Felder sind dann ausgefiillt und Du kannst gemeinsam mit Yoshi
durch den Geheimausgang.

Vanilla Secret 1 **

sk

Entlang dieser zwei Boh-
nenranken an der rechten
Spielflachenbegrenzung  klet-
terst Du so weit nach oben, ...




Vanilla Dome >

...bis Du auf diese Sprungfe-
der triffst. Auf der Sprungfeder
ist sorgféltiges Timing ndtig,
um an den Koopas vorbei ...

* .. in Richtung Ziel zu gelan-
gen. Danach betrittst Du das
Vanilla Secret 1 erneut, um
durch einen Geheimausgang
zur Star Road zu gelangen.

08 808 §45 00 800 ¥R 0 50
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** Du kletterst wieder so weit nach oben, bis Du auf die Sprungfeder unter den
Koopas triffst. Zwei Ebenen weiter unten ist eine lange Flache, auf der Du mit
einem Cape nach links oben fliegen kannst. In der linken oberen Ecke des
Raumes befindet sich diese Réhre, die Dich zum geheimen Ausgang fiihrt.
Wenn Du den Cape-Flug noch nicht so gut beherrschst, daR Du bis zu dieser
Rohre kommst, muflt Du mit dem Aufsuchen des Geheimausgangs warten, bis
Du den blauen Schalterpalast aufgesucht hast. Erst dann kannst Du von den
nun ausgefiillten Ausrufezeichenblécken mit Hilfe einer Sprungfeder zu der
Réhre springen, die zum geheimen Ausgang fiihrt.

Star World, Star Road 2

Den kleinen blauen Yoshi, der direkt am Eingang wartet, nimmst Du in die
Hand und fiitterst ihn mit fiinf Gegnern. Erst dann erreicht er seine volle
GroRe. Wenn Du den kleinen Yoshi einen gelben Super-Stern fressen 14Rt,
wachst er direkt zur vollen GréRe heran.
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** Zunachst schwimmst Du durch diese Réhre, um das Zieltor zu erreichen.
Nun betrittst Du Star World 2 erneut und schwimmst den unteren Weg unter-
halb der Réhre zum geheimen Ausgang.

Vanilla Secret 2 **

Die griine Transport-Rohre
oberhalb von Vanilla Secret 1
fithrt Dich zu diesem Ort.

SAEIOD
xuS

** Durch einen Sprung auf den
P-Block verwandeln sich die
Spike Tops in silberne Miin-
zen, die Dir einige Extraleben
einbringen.
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** Diese Réhre fiihrt in einen
Schatzraum voller Goldmiin-
zen.

Vanilla Secret 3 ***

** Auf den Delphinen kannst
Du tiber das Wasser hiipfen.
Noch schneller gelangst Du ins
Ziel, wenn Du mit einem Cape
direkt am Eingang durch die
Luft fliegst. Dort findest Du
auch eine Drachenmiinze.
Falls Du einmal ins Wasser
fallst, kannst Du die Stachelfi-
sche mit der Hilfe von Yoshi
auffressen.



Vanilla Fortress ***

** Der untere Weg, der Dich
durch diese Réhre fiihrt, ist
der schnellste und der sicher-
ste.

Vanilla Dome 61

** Die Bony Beetles kannst Du
nur beseitigen, wenn sie in Be-
wegung sind. Sobald sie ste-
henbleiben, strecken sie Dir
ihre Stacheln entgegen.



»2 Vanilla Dome

Vanilla Dome 2 **

** Die Reznor-Saurier kannst
Du mit gezielten Kopfstoflen
von ihren Sockeln fegen.
Wenn Du Dich dabei beeilst,
schaffst Du es von der Briicke
aus, noch bevor sie zusam-
menbricht. Ansonsten stellst
Du Dich auf einen leeren
Sockel und erledigst Deinen
Job von dort aus.

** Den Vanilla Dome 2 muf3t Du ebenfalls zweimal betreten. Zuerst schwimmst
und laufst Du nach rechts zu dem Zieltor. Beim zweiten Betreten tragst Du den
P-Block soweit nach links wie méglich, driickst ihn dann und springst in die
Schlucht, die zu diesem geheimen Ausgang zum Red Switch Palace fiihrt.
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Red Switch Palace

** Der Besuch beim Red
Switch Palace ist obligato-
risch, wenn Du alle Orte von
der Super Mario World sehen
willst!

Vanilla Ghost House **

** Der mittlere der drei gelben Steine enthélt einen P-Block, den Du nach
rechts bis zur Spielflaichenbegrenzung tragst. Dort driickst Du ihn und verlaft
durch die silberne Tiir das Vanilla Ghost House. Im Vanilla Ghost House gibt
es ausnahmsweise keinen geheimen Ausgang.




1 Vanilla Dome

Vanilla Dome 3 ***

Hier lohnt es sich, Yoshi mitzunehmen. Seine Unterseite ist gegen die Lava-
ungeheuer, die Dich wihrend Deiner FloRfahrt angreifen, geschiitzt.
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Die Jumping Pumpkin
Plants, die aus diesen Rohren
wachsen, kannst Du in aller
Ruhe mit Yoshi abgrasen. Lei-
der fiihrt keine dieser Réhren
in eine Schatzkammer.

** Diese Réhre fiihrt Dich in
eine kleine Eiswelt, in der Du
eine Cape-Feder erhaltst. Du
solltest die Eiswelt nur betre-
ten, wenn Du schon etwas
Ubung im Laufen iiber Eis
hast. Sonst kann es Dir passie-
ren, dal Du ein Leben ver-
lierst, bevor Du die Cape-Fe-
der erhaltst.
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Vanilla Dome 4 ***

Um dem Wirbel der vielen kleinen Bomben zu entgehen, holst Du Dir auf der
Star Road den blauen Yoshi. Wenn Du nun eine gefliigelte Koopa frilt, kannst
Du mit Yoshi tiber dem Chaos in Richtung Ziel fliegen.

Wenn Du die Jumping
Pumpkin Plant beseitigt hast,
fiihrt die blaue Réhre in einen
Schatzraum, der mit Gold und
einer Drachenmiinze gefiillt ist.

Lemmy’s Castle ***

** Hier kannst Du Dir keinen
Drehsprung leisten! Du wartest
geduckt, bis einer der Zauberer
eine Liicke in die Reihe der
gelben Steine geschossen hat.

<



. Vanilla Dome

** Beim Kampf gegen Lemmy
stehst Du nicht unter Zeit-
druck. Du wartest einfach in
moglichst grofem Abstand zu
der Flamme, bis Lemmy auf-
taucht, um ihm auf seinen
Kopf zu springen.

** Gehst Du den schweren
Weg durch diese Tiir, wirst Du
mit einem Extraleben belohnt.
Um an die Tiir zu gelangen,
tragst Du den P-Block in die
Nahe und driickst ihn herunter.




Cookie Mountain
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Der Weg

> Butter Bridge 1

> Butter Bridge 2

> Ludwig’s Castle

» Cheese Bridge Area (zweimal)
> Soda Lake

» Star Road, Star World 3

» Cookie Mountain
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Butter Bridge 1 *****

Um diesen sehr schweren Ort zu schaffen, holst Du Dir am besten den blauen
Yoshi, indem Du Star World 2 betrittst und den kleinen Yoshi fiitterst. Nun
kannst Du Dir auf der Butter Bridge 1 eine Koopa angeln und iiber den
schweren Level hinwegfliegen. Ohne Yoshi haltst Du Dich immer am linken
Bildschirmrand und versuchst, Dich mit gedriicktem B-Button und dem Cape
auf den Koopas abzufedern.

Die grauen Plateaus rasen
bei Beriihrung in den Ab- TE® P @@ =5
grund. Daher solltest Du sie -

nur fiir einen kurzen Zwi-

schenschritt nutzen. Vorher

kannst Du durch Betétigen des

R-Buttons auf Deinem Con- —
troller den Bildschirmaus-

schnitt nach rechts verschie-

ben, um das nichste Plateau

anvisieren zu kénnen.

“* Die groRen Pilze, die Du
haufig als Standflache benut-
zen mult, sinken langsam ab,
wenn Du auf ihnen stehst.
Wenn Du ein Cape besitzt,
kannst Du Dich mit einigen
Spriingen (mit gedriicktem B-
Buttton) lange in der Luft hal-
ten. So verhinderst Du das Ab-
sinken Deiner Standflache, bis
Du den Sprung auf den néach-
sten Platz durchfithren kannst.

n
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Butter Bridge 2 **

Hier solltest Du einmal mit einem ausfiihrlichen Cape-Flug in den Wolken
nachsehen. Gold und Drachenmiinzen warten dort auf Dich.

** Die rechte Réhre ist der Ein-
stieg in einen kleinen Par-
cours, ...

coed

** ... in dem Du Gold in Mas-

sen und eine Drachenmiinze BBl
finden kannst. AuRerdem o
kannst Du das Bewegen an

dieser Kette tiben, die Dir in 00

©
@

den hoheren Levels héufig be-
gegnen wird.
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Ludwig’s Castle

** Die Briicke senkt sich ab.
Um sie aufzuhalten mult Du ~ “Seaae = UD=®‘ ou8
Dich sehr schnell bewegen
und den Off-Schalter betati-
gen."Nur bei einem Sprint mit vvvvvvvvvvvvv
gedriicktem Y-Button schaffst ~

Du es noch rechtzeitig. -

** Hier bewegen sich so viele
Koopas entlang der Gitterzéu-
ne, daf Du Kampfen besser
aus dem Weg gehen solltest.
Ausweichen ist hier ungefahrli-
cher.




Cookie Mountain

""" “* Ludwig van Koopa himself!
Drei Spriinge auf seinen Scha-
del reichen wie immer. Zwi-
schendurch muflt Du seinen
Feuerkugeln ausweichen.

0...’..’...”0
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Cheese Bridge Area ****

In der Cheese Bridge Area ist ein Geheimausgang verborgen, der besonders
schwer zu erreichen ist. Das Zieltor, das Du zuerst siehst, ist nur eine Attrap-

pe ...

& T [ * Diese Fliigel niitzen Dir nur
XuS = DOl S5 8588 etwas, wenn Du mit Yoshi un-
terwegs bist. Dann tragen sie
@—‘ Dich bis zum normalen Aus-
: gang, den Du noch vor dem
i Geheimausgang einmal durch-

8 laufen solltest.
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** Die Rohre fiihrt in einen ‘
kleinen Parcours. i sgé «25.58

p— “ Hier ist der Anlauf fiir den

BNET wx f@ 19858 Sprung zur Zielattrappe. Dazu

benotigst Du die Cape-Feder

und Yoshi. Am Ende der An-

laufflache driickst Du den B-

Button durch. Auf diese Weise

E kannst Du Dich von der letzten

Sége abfedern, um den weiten

Weg in einem Zug schaffen zu
kénnen.
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** Diese Ziellinie darfst Du auf
keinen Fall {iberschreiten. Du
springst mit durchgehend ge-
driicktem B-Button so weit
nach links, bis Du Dich knapp
neben dem Plateau befindest
und drehst Dich dann auf der
Hohe des Plateaus in der Luft
um, damit Du nach rechts un-
ten weiterschwebst.
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** Sobald der Drache unterhalb
des Plateaus die Ziellinie tiber-
schritten hat, springst Du mit
einem Drehsprung nach rechts
oben ab. Dabei darf der Kopf
von Mario auf keinen Fall die
Pfosten des Zieltors beriihren.
Nun brauchst Du nur noch ei-
nige Schritte nach rechts zu
laufen, um zu dem geheimen
Zieltor zu gelangen, das Dich
zum Soda Lake fiihrt.
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Soda Lake ***

Wenn Du sehr schnell
schwimmst, kannst Du die Ka-
nonen hinter Dir lassen, noch
bevor sie ihr Feuer eréffnen.
Wenn Du an einer Stelle zu
lange wartest, schiefen die
Kanonen unabléssig, so daf
Dein weiterer Weg ziemlich
erschwert wird.

Star Road, Star World 3

Cookie Mountain

™ Zuerst betatigst Du den P-
Block, damit sich die Spike-
Tops in Silbermiinzen verwan-
deln. Dann nimmst Du den
Baby-Yoshi in die Hand und
fiitterst ihn mit fiinf Miinzen,
damit er wachst. Jetzt kannst
Du das Zieltor passieren. Da-
nach betrittst Du Star World 3
erneut, um den Geheimaus-
gang zu finden.
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** Von der Steinsdule am lin-
ken Bildschirmrand aus, oder
durch einen Hyper-Sattel-
Sprung von Yoshis Riicken
kannst Du in die Wolke gelan-
gen. Mit der Wolke schwebst
Du senkrecht nach oben, wo
Du den Geheimausgang fin-
dest. Dabei mufft Du Dich ein
wenig beeilen, denn die Wir-
kung der Wolke laft ziemlich
schnell nach.

** Jetzt steigst Du von Yoshi ab
und zielst mit einem Steinwurf
auf Lakitu. Dabei muft Du al-
lerdings darauf achten, daf} Du
den Stein aus dem
mehrschichtigen  Untergrund
nimmst. Sonst kann es Dir
passieren, dafl Du Dir den Bo-
den unter den Fiilen entziehst!

TiME £ sa
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Cookie Mountain **

* Diese Bohnenranke fiihrt
Dich zu einem Extraleben. Du
springst erst dann nach links
ab, wenn Du dicht unter dem
braunen Stein bist. Dieser
Sprung ist nicht ganz einfach.

Cookie Mountain

** Um die geféhrlichen Sumo
Brothers von ihren Plateaus zu
holen, bevor sie Dich mit fliis-
sigem Feuer {ibergieflen, muft
Du Dich beeilen. Sobald ein
Sumo Brother auf dem Bild-
schirm erscheint, rast Du mit
gedriicktem Y-Button auf ihn
zu und holst ihn mit einem
KopfstoR von seinem Plateau.

<






Forest of Illusion
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Der Weg

» Forest of Illusion 1 (zweimal)

» Forest of Illusion 2 (zweimal)

» Blue Switch Palace

» Forest of Illusion 3 (zweimal)

» Forest Ghost House (zweimal)

» Forest of Illusion 4 (zweimal)

» Forest Secret Area

» Forest Fortress

» Star Road, Star World 4 (zweimal)
» Roy’s Castle




SOV Forest of Illusion & 1

Forest of Illusion 1 ***

“* Im rechten gelben Fragezeichen findest Du einen Power:Ballon. Mit dem
Ballon schwebst Du unter dem Holzsteg nach links zu dem Geheimausgang,
der den Weg zum Forest Ghost House 6ffnet. Danach betrittst Du noch ein-
mal den Forest of Illusion 1, um durch das Zieltor zu laufen.

** Mit den Wigglers legst Du
Dich besser nur an, wenn Dir
Yoshi mit seiner Zunge helfen
kann. Springst Du mit dem
normalen Mario auf einen sol-
chen Gegner, wird er sehr
schnell wiitend und verfolgt
Dich in einer Geschwindigkeit,
die Dir einige Unannehmlich-
keiten bereiten kann.
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Forest of Illusion 2 ***

In dieser Wasserwelt kannst Du durch das Aufsammeln der blauen Steine Dei-
ne Schwimmgeschwindigkeit steigern. Mit einem blauen Stein in der Hand
kannst Du Deinen Gegnern schneller ausweichen. AuRerdem platzen die Geg-
ner bei einer Berithrung mit dem Stein. In dem Labyrinth verfolgst Du immer
den obersten Weg. So gelangst Du am schnellsten zum Ziel.

“* Der Geheimausgang zum Blue Switch Palace befindet sich hinter dieser
scheinbar undurchdringbaren Mauer.

** Nachdem Du den Schliissel
ins Schlof§ gesteckt hast, muf3t
Du Dich noch einmal ins Was-
ser stiirzen, um durch das re-
guldre Zieltor zu schwimmen.
Es befindet sich rechts hinter
dem geheimen Ausgang.




SR Forest of Illusion &3

Blue Switch Palace

* Wie in allen Schalterpala-
sten driickst Du den groRen
Schalter, damit sich blaugestri-
chelte Felder in blaue Ausrufe-
zeichenblocke verwandeln.

Forest of Illusion 3 ***

** In der blauen Rohre wartet
ein Extraleben darauf, von Dir
abgeholt zu werden.




Forest of Illusion

.. die gelben Steine mit ei-
nem Drehsprung zerstéren zu
kénnen. Wie immer laufst Du
anschlieBend noch einmal
durch das Zieltor.

Im Forest of Illusion 3 ist der
Geheimausgang leicht zu fin-
den. In dieser Réhre befinden
sich Schliissel und Schlof8. Al-
lerdings muflt Du einen Super-
pilz, eine Cape-Feder oder die
Feuerblume besitzen, um ...




IO Forest of Illusion

Forest Ghost House
* Um tber The Big “Boo”
springen zu kénnen, muflt Du
ihn erst vorsichtig in die Néhe
des Bodens locken.

** Du nimmst den P-Block bis zur rechten Wand mit. Sobald Du ihn driickst,
erscheint diese silberne Tiir, durch die Du hindurch muft.




Forest of Illusion

** Links oben findest Du die-
sen Ausgang aus dem Forest
Ghost House.

** Beim zweiten Betreten vom
Forest Ghost House schliipfst
Du wieder durch die silberne
Tiir und laufst danach links an
der Tiir vorbei, durch die Du
beim ersten Mal das Ghost
House verlassen hast. Dort fin-
dest Du eine weitere Tiir, die
einen geheimen Ausgang off-
net.




SR Forest of Illusion &7

Forest of Illusion 4 ****

** Die mittlere Réhre fiihrt in
einen Schatzraum.

** An dieser Stelle kannst Du
Lakitu mit einem Steinwurf
ausknocken und auf seiner
Wolke in der Luft auf Schatz-
suche gehen.
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Forest of Illusion

** In dieser Réhre ist ein weite-
rer geheimer Ausgang. Du
kannst die Réhre nur mit einer
Cape-Feder erreichen. Die
Cape-Feder kannst Du Dir im
Forest Ghost House besorgen
(das Du sofort mit Start + Se-
lect verlassen kannst).

" Der geheime Ausgang off-
net den Weg zur Forest Secret
Area. Allerdings muflt Du erst
einmal durch das Zieltor vom
Forest of lllusion 4 laufen,
nachdem Du den Wald durch
den Geheimausgang verlassen
hast.



Forest Secret Area **

Die Forest Secret Area kannst
Du einfach iiberfliegen, indem
Du direkt am Eingang mit ei-
nem Cape startest.

* Um moglichst viele Schatze
einsammeln zu kénnen, solltest
Du immer die Plateaus wech-
seln, sobald sich ihr Weg
kreuzt. Wenn eine Koopa in
Deine Nahe kommt, kannst Du
Dich mit gedriicktem B-Button
auf ihr abfedern. Besonders gut
funktioniert dies, wenn Du im
Besitz einer Cape-Feder bist.

Forest Fortress ****

** Vor den stampfenden Sau-
len bist Du am linken Bild-
schirmrand ziemlich sicher.
Die Mulden kannst Du ausnut-
zen, um Dich geduckt vor den
Saulen zu schiitzen.



Forest of Illusion

findest Du am linken Bild-
schirmrand immer noch einen
Platz. Allerdings muflt Du
dann rechtzeitig nach rechts
weiterlaufen, um nicht beim
automatisch scrollenden Bild-
schirm in die Séageblatter ge-
driickt zu werden.

“ Ein paar schnelle KopfstoiRe
bewirken hier wie immer
Wunder.

** Wenn Du an der ro-
ten Eingangstiir zu Rez-
nor vorbeilaufst, kannst
Du hier einen gewagten
Cape-Flug nach rechts
ansetzen, der Dir zahl-
reiche Extraleben be-
schert. Der Verlust eines
Lebens bei  diesem
schwierigen Flug ist al-
lerdings auch maoglich.

10 _v.~ TIME “ =1
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ST Forest of Illusion

Star Road, Star World 4 ***

: Den kleinen roten Drachen
@ 275 oz0d muBt Du in die Hand nehmen
: und mit fiinf Gegnern fiittern,
damit Du auf ihm reiten
kannst. Der Vorteil vom roten
Yoshi besteht darin, dal alle
Schildkrétenpanzer in seinem
Maul zu Feuerkugeln verarbei-
tet werden. Wenn Du in Orte
muflt, in denen Du Probleme
mit  solchen unverdaulichen
Panzern hast, kannst Du im-
mer kurz die Star World 4 auf-
suchen und Dir den roten Yoshi besorgen. Sofort danach driickst Du Start +
Select, um zum Ausgangsort zuriickkehren zu kénnen.

“ Hier befindet sich der geheime Ausgang von Star Road 4. Nur bei regel-
malligem Besuch der Schalterpalaste hast Du allerdings die Chance, zu die-
sem Ausgang zu gelangen. Sonst sind diese Ausrufezeichenblécke nicht aus-
gefiillt, und Du findest keinen Halt unter den Fiien. Auch hier muft Du die
Star World 4 ein zweites Mal betreten, um sie durch das Zieltor zu verlassen.
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Roy’s Castle

Auf diesem beweglichen
Plateau haltst Du Dich immer
in der Mitte, um bei Gefahren
eine gute Ausweichméglich-
keit zu haben. Wenn das Pla-
teau in die Nahe der wackeli-
gen Zapfen an der Decke
kommt, laufst Du kurz nach
vorne, damit sie herunterfallen
und weichst danach ans Ende
des Plateaus aus.

** Bei Roy muft Du Dich
schon etwas beeilen. Die Wan-
de des Raumes riicken namlich
zusammen und erschweren Dir
die Aufgabe zusehends. Direkt
auf der ersten Bahn von Roy
solltest Du zwei Treffer anbrin-
gen, um ihm danach mit ei-
SR nem dritten Sprung den Rest
EE XXX EEE L EEREREE . geben zu kénnen.




Chocolate Island

Chocolate Secret
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Choco-Ghost House Chocolate Island 1
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Wendy's Castle
Chocolate Island 4

Chocolate Island 5 Chocolate Fortress
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Der Weg

» Chocolate Island 1

» Choco-Ghost House

» Chocolate Island 2 (mindestens zweimal)
» Chocolate Secret

» Chocolate Island 3 (zweimal)

» Chocolate Fortress

» Chocolate Island 4

» Chocolate Island 5

» Wendy’s Castle

» Sunken Ghost Ship
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Chocolate Island 1 ***

** Hier ist der Einstieg in eine
kleine Wasserwelt mit Extra-
leben. Wenn Du durch die
schrége Rohre wieder an die
Oberflache geschossen wirst,
héltst Du den B-Button ge-
driickt, weil Du Dich auf einer
Koopa in der Luft nach rechts
abfedern muflt. Ansonsten
droht Dir der Sturz in den Ab-
grund.

Choco-Ghost House ***

Chocolate Island
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schnur auch ist, der Kontakt
kostet Dich ein Leben. Beson-
ders bei Spriingen zwischen
den Plateaus mufit Du aufpas-
sen, um die Angelschnur nicht
zu beriihren. Vor einem sol-
chen Sprung laufst Du einfach
etwas nach links, um den Hob-
by-Angler von der geféhrlichen
Stelle wegzulocken. Erst dann
hast Du freie Bahn fiir einen
Sprung.



Chocolate Island

gang vom Choco-Ghost Hou-
se. In diesem Ghost House be-
findet sich ausnahmsweise
kein Geheimausgang.

SO E)

Diese drei Geister mufit Du
nach rechts locken, um auf ih-
nen zu der Ausgangstiir hoch-
springen zu kénnen. Du na-
herst Dich ihnen und bleibst
immer einige Schritte vor ih-
nen, damit sie in Bewegung
bleiben.




Chocolate Island 2 *****

Chocolate Island

In diesem Ort ist der geheime Ausgang zum Chocolate Secret besonders raffi-
niert versteckt. Nur, wenn Du die ersten zwei Abschnitte so schnell bewéltigst,
daR Dein Zeitlimit noch iiber 250 Sekunden betragt, findest Du den Schliissel

und das SchloR.

** Hier ist die Schliisselszene
von Chocolate Island 2! Ab-
héngig von der Anzahl der
Miinzen, die Du hier sam-
melst, gelangst Du spéter in
verschiedene Abschnitte. Die
Anzahl der Miinzen, die dieser
Fragezeichenblock heraus-
riickt, kannst Du durch die Ge-
schwindigkeit Deiner Spriinge
beeinflussen. Wenn Du Dich
mit Yoshi direkt unter den
Block stellst und mit dem B-

Button tippelst, erhéltst Du am meisten Miinzen.

** Nur, wenn Du mit perma-
nent gedriicktem Y-Button und
ohne Sammeln von Extras
durch den ersten und diesen
zweiten Abschnitt rast, ge-
langst Du (eine Restzeit von
iber 250 Sekunden vorausge-
setzt!) zum geheimen Aus-
gang. Am einfachsten kannst
Du diesen zweiten Abschnitt in
der geforderten Zeit bewalti-
gen, wenn Du Dich

o T  mit gedriicktem
B + Y-Button von den Koopas nach rechts abfederst. %



Chocolate Island

** Hier ist der geheime Aus-
gang zum Chocolate Secret.
Es lohnt sich, diesen Ausgang
zu finden, denn das Chocolate
Secret macht besonders viel
Spali. Der Besitz eines Capes
ist hier von Vorteil, um die
Football Chucks ausknocken
zu kénnen, die sich in diesem
Ort gleich in ganzen Rudeln
tummeln. Ohne Cape muft
Du sie mit den blauen Steinen
bewerfen. Die griinen Ausru-
fezeichenblécke enthalten alle
Cape-Federn!

Chocolate Secret *****

** Diese Rohre fithrt zu einem
kleinen Parcours. Schatze fin-
dest Du dort allerdings nicht.




“* Auf allen schragen Flachen
kannst Du Dich wie auf einer
Rutsche fortbewegen. Dazu
driickst Du das Steuerkreuz
auf Deinem Controller in
Laufrichtung  schrdg  nach
unten. Mit dem nétigen
Schwung kannst Du dabei alle
Gegner, die Deinen Weg kreu-
zen, ummahen.

Chocolate Island 3 ****

Chocolate Island 99

** In der oberen Réhre befin-
det sich ein mit so vielen Gold-
miinzen gefiillter Raum, daf
Du hier mit Sicherheit ein Ex-
traleben erhaltst.



1 /) Chocolate Island

** Der Ausgang tiber der Boh-
nenranke ist nur eine Attrap-
pe. Du nimmst unten (nach-
dem Du die Koopa tibersprun-
gen hast) mit dem Cape An-
lauf und fliegst nach rechts...

ek

...zum Ausgang, der den
Weg zum Chocolate Fortress
offnet. AnschlieRfend betrittst
Du den Ort noch einmal und
nimmst den Ausgang, der sich
iiber der Bohnenranke befin-
det.



Chocolate Fortress ****

** Bei diesen Baumstammspit-
zen muBt Du Dich besonders
vorsichtig nach vorne tasten.
Nachdem eine Baumstamm-
spitze heruntergesaust ist, rast
Du mit gedriicktem Y-Button
weit nach rechts, um mog-
lichst viele der Stamme hinter
Dich bringen zu kénnen.

Chocolate Island '

** Hier brauchst Du unbedingt
eine Cape-Feder. Mit gedriick-
tem B-Button segelst Du nach
rechts und wechselst. dann in
der Luft die Sprungrichtung,
damit die Fallen ausgel6st wer-
den. In der Aufwértsbewegung
der Fallen kannst Du ungeféhr-
det nach rechts weiterlaufen.



Chocolate Island SR

Chocolate Island 4 ***

** In diesem uniibersichtlichen
Ort orientierst Du Dich am be-
sten immer am untersten
Weg. Dort findest Du auch die
Extraleben.

** Im mittleren gelben Stein ist
ein P-Block verborgen, mit
dem der Weg ...




Dort 1aRt Du Dich nach unten
fallen und wversuchst, die
Hohlen am rechten Bild-
schirmrand zu erreichen, in
denen einige Extras versteckt
sind.

Chocolate Island 5 ****

Chocolate Island

** Der Einstieg in diese Rohre,
der nur nach dem Driicken des
P-Blocks mdéglich ist, lohnt
sich.



Chocolate Island

** Um die nachste Rohre errei-
chen zu koénnen, mufit Du
Dich mit gedriicktem B-Button
auf Chuck abfedern. Der Ver-
such, Chuck auf diesem
schmalen Stiick durch Spriin-
ge auszuknocken, endet mei-
stens mit dem Verlust von ei-
nem Leben.

Wendy’s Castle ******
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** Zwischen den Pfahlen muft
Du mit gedriicktem B-Button
iber die Sageblatter springen
und Dich dabei mdglichst lan-
ge in der Luft halten. Ein Cape
ist dabei sehr niitzlich. Wenn
Du einen solchen Sprung opti-
mal timst, kannst Du ansch-
lieRend mit einem Sprint mit
gedriicktem  Y-Button die
ganze lange Pfahlreihe hinter
Dich bringen.



* Geduld ist alles, was Du fiir
den Endgegner Wendy O.
Koopa mitbringen muft. Dein
Hauptaugenmerk sollte sich
darauf richten, den Flammen
auszuweichen. Nebenbei, bei
glinstiger Gelegenheit, springst
Du Deinem Endgegner drei-
mal auf seinen Schadel. Am
einfachsten fallt Dir diese Auf-
gabe, wenn Du Dich immer in
einem Bildschirmdrittel ~auf-
haltst und nur dort auf das
Auftauchen von Wendy O.
Koopa wartest.

Sunken Ghost Ship ****

Chocolate Island

** In kurzen Abstédnden entste-
hen hier Geister. Auf diese Ab-
stande mufit Du Dich einstel-
len, damit Du Deine Ge-
schwindigkeit rechtzeitig brem-
sen kannst. Ins Sunken Ghost
Ship kannst Du ruhig mit Dra-
chen und Superpilz hineinge-
hen, damit Du nicht bei jedem
Treffer von neuem beginnen
mult.

.



Chocolate Island

""" * Wenn Du Dich in diesem
Ring aus Geistern befindest,
muflt Du moglichst bewe-
gungslos verharren, bis der
Weg frei wird. Sonst verfolgen
Dich diese einzelnen kleinen
Geister, und Du hast im Ring
kaum eine Chance zum Aus-
weichen.

™ Der griine Schalter 6ffnet
nach einem langen freien Fall
den Eingang ins Valley of
Bowser, in dem Dir die
schwerste Aufgabe bevorsteht!



Valley of Bowser

Star Road Front Door Back Door
Larry's Castle Valley Fortress

Valley
of
Bowser 4

Valley of Bowser 3 Valley Ghost House Valley of Bowser 1&2

v
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Der Weg

» Valley of Bowser 1

» Valley of Bowser 2 (zweimal)

» Valley Fortress

» Valley Ghost House (zweimal)

» Valley of Bowser 3

» Valley of Bowser 4 (zweimal)

» Star Road, Star World 5 (zweimal), Special
Stage

» Larry’s Castle

» Back Door




Valley of Bowser 1 ****

* Uber die Mega Moles
kannst Du einfach hinweglau-
fen. Besiegen kannst Du sie
und die Football Chucks, die
gleich scharenweise in diesem
Ort auftreten, am besten mit
einem Cape-Wirbel. Du ge-
langst am schnellsten zum
Zieltor, wenn Du Dich moég-
lichst nahe am unteren Bild-
schirmrand héltst.

Valley of Bowser 2 *****

Valley of Bowser

**In diesen Ort solltest Du nur
mit Yoshi hinein. Die Koopas
haben unverdaubare Panzer,
die Du jeweils am besten nach
links ausspuckst. Sonst wirst
Du von den Panzern um-
gemaht.




1 10 Valley of Bowser

** Hier kannst Du Dich nur
aullerst vorsichtig fortbewe-
gen. Wenn Du eine Liicke am
oberen Bildschirmrand zum
Pausieren auswahlst, wartest
Du, bis die gelbe Flache nach
oben fiahrt. Bei einer Liicke
am unteren Bildschirmrand
machst Du es umgekehrt. Du
kannst durch Driicken des R-
Buttons den Bildschirmaus-
schnitt nach rechts verschie-
ben, ohne Dich zu bewegen.

** Wenn Du Yoshi dabei hast
und die Fliigel nimmst, die zu
Beginn des zweiten Abschnitts
in einem gelben Fragezeichen-
block versteckt sind, kannst Du
durch die mit Schatzen ge-
spickte Luft zum Zieltor flie-
gen. Anschlieffend betrittst Du
das Valley of Bowser 2 erneut,
um einen geheimen Ausgang
zu suchen.

Auf diese Weise siehst Du eher, welchen Weg Du einschlagen muft.



SO Valley of Bowser

** Der geheime Ausgang zum Valley Fortress befindet sich hinter dem Eingang
zum dritten Abschnitt. Um ihn zu erreichen springst Du auf die Hohlendecke
und laufst einige Schritte nach links. Dabei verlierst Du Deine Spielfigur fiir
kurze Zeit aus den Augen.

** Hier mufft Du Dich wieder
mit den spitzen Baumstammen
auseinandersetzen. Eine vor-
sichtige Gangart ist im Valley
Fortress Pflicht! Erst wenn ein
Baumstamm in die Aufwarts-
bewegung {ibergeht, rast Du
mit gedriicktem Y-Button an
moglichst vielen Baumstam-
men vorbei.




' 12 Valley of Bowser

Valley Ghost House *****

Im Valley Ghost House ist der
am schwersten zu erreichende
Geheimausgang versteckt! Nur
wenn Du die Technik des Ca-
pe-Fluges perfekt beherrschst,
kannst Du durch diesen Aus-
gang das Ghost House verlas-
sen.

** Du nimmst den P-Block und

driickst ihn. Erst dann entsteht

ein Weg nach rechts, den Du

in moglichst groRer Geschwin-

digkeit zuriicklegen muf$t, um eine der fiinf Tiiren erreichen zu kénnen, die
sich rechts befinden. Vorher schnappst Du Dir den Super-Stern, der an dieser
Stelle frei durch den Raum schwebt.

" Zunéchst verlaflt Du das
Ghost House durch den Aus-
gang hinter der dritten und der
vierten Tiir. Hinter der fiinften
Tiir findest Du einen Schatz-
raum mit einer Drachenmiin-
ze. Danach betrittst Du das
Ghost House erneut und
rennst nach dem Driicken des
P-Blocks durch die zweite Tiir.




SR BN Valley of Bowser

* Dort kannst Du mit dem Cape diesen Geheimausgang, der den Weg zu
Larry’s Castle 6ffnet, finden. Um durch diesen schmalen Durchgang schliipfen
zu kénnen, mufSt Du mit etwas Geschwindigkeit genau in die Liicke fliegen.
Wenn Du in der Liicke steckst, duckst Du Dich sofort, da Du ansonsten wieder
hinunterféllst. Nun driickst Du das Steuerkreuz schrég nach rechts unten und
tippelst mit dem B-Button. Auf diese Weise kannst Du trotz Deiner GroRe
durch die schmale Liicke zum Geheimausgang hiipfen.
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- ™ Die Plateaus rasen nach ei-
8y @ 275 aes= nem Countdown in den Ab-
grund. Am leichtesten gelangst
Du durch diesen Ort, wenn Du
Dir in Star World 2 den blauen
Yoshi besorgst. Nun kannst Du
nach dem Verzehr einer der
fliegenden Schildkréten {iber
dem Spielgeschehen hinweg
zum Zieltor fliegen. Ansonsten
muflt Du die riesigen Banzai-
Bills und einige Ko-
opas nutzen, um
die Liicken zwischen einigen Plateaus zu iiberbriicken.

-



Valley of Bowser

Valley of Bowser 4 *****

** Das ist der Eingang in eine
kleine Eiswelt, die nicht ganz
ungefahrlich ist.
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An dieser Stelle kommst Du
nur ohne den Verlust von
Yoshi weiter, wenn Du einen
Schufl von Football Chuck di-
rekt in seiner Nahe frilt und
schnell {iber ihn hinweg-
springst. Du kannst auch von
Yoshi absteigen und Chuck mit
einem Cape-Wirbel in die Lava
schmeillen. Auf keinen Fall
darfst Du Yoshi verlieren, denn
ohne ihn kommst Du nicht
durch den geheimen Ausgang.



** Hier hast Du nur mit der
Cape-Feder eine Chance.
Nach jedem Sprung haltst Du
den B-Button gedriickt und
schwebst so lange durch die
Luft, bis die Schiisse dicht un-
ter Dir vorbeigesaust sind. Erst
dann landest Du auf den Pla-
teaus und springst schnell
nach rechts weiter.

Valley of Bowser

R A A

Nur Yoshi mit seiner langen
Zunge kann den Schliissel aus
dem Felsversteck hervorzie-
hen. Wenn Du beim ersten
Versuch Yoshi verloren hast,
laufst Du durch das regulare
Zieltor und besorgst Dir einen
Drachen und zwei Cape-Fe-
dern (Valley of Bowser 3, Star
World 3, Start + Select) und
versuchst es noch einmal.

.



Valley of Bowser

Star Road, Star World 5

** ...braune Startbahn entstan-
den ist. Mit Cape und Yoshi
rennst Du auf der Startbahn
los und springst mit gedriick-
tem B-Button am Ende der
Bahn nach rechts ab. Nun lan-
dest Du auf einem Plateau ...

** Mit dem blauen Yoshi und
einer Koopa im Maul kannst
Du es Dir ersparen, iiber diese
gefahrlichen Plateaus hiipfen
zu miissen. Mit einigen Zwi-
schenstopps und dem Futtern
neuer Schildkréten kannst Du
so bis zum Geheimausgang
fliegen, der ziemlich weit oben
in der Luft liegt. Ohne blauen
Yoshi laufst Du nach rechts bis
zu den drei gelben Steinen.
Dort springst Du auf den P-
Block und wartest, bis diese ...




Valley of Bowser

** ... auf dem sich der geheime
Ausgang befindet. Durch die
schmalen Stellen gelangst Du
nur ohne Yoshi. Mit dem
groen Mario rennst Du auf
die schmalen Liicken zu,
duckst Dich und tippelst auf
den B-Button, bei gleichzeitig
Ll 4 4 4. 4. nach rechts und unten ge-
driicktem Steuerkreuz. Ansch-
lieBend (iiberfliegst Du noch
einmal Star World 5 bis zum
Zieltor. So wird der Weg zur
Special Stage frei.

Larry’s Castle *****

** Anfangs muft Du wieder
auf dem beweglichen Plateau
iber die Landschaft gleiten.
Wenn Du Dich immer in der
Mitte des Plateaus aufhéltst,
hast Du Ausweichméglichkei-
ten in beide Richtungen.

R



118 Valley of Bowser

** Nach einem Sprung iiber
die Holzpfahle muf$t Du Dich
jeweils ducken, um den Flam-
men der Zauberer zu entge-
hen. Hier brauchst Du unbe-
dingt das Cape, um die Mau-
ern aus gelben Steinen mit ei-
nem Cape-Wirbel &éffnen zu
kénnen.

** An dieser Stelle kannst Du
die Zeit, die Du auf dem be-
weglichen Plateau verbringen
mullt, erheblich verkiirzen. Du
springst mit gedriicktem Y-
Button nach links oben ab und
schwebst dann nach rechts auf
dieses feste Plateau. Dort war-
test Du, bis das bewegliche
Plateau wieder bei Dir vorbei
kommt.




& _

* Larry von dem Schildkrs-
tenpanzer zu stolRen ist eigent-
lich eine leichte Aufgabe,
wenn da nicht die drei Flam-
men waéren, die stindig aus
der Lava nach oben fliegen.
Immer, wenn die Flammen
verschwunden sind, hast Du
eine Weile Zeit, um Larry her-
unterschubsen zu kénnen. Du
1Rt Dir dabei am besten etwas
Zeit. Erst wenn der Moment
glinstig ist, schlagst Du zu.

Back Door ****

Valley of Bowser
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Der einfachste Zugang zu dem allerletzten Hindernis vor der Befreiung von
Prinzessin Toadstool ist die Back Door. Dort gelangst Du schneller und einfa-
cher zum Obermotz, als es durch die Front Door mdaglich ist.

“* Erst wenn Du gegen diesen
Fragezeichenblock  springst,
entsteht eine Lichtquelle, die
den Weg zu Bowser wesentlich
leichter macht. Mit einem Ca-
pe kannst Du die Kkleinen
schwarzen Gegner einfach bei-
seite fegen.



Valley of Bowser
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** Bowser greift Dich in drei
Phasen in einem seltsamen
Luftschiff an. Zunéchst bewirft
er Dich nur mit Mecha-Koo-
pas, auf die Du springen mufit,
um sie Bowser entgegen-
schleudern zu kénnen. Nach
zwei Treffern geht Bowser zur
nachsten Angriffsphase (iber:
Er wirft groRRe Blasen aus sei-
nem Luftschiff, die Du direkt
{iberspringen solltest, um nicht
mit dem Antrieb seines Luft-

schiffs in Berithrung zu kommen. Schliefflich attackiert er Dich mit seinem
Luftschiff. Dabei kannst Du ihm ausweichen, indem Du mit gedriicktem Y-
Button von Bildschirmrand zu Bildschirmrand laufst. In allen drei Phasen mufit
Du Bowser zwei Treffer mit den Mechakoopas beibringen. Zwischen den Pha-
sen wirft Dir Prinzessin Toadstool einen Superpilz zu. Wenn Du schnelle Tref-
fer landen kannst, ist der Kampf gegen Bowser ein Kinderspiel. Viel Gliick!
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Gnarly

**In der Stage Gnarly bewegst
Du Dich fast ausschlieflich
aufwarts. Nahezu alle gelben
Steine enthalten Bohnenran-
ken, an denen Du hochklet-
tern kannst. Auch diese No-
tenblécke muflt Du ausnutzen,
um den Weg nach oben zu fin-
den. Yoshi schafft diesen Weg
leider nicht. Du kannst ihn Dir
dann fiir die néachste Special
Stage in einer Star World wie-
der besorgen.

Tubular ******

™ Die Stage Tubular ist eine
der schwierigsten Aufgaben in
Super Mario World. Wichtig ist
es hier, den ersten Power-Bal-
lon bereits in der Aufwartsbe-
wegung zu erwischen, um kei-
ne Sekunde zu verschwenden.
Von der Sprungfeder aus
springst Du direkt an den Po-
wer-Ballon, den Du zuvor
durch einen Sprung gegen den
gelben Fragezeichenblock frei-
setzen mufit.
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** Auf diesem Block lalt Du
Dich nieder, bevor die Wir-
kung des zweiten Ballons auf-
hort. Von dort aus kannst Du
mit einem Cape-Sprung nach
rechts schweben. Bei optima-
lem Timing schaffst Du es
auch, bis zum Zieltor zu schwe-
ben, bevor die Wirkung des
zweiten Power-Ballons aufhort.
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** Den zweiten Power-Ballon
darfst Du erst nehmen, wenn
die nachlassende Wirkung des
ersten Ballons durch Blinken
der Spielfigur angezeigt wird.
Sonst schaffst Du es nicht,
wieder sicheren Boden unter
die FiiRe zu bekommen, bevor
die Wirkung des zweiten Bal-
lons aufhért. Du schwebst ein-
fach unter dem zweiten Ballon
nach rechts und nimmst ihn
erst im letzten Moment.
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Way Cool ****

** Die ersten beiden Off-Schal-
ter muflt Du betatigen, um auf
den richtigen Weg zu gelan-
gen. Wenn Du mit Yoshi (Star
World 2, Start + Select) diese
Stage betrittst, kannst Du Dich
von den schwarzen kleinen
Gegnern abfedern. Im zweiten
Abschnitt findest Du einen
Fragezeichenblock, in dem
sich ein Paar Drachenfliigel be-
findet. Sie tragen Yoshi und
Dich durch die mit Extras ge-
fiillte Luft bis zum Ausgang.

Awesome ****
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** Wenn Du diese Stage mit ei-
nem Drachen angehst, kannst
Du nach dem Fressen eines
schillernden  Schildkrétenpan-
zers (er verleiht alle Eigen-
schaften  verschiedenfarbiger
Drachen auf einmal) iiber die
lastigen Gegner hinwegfliegen!
Hinter einer langen Réhre fin-
dest Du einen Super-Stern,
der Dich unverwundbar macht.
Diesen Stern muft Du Dir
schnappen, um gegen die lasti-
gen Flyin’ Koopas geschiitzt zu
sein.
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Groovy
“* In der Stage Groowy kann

sich Yoshi nach Herzenslust T P TQ@ w8538
sattfressen. Groowy gehért zu
den leichteren Orten der Spe-
cial Stage. Yoshi ist direkt am
Anfang in einem gelben Fra-
gezeichen versteckt, das so
dicht am Boden liegt, dafl Du
nicht dagegenspringen kannst.
Du nimmst Dir einen Schild-
krotenpanzer und schleuderst
ihn gegen den Fragezeichen-
block, um Yoshi zu befreien.

Mondo ***

ek

Das groRte Problem sind
hier die Gezeiten. Ebbe und
Flut wechseln einander ab. Bei
Ebbe sind die Fische sehr ge-
fahrlich, da sie unberechenbar
auf dem Trockenen zappeln.
Am besten, Du laRt Yoshi die
Arbeit machen.




Outrageous *****

** In Outrageous befindest Du
Dich mitten im tibelsten Bom-
benhagel! Ohne Yoshi bist Du
hier chancenlos. Wenn Du
durch eine Bombe von Yoshis
Riicken  heruntergeschossen
wirst, kannst Du ihn sofort
wieder besteigen, denn Yoshi
kann zwischen den Geschiitz-
tlirmen nicht verschwinden.

** In dieser Réhre findest Du
Gold in Massen!!!
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* Die Sprungfeder, die Du
hier haufig brauchst, kannst
Du im Maul von Yoshi trans-
portieren. Direkt die erste
Sprungfeder frift Du und
haltst nun den Y-Button per-
manent gedriickt. Mit der
Sprungfeder im Maul rennst
Du so schnell wie moglich
nach rechts, um dem Bom-
benhagel zu entgehen. Wenn
Du die Sprungfeder einmal
verlieren solltest, kannst Du
sie durch die Geschiitztiirme hindurch mit Yoshis langer Zunge hervorangeln.
Besonders wichtig in der Special Stage Outrageous ist es, dafl Du die tiicki-
schen Flammen rechtzeitig mit Yoshis Hilfe auffrit. Dazu muf§t Du natiirlich
die Sprungfeder kurzzeitig ausspucken.

Rk

Funky

** Mit dem blauen Yoshi (Star
2|8 25T s5ss World 2, Start + Select) und ei-
nem Schildkrétenpanzer im
Maul kannst Du iiber das Cha-
os hinweg in Richtung Ziel flie-
gen.

&
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** Jetzt wird Dir auch noch Honig um den Bart geschmiert, nur weil Du die
paar Stages geschafft hast! Naja, war ja auch eine ganz ordentliche Leistung.
Zur Belohnung verandern sich alle Farben und einige Gegner in Super Mario
World.
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