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Dieses Qualittssiegel ist die Garantie
dafiir, daB Sie Nintendo-Qualitat gekauft
haben. Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele oder
Zubehdr kaufen, damit Sie sicher sind,
daB alles einwandfrei zu lhrem
Nintendo GAME BOY System paft.
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Wir freuen uns, da Du Dich fiir die Nintendo Game Boy Spielkassette Disney’s DUCK TALES
entschieden hast.
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Zur Beachtung:
1. Dies ist eine prizisionsgefertigte Spielkassette. Sie sollte weder tiberméBiger Hitze noch groBer Kilte ausgesetzt
werden. Die Kassette nicht anstofen, fallenlassen und nicht auseinandernehmen.

2. AnschluBkontakte nicht bespriihen, verschmutzen oder mit Feuchtigkeit in Beriihrung bringen. Dies kann die
Spielkassette und/oder das Grundgeriit beschédigen.

3. Nicht mit Verdiinner, Benzin, Alkohol oder &hnlichen Losungen reinigen.

4. Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafiir vorgesehenen Packung auf.

5. Uberpiife stets die Kontakte Deiner Spiclkassette auf Verunreinigung, bevor Du sie in die Spielkonsole einsetzt.

Hinweis: Nintendo behilt sich Produktverbesserungen ohne Ankiindigung vor.
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WIE DU DAS SPIEL BEGINNST ONKEL DAGOBERTS SCHATZSUCHE

1. Lege die Spielkassette DUCK TALES in Deinen Game Boy ein und schalte ihn an; der
Titelbildschirm erscheint

,»Quack, quack*! Es gibt fiinf Schitze ohne Herrchen? Das wollen wir aber schnell dndern, denn
sie werden bald mir gehoren! Wo ist mein Helikopter? Ich bin fest entschlossen meinen Konto-
2. Driicke auf dem Steuerkreuz ,,OBEN' bzw. ,,UNTEN", (oder betitige den Select- stand zu verbessern, auch wenn mich das eine Reise zum Mond kosten wird!

Knopf), um den gewiinschten Spiellevel auszuwihlen. Entscheide Dich dabei zwischen

: Gesagt, getan! Onkel Dagobert, der geizigste Milliondr der Welt, begibt sich in sein neues
Lleicht, .normal* und ,schwer*.

Abenteuer. Er ist aber nicht allein, denn seine Freunde Tick, Trick, Track und Nicky sind wie
3. Driicke den Startknopf (oder den A-Knopf). Jetzt hast Du die Land-Auswahltafel vor Dir. . immer dabei. Nie zuvor hatte Onkel Dagobert ein Abenteuer wie dieses zu bestreiten.
Driicke auf dem Steuerkreuz die Richtungen ,,oben* oder ,,unten* (oder betitige den
Select-Knopf), damit Onkel Dagobert sein Abenteuer antreten kann:
® Der Amazonas ® Transsylvanien ® Afrikanische Minen
® Der Himalaja e Der Mond
4. Driicke den Start-Knopf (oder den A-Knopf). Oh Himmel, schon sind wir mitten drin — in
Onkel Dagoberts abenteuerlicher Schatzsuche, die Dich um die ganze Welt fiihren wird.

5. Du kannst zu jeder Zeit eine Pause einlegen. Dazu muB3t Du lediglich den Start-Knopf
driicken. Willst Du wieder ins Spiel einsteigen, betitige den Start-Knopf noch einmal.

6. Schaltest Du den Game Boy aus, so ist das Spiel beendet.




STEUERUNG VON ONKEL DAGOBERT

Steuere Onkel Dagobert nach links bzw. rechts — Driicke
auf dem Steuerkreuz die Richtungen , links bzw. , rechts.

Klettere an einem Seil,
Kette oder Liane nach oben — Sobald Du das Seil beriihrst,
driicke auf dem Steuerkreuz ,,oben*.

Klettere nach unten — Driicke auf dem Steuerkreuz die

Richtung ,,unten‘. STEUERKREUZ
Sprung — Driicke den A-Knopf. Je linger Du den Knopf L @ R

(=]

driickst, desto hoher springt Onkel Dagobert. o ®

==
Pogo-Sprung — Driicke den A-Knopf. Wihrend Du Dich in @EJ
der Sprungphase befindest, betitige den B-Knopf und halte

ihn geriickt. Du ,,pogost*, solange Du den B-Knopf driickst. SELEGIEREOR,
Schwinge Deinen Stock — Driicke auf dem Steuerkreuz die

Richtung, in die Du Deinen Spazierstock schwingen

mdchtest. Driicke anschlieend den B-Knopf.

START-KNOPF

SPIELVERLAUF

Onkel Dagobert hat zu Beginn eines jedes Spiels 3 Leben. Er hat nur wenig Zeit die verlorenen
fiinf Schétze wieder zu finden. Aber das eine ist klar, Onkelchen hat bestimmt ein hartes Spiel!
Es gibt ndmlich eine ganze Reihe von iiblen, bosen und schrecklichen Gestalten, die nur auf
jemanden wie Onkel Dagobert gewartet haben, den sie fertig machen konnen.

Springe auf Deine Gegner. Zerstére herumliegende Felsblocke und 6ffne Schatztruhen, um zu
sehen, was sich darin befindet. Erspéhst Du ein Juwel, schnappe ihn Dir! Manchmal kannst Du
mit Deinem Spazierstock ein Hindernis aus dem Weg rdumen — dazu muft Du es natiirlich
treffen. Mit dieser Technik kannst Du Dich auch unliebsamer Feinde entledigen. Der Spazier-
stock erlaubt Dir auch an Dinge heranzukommen, die fiir Dich unter normalen Umstinden nicht
erreichbar sind. , Priifen‘ heiBt hier die Devise.

Hast Du alle Schitze eines Landes aufgespiirt, triffst Du auf den schrecklichsten Feind dieser
Gegend. Kdampfe wie eine Ente, denn Du wirst ja am Leben bleiben. Sobald Du den letzten
Feind besiegt hast, wirst Du dieses Land verlassen. Du wirst auch nicht mehr in diese Gegend
zuriickkehren!

Wenn Onkel Dagobert keine Leben, oder keine Zeit mehr hat, so ist das Spiel beendet. Findet er
die fiinf verlorenen Schitze bevor dies geschieht, hat er gewonnen und steigt vom Millionir
zum Milliardir auf!



DIE PUNKTETAFEL

Behalte Deine Punktetafel in der oberen Hilfte des Bildschirms immer im Auge, denn sie
informiert Dich iiber Deinen gegenwirtigen Stand.

Total (Gesamt) — Anzahl der Schitze, die Du gesammelt und in die Bank gebracht hast.
Player (Spieler) — Anzahl der Leben, die Dir noch zur Verfiigung stehen.

Hit Points (Trefferpunkte) — Stirke vor Verlust eines Deiner Leben. Du hast 3 Trefferpunkte
pro Leben. Deine Stirke hdngt vom gewihlten Level ab:
Easy (leicht)

Normal (normal) — Pro Trefferpunkt kannst Du 1 feindlichen Treffer einstecken.

— Pro Trefferpunkt kannst Du 2 feindliche Treffer einstecken.

Difficult (schwer) — Trefferpunkte sind hier leicht zu verlieren. Lasse Deine Widersacher
nicht in Deine Nidhe kommen!

Time (Zeit) — Zeit , die Dir bleibt alle Schitze zu sammeln. In jedem Land startest Du mit 500
Sekunden.

DIE BANK ‘

Das Spiel startet in der Bank von Entenhausen; hier siehst Du eine Lindertafel. Wihle das
Land, in dem Deine Suche beginnen soll. Triffst Du Quack, antworte auf seine Frage mit ,.Ja*
und er wird Dich zur Bank zuriickbringen. Gebe Deine Schitze zur Aufbewahrung in den
Banksafe. Auf der Punktetafel siehst Du, wieviel Deine Schitze wert sind. Wiahle dann ein
Land, in dem Du Deine Suche fortsetzen mochtest. Quack kann Dir in jedem Land nur einmal
zur Seite stehen. Du darfst auch nicht in ein Gebiet zuriickkehren, das Du schon einmal
erfolgreich passiert hast.

SCHATZLANDER

Der Amazonas — Erforsche die Ruinen des Inka Reiches. Klettere an Lianen, beseitige Spinnen
und nehme Dich vor Fallen in acht! Der Schatz dieses Landes ist das Zepter des Inka-Konigs.




SCHATZLANDER (Fortsetzung)

Transsylvanien — Hier treibt ein Monster sein Unwesen. Durch die Spiegel dieser geisterhaften
Behausung kannst Du in andere Teile des Hauses gelangen. Folgst Du der Nachricht von Tick,
gelangst Du in ein ganz besonderes Zimmer. Der Schatz, den Du hier finden wirst, ist die
Miinze des untergegangenen Reiches.

Die afrikanischen Minen — Onkel Dagobert muf} unter allen Umstinden den Skelett-Schliissel
in die Hand bekommen, denn nur so kann er ins Innere des Tunnels gelangen. Hoffentlich
fiirchtest Du Dich nicht vor Schlangen! Verlasse die Tunnel nicht ohne den Grofien Diamanten.

Der Himalaja — Jeder Schritt kann hier gefdhrlich sein! Springst Du in den Schnee, so kann es
Dir passieren, da Du stecken bleibst. Es ist aber auch moglich, daB Du auf dem glatten Eis
keinen Halt mehr findest. Halte nach der verlorenen Krone Dschingis Khans Ausschau.

Der Mond - Ist weit entfernt! Finde die Fernbedienung und Du kannst mit Gizmo-Duck
Kontakt aufnehmen. Er wei}, wie man in den Geheimraum gelangt. Der Schatz dieses Landes
ist der Griine Kase von Longvity.

Die letzte Schlacht — Sobald Du die fiinf verlorenen Schitze gefunden hast, versucht Dein
drgster Gegner sie aus Deinem Besitz zu reiflen. Schalte ihn aus und Du gewinnst das Spiel.

LEBENSRETTER °

Diamanten:

Zaubermiinze:
Eis:

Torte:

,,Zusatz*“-Dagobert:

Skelett-Schliissel:

U.F.O.-Schliissel:

Fernbedienung:

Die kleinen Diamanten sind $ 2 000, die groBen Diamanten
$ 10 000 wert. Findest Du sie, hebe sie schnell auf, bevor sie
wieder verschwinden.

Macht Onkel Dagobert fiir kurze Zeit unverwundbar.
Gibt an Onkel Dagobert einen Trefferpunkt zuriick.
Macht Onkel Dagoberts Trefferpunkte wieder wett.
Du erhilst ein weiteres Leben.

Diesen Schliissel muft Du finden, um in die afrikanischen Minen
zu gelangen.

Brauchst Du im U.F.O.
Mit ihr kannst Du zu Gizmo-Duck auf dem Mond Kontakt

aufnehmen.



LEBENSRETTER (Fortsetzung)

Zaubermiinze

W

Grofer Diamant

Torte

s Zusatz‘-Dagobert

Skelett-Schliissel

ONKEL DAGOBERTS FREUNDE '

Tick, Trick, Track

und Nicky — Sie geben Onkel Dagobert niitzliche Tips.

Bubba — Zeigt Onkel Dagobert einen besonderen Schatz.

Frieda — Verwohnt Onkel Dagobert mit einer tollen Uberraschung

Gizmo-Duck — Onkel Dagoberts ,,Mondmann®, mit dem Du tiber die Fernbedie-
nung Kontakt bekommst.

Quack — Dieser berithmte Pilot fliegt Onkel Dagobert zuriick zur Bank in

Entenhausen. Mit ihm kann Onkel Dagobert einen angenehmen
Flug genieen (jedenfalls von Zeit zu Zeit).

Frieda Gizmo-Duck




TIPS ZUR SCHATZSUCHE

* Versuchst Du zu springen, obwohl Onkel Dagobert noch an einer Liane oder einer Kette
strampelt, wird er fallen. Du kannst seinen Sturz aber abfangen, wenn Du auf dem Steuerkreuz
,,oben* driickst.

* Mit dem Pogo-Sprung kannst Du gefihrlichen Grund und Boden tiberwinden. Driicke auf
dem Steuerkreuz die Richtung , links* bzw. ,,rechts, um einen grofien Sprung zu machen.

* Finde heraus, wo sich die Labyrinthe und Fallen eines jeden Landes befinden, denn je mehr
Du weift, desto besser.

* Wihrend Du suchst, klettere so hoch wie moglich. Denke daran, da geheime Dachbdden
auch Schitze bergen kdnnen.

* Ist Onkel Dagobert verletzt, ist er fiir einige Sekunden unverwundbar. Mache Dir diese
Tatsache zu nutze und schleiche Dich an Deinen Feinden vorbei.

* Ube, iibe, iibe und iibe noch einmal bis Du Dich sicher und schnell bewegst.

HALLO NINTENDO: 01 30 - 58 06 (fiir gebiihrenfreie Anrufe aus Deutschland)

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewiihrt fiir die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualititsgarantie fiir
in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekaufte Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
1. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-Nummer
01 30 - 58 06 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, erhalten Sie eine Retouren-Genehmigungs-Num-
mer. Schicken Sie dann das Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:
Nintendo of Europe GmbH
Babenhiuser StraBe 50
8754 GroBostheim
(in Deutschland)
3. Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Méngelbeseitigung oder auf eine Ersatz-
lieferung eines mangelfreien Produkts beschrinkt; weitergehende Anspriiche sind ausgeschlossen.
4. Die Gewiahrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemiBen Behandlung und/oder nicht
autorisierten Reparatrurversuchen und/oder sonstigen Beschadigungen nach dem Kauf beruht.
5. Nach Ablauf der Gewihrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen und Repa-
raturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Tel.-Nr. in Deutschland: 01 30 - 58 06).

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

Stadlbauer Marketing+ Waldmeier AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
Ziegeleistraf3e 31 CH-4052 Basel
A-5027 Salzburg Tel.: CH-061-3118818

Tel.:A-0662-881476
s B 11119
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