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Wir freuen uns, daB Du Dich fur die Nintendo® Game Boy™ Spielkassette
"DONKEY KONG™" entschieden hast.

Wir schlagen vor, daB Du Dir diese Spielanleitung griindlich durchliest, damit Du an Deinem neuen
Spiel viel Freude hast. Hebe Dir dieses Heft fur spateres Nachschlagen auf.
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Zur Beachtung: 5

1) Dies ist eine prézisionsgefertigte Spielkassette. Sie sollte weder UberméaBiger
Hitze noch groBer Kalte ausgesetzt werden. Die Kassette nicht anstoBen, nicht
fallen lassen und nicht auseinandernehmen. : S :
2) AnschluBkontakie nicht bespriihen, verschmutzen oder mit Fguchtl%(glt_ln Beriihrung
bringen. Dies kann die Spielkassette und/oder das Grundgerat beschadigen.
3) Nicht mit Verdiinner, Benzin, Alkohol oder ahnlichen Ldsungen reinigen.
4) Bewahre die Spielkassette nach Gebrauch in der daftr vorgesehenen Packung auf.
5) Uberpriife stets die Kontakte der Spielkassette auf Verunreinigungen,
bevor Du sie in die Spielkonsole einsetzt.




Er ist zuriick!!!

Und er ist besser in Form denn je! Donkey
Kong hat die schone Pauline gekidnappt
und ist auf der Flucht. Mario muB sein
Bestes geben, um ihm auf den Fersen zu
bleiben. Was der Spielhallenautomat konnte,
kann dieses Spiel schon lange — und noch
viel mehr! Denn nach den bekannten ersten
Levels erwartet Mario eine seiner gr6B8ten
Herausforderungen. Jage Donkey Kong,
wéhrend er aus der Stadt fliichtet, ein Schiff
entert, sich im Dschungel versteckt, die
Wiiste durchquert, die Rocky Mountains
erklimmt und schlieBlich sein Zuhause auf-
sucht. Hier sind wahre Klempnernerven
gefragt!




. CONTROLLER-FUNKTION EN

+ Steuerkreuz und A-Knopf A-Knopf
¥ Handstand oder Hochsprung @ Springen/Auf einen Gegenstand springen

4P Ruckwartsrolle

®Ein Seil loslassen

+ Steuerkreuz und B-Knopf B-Knopf

tand hochwerfen
| ziehen

® Gegenstand hochheben/werfen

+ Steuerkreuz
A An einem horizontalen
Seil herumwirbeln
V Ducken
A V < > Nach oben, unten,
links und rechts gehen

t ,Mario, wie er leibt und lebt*

SELECT-Knopf

Er zeigt die von Dir benétigte Zeit an, um
das Level durchzuspielen. Naheres dazu
findest Du auf Seite 19.

START-Knopf
Damit beginnst Du das Spiel und unter-
brichst es. Driicke den Start-Knopfim Spiel-
verlauf, um das Spiel zu stoppen (Pause).
Naheres dazu findest Du auf Seite 18.

Wenn bu den A-, B-, Start- und
Select-Knopf gleichzeitig druckst,
erscheint wieder das Titelbild und Du
beginnst daas Spiel von vorne.




i UND SOWIRD’S GEMACHT!

Stecke die ,Donkey Kong*“-
Spielkassette korrekt in Deinen
Game Boy und schalte ihn ein.
Nun erscheint ,Nintendo™* auf
Deinem Bildschirm, gefolgt von
dem ,Donkey Kong“-Titelbild.
Driicke den Start-Knopf, um das
Spiel zu starten.

_CAMEECY

Dricke Mario mit dem Steuer-
kreuz auf dem ,SELECT FILE*-
Bildschirm (abgespeichertes
Spiel) nach rechts und nach
links. Suche Dir eine der drei
Speicherplatze aus und drucke
den A-Knopf.

kreuz nach oben oder nach un-

ten, bis der gewlnschte Level

erscheint. Betatige dann den
B-Knopf. Du kannst in jedem
durchgespielten Gebiet Level 1,
Level 5 und Level 9 anwéahlen.

== \\Wenn Du Mario neben +CLEAR"

Nachdem Du den Game Boy
ausgeschaltet hast, kannst Du
das Spiel wieder in einem der
bereits durchgespielten Gebiete
aufnehmen. Stelle Mario neben
den Speicherplatz mit Deinem
Spiel und drucke das Steuer-

(Loschen) in die rechte Ecke
stellst, kannst Du jeden Inhalt
der drei Speicherplatze I6schen.
Drucke den A-Knopf und Mario
sammelt eine Bombe auf. Stelle
Mario jetzt neben einen der drei

I~ Speicherplatze und dricke den

A-Knopf. Wahle ,\YES“ (Ja), um

| das Loschen des Spiels zu be-

statigen.

Um alle gespeicherten Spiele
zu léschen, driicke im ,SELECT-
FILE“-Bildschirm das Steuer-
kreuz nach links und gleichzeitig
den Start-, Select und B-Knopf.
Mit ,Yes* bestatigst Du wiederum
Deinen BeschluB.

In anderen Levels kommen Pau-
lines Hilferufe aus dem Schlis-
selloch einer Tur. Finde den pas-
senden Schlussel, um die Tur zu
offnen.

Verbleibende

Zeit

® 5 oe3sime @xewT Versuche

L~ Schlussel

L~ Tur




Mario hat einige (Iberraschungen auf Lager! Allerdings kann er sie nicht sofort
einsetzen, aber auf einer langen Verfolgungsjagd lernt er so einiges dazu.

Handstand

Betatige den A-Knopf, wahrend Du das Steuer-
kreuz nach unten driickst und Mario fuhrt einen
tollen Handstand aus.

Handstand-Hochsprung

Nach einem Handstand ist es Zeit fir den Hoch-
sprung. Etwas Gymnastik schadet ja nicht.
Druicke erneut den A-Knopf. Wenn Dein Timing
stimmt, bricht Mario alle Weltrekorde!

Auch im Handstand kann Mario sich nach rechts Hebel

oder nach links bewegen.

Schalte die Hebel ein oder aus, um die Fahr
stiihle und Schiebebriicken zu bedienen. Stelle
Mario neben den Schalter. Betatige den Hebel
mit dem Steuerkreuz, wahrend Du den B-Knopi
driickst. Was dann passiert, hangt von der jewei
ligen Situation ab.




. PAUSE UND ABSPEICHERN

PAUSE

Wenn Du im Spielverlauf
den Start-Knopf drickst,
erscheint der Pausenbild-
schirm. Wahle eine der
drei unten abgebildeten
Optionen und dricke den
A-Knopf.

122 & swcssos @xs

Die Anzahl der verbeibenden Marios wird eben-
falls gespeichert.
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GAME OVER

Sind alle verbleibenden
Marios aufgebraucht, ist
das Spiel vorbei. Der
GAME OVER-Bildschirm
erscheint mit den drei glei-
chen Optionen, die auch
bei dem Pausenbildschirm
zur Wahl standen. Wahle
eine von ihnen und driicke
den Start-Knopf.

l!f . DEINE ZEIT IST BEGRENZT!

Deine Verfolgungsjagd ist auch ein Rennen ge-
gen die Zeit. Versuche, jedes Level so schnell wie
mdglich zu beenden. Die verbleibende Zeit wird
alle 4 Levels (Zwischenstation) zusammenge-
z&hlt. Die Anzahl Deiner Marios erhoht sich; je
nachdem wieviel Gberschissige Zeit Du besitzt.
Nach jeder Zwischenstation (alle 4 Levels) wirst
Du gefragt, ob Du Dein Spiel abspeichern méch-
test. Wahle zum Speichern einfach ,YES*.

Wenn Du im Spielverlauf
den Select-Knopf driickst,
wird folgendes angezeigt:
Zeit bis zur Zwischensta-
tion inkl. die gespielte Zeit
im aktuellen Level und ein-
gesammelte Gegenstande.

Wahle auf dem Pausenbildschirm +RECORD'
und driicke den A-Knopf. Eine Auflistung der be-
sten Zeiten fur die bisher durchgespielten Levels
erscheint.

Driicke das Steuerkreuz

STAGE 1& 7105 1188
nach oben oder unten, um

T oaze

5 g5 ein Gebiet auszuwahlen
T das Du Dir ansehen moch-
H gﬁg test. Die Bestzeit wird auto-

eyl Matisch gespeichert.




- HOLZAUGE SEI WACHSAM!!

Sei vorsichtig, wenn Du springst. Es kann pas-
sieren, daB Du zu tief fallst und einen Versuch
verlierst.
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Die Tar, hinter der Pauline sich befindet, ist
manchmal gut versteckt. Suche grundlich da-
nach!

Féllt Dir ein Schltissel aus der Hand, blinkt er
fur kurze Zeit und erscheint wieder an seinem
Ursprungsort.

Wenn Du mehrere
Bruicken oder Leitern
gesetzt hast, verschwin-
den alle zur gleichen
Zeit.

Einige Gegner lassen sich hochheben, andere
dagegen sollte Mario besser nicht anfassen.

Hier sind ein paar meiner
Freunde, die Du kennenlernen
solltest!







