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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN,
DIE SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER
SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH !

Dieses Qualitétssiegel ist die
Garantie dafiir, daf3 Sie

Original Nintendo-Qualitdat gelcauft haben.
Achten Sie deshalb immer auf |
Qualitits- dieses Siegel, wenn Sie Spiele ‘
Siegel

oder Zubehér kaufen, damit Sie ‘
sicher sind, daf3 alles einwandfrei 3
zu IThrem Super Nintendo
Entertainment System pa/fst.

Wir freuen uns, daB3 Du Dich fiir die DONKEY KONG COUNTRY 2™
DIDDY'S KONG QUEST™ Spielkassette fiir Dein Super Nintendo
Entertainment System™ 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 flir spateres Nachschlagen gut auf.

ACHTUNG: Wird das Gerét in schneller Folge ein- und ausgeschaltet,
kann es passieren, daf3 der Batteriespeicher des Spiels geldscht wird.
Vermeide daher bitte ein unnétiges Ausschalten des Spiels, ohne
vorheriges Speichern des Spielstandes.

© 1995 NINTENDO. GAME BY RARE.
™ and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
© 1995 Nintendo Co., Ltd.




,Hast Du vielleicht eine bessere Idee, Du junger Hipfer2” fragte der alte Affe.

@ klar, wir holen ihn da raus!” sagten Diddy und Dixie wie auf ein Kommando.

<y lachte nur: ,Ach ja, und wer genau ist 'wir', wenn ich bitten darfe”

em Bananen-Shake und seufzte zu
und fast im Sand versank. ,So |
klaren Meer und nicht ein banan
der in der Brandung seine neuesk

i rrer’re‘Cmnky ,,Nlchf daﬁ ich aufBer Form ware — der alte Cranky hat immer
ehr Murnm in den Knochen als ihr alle zusammen — aber ich habe tiberhaupt keine Lust,
nem Spiel mif scrollenden Grafiken und| Uberflissigen Bonusleveln herumzuhampeln.”

Und was ist mit mirgl” fragte Diddy und stampfte auf den Boden. ,lch bin' mit Donkey doch
schon im lefzfen Abenfeuer unferwegs gewesen. Wartm kann ich den Job nicht macheng”

,Dug2e” lachte Cranky. ,Du warst gerade mal bei einem miden Spiel
dabei und Dein Name ist noch nicht einmal im Titel aufgetaucht. So
schnell wird man nicht zum Helden!”

Diddy wirkts niedergeschlagen, aber Dixie' kam ihm' zur Hilfe. ,Gebt
ihm eine Chance ~ er konnte ein groBerer Held werden, als Dul es
jemals warst’, meinte sie heraustordernd.

Cranky schdumie vor Wut. ,Aha, so sieht'dds also aus. Du' meinst, er
kommt da ganz alleine an den Horden von Kremlings undi den unzah-
ligen Fallen vorbei.”

te khm Crcunky Kong mit sei-
jte Cranky, ,Du sitzt hier
or Dich hin. Das wird

n. lch dachte,

immer auf Achse’ enigegnste
reften und Fdsser durch di
s an sieben Tagenin der Woche:!
m geworden, was ich heute bin.
Harte Arbeit, mein Freund. Da war nichts mit in den

Die Story ist ja

noch abgedrehter 4 Sonne herumllegen Erwirdinicht alleine sein?, hauchte Dixie. ,lch 'werde mit ihm gehen!”
?‘lls DKE' D‘::SB Wairum! 6Bt Du mich nicht einfach zufneden und neryst Wie vom Blitz getroffenistarife Diddy sie an, sie erwiderte seinen Blick
20 d(:e?\'B:cT;nu Diddy eder irgend jemand anderent sagte Donkey: Kong: beinahe frofzig.

LaB’ mir doch einmal meine'Ruher*

aus. Bber dasiist viel zu gefahrlich?, protestierte er.

HastiDu etwa Angste”
,Natirlich nicht!”

Cranky schnauffe wiitend. ,Ach, Diddy ist mit seiner Freundin
abgehauen. Aber bitte, ich merke schon, wenn ich unerwiinscht bin..."

Leise in seinen langen Bart schimpfend zog Cranky davon, wahrend Donkey

Kong seinen Strohhut ins Gesicht zog und sanft entschlummerte. «Dann laB' uns keine Zeit mit Gequatsche verlieren — wenn Du gehst,

Die Nacht brach langsam tber die Insel herein, aber ihr groBer Kumpel war SIS DL S0
.~ immer noch' nicht avfget Diddy und Kong machten sich voller
y fotel i suchen, . nd angekommen) sahen
ke A

Die Spuren kamen:

Diddy seufzte. Ihm war klar, daB er ihrem weiblichen Durch-
setzungsvermdgen nichts enfgegenzuseizen hatte, Aber en war doch
‘Donkeys einzige Hoffnung! Soviel war klar, wenn er es schalfen
wiirde, seinen groBen Kumpel ‘zu reffen; ware er, auch ein echier
Videospfelheldl Gab es eine bessere Changce, es allen zu Zzeigen?

An die zottelige Familie Kong:

_ran/ i Q K., sagte er, wenn Dy

. es irgendwie schaffst, dlles heil zu iibersich en und den nichtsnufzigen
Affen mitbringst, dann bin auch ich daven berzeugt, daf Bu das

Zeug zu einem echten Helden hast. Aber wenn Du versagst, wird es fiir Dich

in Zukunft nur noch billige Nebenrollen g8

. geben, mein Freundl® «

Hah-arrrrh! Wir haben den groflen
Affen!

Wenn Ihr ibn zuriickhaben wollt, miifit
Ihr uns Euren gesamten Bananen-Vorrat

aushiindigen!
King K. Rool

Mlt vor Stolz geschwellier Brust verkiindete® D|ddy Fenen e
lich: ,lch werde unseren Freund Donkey zuruckbrmgen /
darauf konnt Ihe Euch verlcssen"’

g K. Rool wiirde uns fir eine Weile in Ruhe lassen’, saufzte Wrinkly Kong,
nachdem der Rest der Familie die Erpresser-Nachnchl gelesen hatte,

nky bot ibm die Hand 2

: ,,Du schaffst das. schan Diddh
ahneknirschend, ,es wird wohl das Beste sein, wenn wit ihnen uns,ere, : ‘

. 4Und als dle Sonne am nachsten Morgen (mfgmg,
machte sich dasstapfere. Paar auf den Weg, sein
’groﬁtes Abgnteuer 20 beste ,

5

as wir das lefzte Mal getan haben, um sie
n wir die Bananen rausriickenl”

1
e )



Ahoi, alter Seebér! Du willst die Segel in Richtung Krokodilinsel
sefzen? Gute Idee, aber zuerst einmal muB3t Du das Spielmodul in die
Konsole stecken und das Super Nintendo einschalten. Du kannst Dir
die Demo anschauven und wenn Du fir das groBe Abenteuer bereit bist,
driicke START. Leinen los!

Waéhrend des Spiels kannst Du auf den ver-
schiedenen Anzeigen ablesen, wieviele Dinge
Du bereits gesammelt hast. Wenn Du etwas
einsammelst, erscheint die Anzeige fir kurze

Zeit und verschwindet dann wieder. Diese
Anzeigen werden auf dem Bildschirm auftauchen:

\ SPEICHERN . L ';‘W
Wenn Du das Spiel heginnst, kannst Du uuswﬁhl{;en, in we}llchem Speicher D'l: ll)eiélenhSpiel- o 15 o A R
fortschritt sichern willst. Wiihrend des Spiels mufit Du Dich bis zur Kong Schule durchschlagen, i 0N /
damit Wrinkly Kong abspeichern kann, aber dozu spiiter mehr. Auerdem kannst Du auch : BANAN E_N ZAHLER k-0 N_ G B_UCHSTABEN, > KON.G_BALI'ONS
einen abgespeicherten Spielstand in einen anderen Speicher kopieren. Leigt an, wieviele Bananen Sammle diese vier Buchstaben Diese Anzeige foucht auf,
: Du schon gesammelt hast. Fiir innerhalb eines Levels und Du wenn Du einen Ballon einsam-
— 100 Bananen gibt's ein bekommst ein Extraleben. melst oder ein Leben verlierst.
o Extraleben! Damit weiflt Du immer Bescheid,
wieviele Gorillaleben Dir-noch |
SPIEL-MODUS g | : zur Verfiigung stehen. :i‘
Du kannst ,Donkey Kong i W 4
Country 2 - Diddy's Kong Quest’ o Q%Y h ‘
alleine oder mit einem Freund i ¢ ! w,(,’ i § ! 8
spielen. 4 ‘B
‘ = ? " N TIMER e
o g s y L .1 Inden Bonusleveln steht Dir nur eine hegrenzie Zeit |
tﬂ:ﬁm ‘W’ &~ t M 2ur Verfigung, um die Krem-Miinze zu finden. i
Vil ¢ e " g Y, L
5 i . | oo (Bt .\ ——p —
L A B F ol
Im , Zwei-Spieler-Contest"- d \ ‘ A % M Q |
Modus kannst Du mit einem : i & : g

Freund um die Wette spielen.
Wer schafft die meisten
l Level in der kiirzesten Zeit?

Modus spie

Geschicke lenkt.

Im , Zwei-Spieler-Team'-

ﬁ Ihr zusammen und
2 bildet ein unschlaghares Team.-
{ Einer kontrolliert Diddy,
{ wiihrend der andere Dixies

B " #®
L™ w

 UIBERSICHTSKARTE |

Filr jede Welt bei , Donkey Kong Country 2 gibt es eine Uhersichs-
karte. Dort kannst Du die verschiedenen Level und die
Aufenthaltsorte der einzelnen Mitglieder der Familie Kong sehen, die
Dir hei diesem Abenteuer behilflich sein werden. Uberall zeigen Dir
Wegweiser an, in welche Richtung Du gehen kannst.




Bei ,Donkey Kong
Country 2 gibt es tonnen-
weise verschiedene
Aktionen. Wenn Du Dir
die Funkfionen der einzel-
nen Knépfe gut einprégst,
wird Dir die unglaubliche
Vielfalt dieses Spiels SpaB
ohne Ende bereiten.

o o SchieBt Squitters
i Spinnennetz ab.

B  Schalte zvischen Diddy
| und Dixie hin und her.

© |m ,Zwei-Spieler-Team"-
Modus kann hier
zwischen den Figuren
gewechselt werden.

SELECT

o Diddy schléigt ein Rad.
o Dixie fihrt mit ihrer Haar-

pracht einen Helikopter-
Schwung durch.

® Driicken, um ein Faff auf-
zunehmen. Loslassen, um das
Faf} zu werfen.

© Gedriickthalten, um zu rennen.

© Normaler Angriff eines
tierischen Freundes.

@ Driicken, um den Partnerwurf |
durchzufihren.

e Springen
o Schwimmen

o Flattere mit
Squawks Fliigeln.

Nimm' Deinen Partner
Huckepack!

Spring’ von den Schultern

Deines Pariners wieder herunter. [

Driicken, um den Super-Move
auszufishren.

SchieBt Squitters Spinnennetz ab.




Dieser Angriff ist

| Diddys Marken-
zeichen. Wenn er
beim Anlauf vor

| einem Sprung Rad

| schliigt und dann
abspringt, kommt
er noch ein Stiick-

* | chen weiter, als mit

| einem normalen
{ Sprung.

Diddy kann Fsser

und verschiedene
Gegner aufheben
{nachdem er auf
sie gehiipft ist)
und mit ihnen
werfen, Driicke
den Y-Knopf, um
ein Faf aufzuhe-
ben und lasse ihn
los, wenn Du das
Faf werfen willst.
Wenn Du das
Steverkreuz nach
unten driickst und
den Knopf losliift,
stellt Diddy dos
FaB ab.

Py oDy
KONB'!

Deinem beschwer- [

lichen Weg iiber
die Krokodilinsel
ist eine guie
Sprungtechnik
besonders wichtig.
Einige Deiner
Feinde kannst Du

durch einen geziel- &8

ten Sprung auf
den Kopf aus-

1 schalien.

Keine Frage, diesmal spielt
Diddy die Hauptrolle. Er will
allen beweisen, daf} er ein
echtes Mitglied der Familie

Kong und damit ein Videospiel-

held der Extraklasse ist.
Todesmutig zieht er los, um

gegen King K. Rool und seine
Fieslinge anzutreten. Driicken

wir ihm die Daumen.

Wenn Du den

Y-Knopf driickst, |
j| flitzt Diddy los wie f
°| ein Wirbelwind.

Schwimmen ist auf
der Krokodilinsel
eine duflerst

gefragte Fihigkeit.

Diddy schwimmt,

| wenn Du den

B-Knopf driickst.
Benutze das
Steverkreuz, um
ihn schneller

schwimmen oder |
touchen zu |

lussen.

Diddys Radschlag-
Spriinge sind léin-
ger als normale
Spriinge. Fasser
friigt er immer vor
sich her. Das macht
diese Fisser zv
einem Schutz-

schild, mit dem er

in Gegner hinein-
rennen kann, ohne
Schaden zu neh-
men.

Die Insel ist mit
ihren vielen
Kletterpartien der
ideale Platz fir
einen wendigen
Affen. Diddy und
Dixie kénnen nicht
nur nach oben und |

| unten kletiern,

sondern auch nach
links und rechts,
wenn ein Seil oder
eine Kette in diese
Richtung fiihren.

Alles
Quatsch! Dgs
erlchen ist eip
en in Donkey Kon
i y.herumgehiiph und
Mmeint jetzt, er wiir gjy il
Superstar,




Wenn Dixie ihren
Pferdeschwanz
rotieren liift,
kann sie auch von
hohen Plitzen
sanft zu Boden
schweben. Dazu
mufit Du den
Y-Knopf gedriickt
halien. Am Boden
kann Dixie mit

| ihrer Haarpracht
unangenehme
Gegner besiegen.

{ Mit ihrer ein-

{ drucksvollen

fl Mahne hebt Dixie

| Fasser auf und

|| wirft sie quch. Da
sie die Fsser iiber |

dem Kopf triigt,
haben sie eine
etwas hihere Flug-
bahn, als wenn
Diddy ein Fof

S obfevert.

Wie Diddy und

| Donkey Kong, ist

auch Dixie eine
echte Kletterspe-
zialistin. Auch ein
Fall aus grofleren
Hihen kann ihr
nichts anhaben,
da sie jo mit dem
Helikopter-
Schwung sicher
und wohlbehalten
landen kann.

Dixie und Diddy sind unzertrennliche
Freunde und unternehmen alles
gemeinsam. Sie feilen ihre Liebe fiir
gefahrliche Abenteuer und besitzen
die besondere Féhigkeit, stindig gute
Laune zu verbreiten. Dixies kraftiger
Plerdeschwanz ermdglicht ihr, teilwei-
se sogar Diddys Abenteurer-
Quadlitaten zu ibertreffen.

Driicke den
Y-Knopf, um zu
rennen. Wihrend

" Du rennst, nimmst
Du automatisch
alle Gegenstiinde
auf, die auf Dei-

1 nem Weg liegen.

Dixie ist éiberhaupt

Hucwe-P ack!!!

Diddy und Dixie bilden ein kraft-
volles Team. Driicke den A-Knopf,
damit sich die beiden Hucke-Pack
nehmen. Danach kannst Du mit '
dem Y-Knopf den Partner wer- 7 ws Jr;‘,' jor Y
b o T . geht hier
fen. Diese Aktion eignet sich denn ab? Jotz st iy
duzu, einen Gegner anzugrei- J  ouch noch grifeq.
fen oder Plitze und Gegen- | meiny i 9eworden un
stiinde zv erreichen, an SRR Mg 2 oy
die man normalerweise e il
nicht herankommt.




In jedem Bonuslevel kannst
& R i Du Dir eine Krem-Minze verdienen.
o5 S
Goldene Dublonen und wertvolle Taler! Uber die Insel sind zahlreiche Ejag;hsiletyfll-lsxhllidsﬂlenchen
Piratenschétze verstreut. Sammle so viele Miinzen wie méglich. Man weif3 mut Du alle Sterne einsam-
nie, wofir man sie mal brauchen kann. j & meln, um die Minze zum
! \ Vorschein zu bringen. Bei
anderen Bonusleveln ist die
Krem-Miinze versteckt und |
Du muft sie aufstsbern.
In der dritten Sorfe von
Bonusleveln mufii Du alle
Fieslinge besiegen, um die
Miinze erscheinen zu
lussen. Du kannst Krem-
Minzen benutzen, um den
monstrisen Klubba davon zu
ilherzeugen, dof er Dich iiber
seine Briicke gehen lift.

T g

-~

" Cranky hchstpersanlich ver-
steckt, eine in jedem Level. Je
mehr Du davon sommelst, desto
= cher wird Cranky anerkennen,

& doB auch Diddy ein echter Video-

spielheld ist.

Mit diesen Miinzen

bezahlt man die verschie-
denen Mitglieder der
Familie Kong fiir ihre Hilfe.
Es ist wirklich so, heut-
zutage gibt es nichts mehr
umsonst. Sogar der alie
Cranky lift sich fiir seine
weisen Rafschliige bezahlen.
Trourige Welt!

e T

|
-
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Von Bananen,

KanoNeENKybELN UND

ANDEREN

o0

TUKEN

Dieses Schild zeigt

8 an, dof Dein tieri-
scher Freund Dich ab
diesem Punki nicht
mehr begleiten kann.

berall auf der Insel
findest Du diese
Kisten. Hebe sie auf
und werfe sie. Sie
eignen sich hervor-
ragend als Waffen

Davon gibt es drei
verschiedene Farben.
Die unterschiedlichen
Farben sind
) unterschied-
lich viele
Extraleben
wert. Rofe
Ballons brin-
gen die wenigsten,

Die Spur der
Bananen wird Dich zu
unserem gekidnapp-
ten Freund Donkey
Kong fiihren. Es ist
miglich, jede einzel-
ne Banane zu errei-

i1 chen und in der Tat

i werden sie Dich
immer in die richtige
Richtung fiihren,

i wenn Du Dich einmal
verirrt host.

Wenn Du versuchst, Bl gegen listige Gegner.
trotzdem weiter zu -

gehen, wird er ein-

fach verschwinden.

| Benutze diesen Ballon,
um iiber der Lava zu
@l schweben. Achte dor-
auf, daf Dir die heifie
=1 Luft nicht qusgeht,
sonst wird es noch ein

/‘;hluue die meisten.
i

Diese Truhen be-
inhalten ganz ver-
schiedene Gegen-
stiinde. Brich sie auf,
indem Du sie auf
einen Gegner wirfst.
Dann wirst Du ent-
decken, was sich
darin verbirgt.

Kanonenkugeln
eignen sich hervor-

ragend als wiederver-

wendbare Munition,
um Gegner auszu-
schalien. Wenn Du
eine Kanone mit
einer Kanonenkugel
liidst, beginnt sie zu
blinken. Springe in
die Kanone und sie
wird Dich in ein
Bonuslevel katapul-
tieren.

Sammle die
Buchstaben K-0-N-G
in einem Level und
Du bekommst ein

Spring auf die
Zielscheibe, um ein
Level zv beenden.
Wenn Du aus einer
ausreichenden Hahe|
abspringst, gewinns

Spring’ auf die ver- o ils > ; Extraleben ,, " i habe
, o T— . / g J e ich \
schiedenen Tierkisten, weniy heifler__ 1 ik f viel wertlosen Miisl(;auf
_um Deine tieri- : & 4 ; ! y/ cinem Hayfen esehen, Fs
schen Freunde ' i : o i L : k:::: igs?;d"M?ﬁ e bicy
‘ . ‘ ; Y ; 9 S : " en Miill-Contgi
70 hefreien. V ’ : g o F . : {  Mifgegeben haben, u':r:I gév:le




gibt verschi
n Kanonenfassern:

sser mit einem: Pfeil darauf

schieBen die Affen in die
__angezeigte Richiung. Benuize
das Steverkrevz, um die
Affen ir der Luft zu lenken.

| Andere Kanonenfasser feuern

wenn Du sie

vorsichtig, d e Krem-
lings sich

ziemlich waﬁl thlen. -

Sei aber

er Stell wenersple
nen, fa|l$ Du spater

Flugzeug-Fasser

- Die fliegenden Fasserkannst
Du bei Funky Kong mieten.
Benutze sie, um in Level zu-
rickzureisen, die Du bereit
besucht hast.




7 D" Die Krokodilinsel ist die Heimat von King K. Rools schébiger Piraten-

Gescuicnre bande. Auf der Insel wimmelt es nur so von unangenehmen Kremlings aller
PER Art. Die Landschaft ist noch abwechslungsreicher und vielféiltiger als in Donkey

Krokopit- Kong Couniry. Doch hier hat King K. Rool auf alle Félle Heimvorteil,

Insec

Im Krem-Kai liegt eine versunkene Galeone. Hier war friiher mal der Hafen der Krokodilinsel (als ob irgendjemand
auch nur einen Funken Lust verspiiren wiirde, diesen Ort freiwillig zu besuchen). Mittlerweile hefindet sich hier ein
unheimlicher Sumpf, in dem es von Ratten und anderem haflichen Getier wimmelt. Unter Wasser ist es feilweise so
dister, daB/Ihr einen Freund braucht, der Euch den Weg beleuchtet.
Wie verbringen Kremlinge ihre Freizeif, wenn sie nicht gerade damit heschiiftigt sind, der Familie Kong das Leben
e @ schwer zu machen? Logisch, sie vergniigen sich im Tiefen Kremland, sozusagen das Oktoberfest-Gelinde der [nsel.

Die Suche nach seinem Freund Donkey Kong fishrt Diddy zundchst einmal auf das heruntergekommene Flnggschiff Dig Achterbahnen sind nicht nur enorm reparaturbedirftig, nein, hier spukt es sogar!

King K. Rools. Obwahl der alte Kahn schon lange nicht mehr seetiichtiq ist, treibt sich hier eine fiese Kremling-Crew

herum. Fir unsere kletter- und schwimmtiichtigen Affen ist es natiirlich ein Riesenspafi, im Tauwerk herumzuturnen

oder in den Gberfluteten Stauraum abzutauchen.

Fiir das, was man einen ,warmen Empfang” nennen kannte, ist auf der Krokodilinsel die blubbernde Lava des
Krokodilkessels verantwortlich. PaB' bloB auf, daf es Deinen Helden in der rotgliihenden Suppe nicht zu heifl wird.
Glicklicherweise gibt es verschiedene Maglichkeiten, kishlen Fufies ans Ziel zu kemmen: Ihr konnt iber Krokodil-
kopfe balancieren oder mit einem HeiBluft-Ballon in sicherer Hohe tber der brodelnden Lava schweben.

%

KesseL




Du bist noch lange nicht aus dem Wold heraus! Eigentlich betriftst Du ihn gerade erst, wenn Dein Weg Dich in die ‘ o King K. Rool ist kein Dummerchen; die fiesesten Falen hat er sich fr seine eigene
Dister-Schlucht fiihrt. In dieser gespenstischen Gegend spuken die widerlichen Kremlings Kackle und Kloak herum. Ly Festung aufehoben. Noch e istes jemandem gelungen, sein Versteck u betreten und
Sogar die Seile, die friher ein einigermafien sicheres Miftel waren, um die verschiedenen Hindernisse zu iiberwinden, # Rt lebendig wieder heraus zv kommen. Werden Diddy und Dixie die Ersten sein?

sind verzaubert.

@
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Quellz, uller Kiemlmgs und hIEI sei gin werivuller Sth[ﬂl il eniden ken, der dus um fafbare wahre Ende dieses
piels beinhalfet. Aber nur die allerschlauesten Entdecker werden diesen Ort aufstibern.




Zum Gliick missen Diddy und Dixie dieses
aufregende Abenteuer nicht alleine bestehen.
lhre tierischen Freunde stehen ihnen tapfer zur
Seite und helfen dem Duo. Ob im Wasser,

zu Lande oder in der Luft - stets ist einer der
tierischen Freude bereit, die beiden Kongs
auf lhrer Suche nach dem gekidnappten
Donkey Kong zu unterstitzen

Rattly konn die
Kremlings, die
iiber die ganze
, i Insel hergefallen
Dieses kraftvolle B8 sind, auf den Tod
Rhino liebt den nicht ausstehen. [
Angriff. Wenn Dy S L | Gerne hilft sie den [ Die nefzeknijpfen-
den Y-Knopf ' E e Kongs mit ihrem de Spinne Squitter
driickst, beginnt es \ enormen PR st einer der
7u rennen. Mit Sprungvermégen, coolsten neven
seinem spitzen ‘ e das sie ihrem Freunde. Sie
Horn riiumt es alle federnden schleudert den
Gegner aus dem F i Schwanz verdankt. Feinden ihre Netze
Unter Wasser ist § enfgegen, wenn
Enguarde ein Du den Y-Knopf
unverzichtbarer driickst. Aufler- Die meisten
Freund. Wenn Du : { dem kann sie auch Seehunde sind

auf ihm reitest, | Netze schieflen, nicht unbedingt in

muft Du nicht ein- ‘ el : i die den Kongs als i lebt der Lage, kochen-
mal den B-Knopf o I ! \ | Plattform dienen, G‘Immer ebt in . des Wasser in
iadian ancal Squawks it einer : : : um okien Abgrund imer der ve[_sun- : aumiapecalun
schwimmen. Wenn der wichfigsten ol , sicher 2u iberque- e'l"’" Krem :i"g' . 8 umzuwandeln oder
§ 1 Du den Y-Knopf Freunde in Diddys B s ren. Benutze dozu G!!;“':f“ n.cer Wasser zu Eis
1 driickst, schieft nevem Abentever. ~ ; den L, R und Nahe des Krem- gefrieren zu los-

: b . : Kai. Mit seiner -
Enguarde nach Er h“'."'d“ L foe . | A-Knopf. | sen. Fiir Clapper
vorne, um inen stets eine Taschen- Lampe leuchtet er kein Problem!

lampe bei sich, ‘ x al " Dir den Weg durch o
Gegner v pe bel sich, 1§ ’ g . 4 Springe auf und
; uﬂgtkieren. sqndern gl : 1 P4 die dunkle , e?wi?d Dir seine
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NOTIZEN

Aha, da schleichst Du Dich bettelnd
zum alten Cranky, um ihm ein paar
Geheimnisse seines unerschdpflichen

Videospielwissens zu entlocken. Nur
weil Du Dich damit gequélt hast, diese
tinklangweilige Anleitung zu lesen, soll
ich Dich mit kostenlosen Hinweisen
belohnen?! Weit gefehli! | Du kannst fir
meine Tips im Affenmuseum bezahlen,
wie jeder andere auch.

Ich habe gehért, daB die Kerle von Nintendo so
eine Art Lésungs-Buch zu diesem Spiel auf den
Markt schmeifen wollen. Ich weif3 zwar nicht
warum, denn meiner Meinung nach macht das
ganze Spiel sowieso keinen Sinn. Aber egal,
wenn lhr dafir wirklich Ever Geld verschwen-
den wollt, werdet Ihr bestimmt ein paar
Geheimnisse erfahren. Aber glaubt blof3 nicht, °

4 daB ich in dem Buch auftauchen werde.

B Das hier ist mein letzter Kurzauftritt!




REV-A

ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen
Zusatzgeraten, Kopierstationen oder sonstigem Zubehdr benutzt
werden, das geeignet ist, das Spiel zu beeinflussen. Die
Benutzung solcher Gerdte macht die Nintendo-Produktgarantie
unwirksam. Nintendo lehnt insbesondere jede Verantwortung fiir
Schaden oder Beeintrachtigungen ab, die von diesen Geréaten
verursacht werden. Sofern aufgrund der Benutzung solcher
Gerate ein Spielstilistand eintritt, sofort mit aller Vorsicht das
Zusatzgerat vom Nintendo-Geréat trennen und versuchen, den
normalen Spielbetrieb wieder aufzunehmen. Sollte das Spiel trotz
Trennung des Nintendo-fremden Zusatzgerates vom Nintendo-
Spielgerat nicht mehr funktionieren, rufen Sie bitte die folgende
Hotline-Telefonnummer an: 0130 5806

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und verstéBt gegen
deutsches und internationales Urheberrecht. Das gilt auch flr
sogenannte Sicherungskopien, deren Fertigung im Ubrigen auch
in keiner Weise erforderlich ist. Jedes Kopieren von Spielen wird
von Nintendo verfolgt.

'8

REV-E
GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
parantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
I. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-
Nummer 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder &hnliches vorliegt, schicken Sie das
Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Nintendo Center
63760 GroBostheim

(in Deutschland).

3. Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschriinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

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

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

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

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

Tel.: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

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

Wenn die Kontakte angefaBt werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, kénnten Stérungen
auftreten.

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

Bei unsachgemiifier Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerét erlischt die Garantieleistung!
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