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Hinweis: Bitte lies die verschiedenen Bedienungsanleitungen, die
sowohl der Nintendo Hardware, wie auch jeder Spielkassette beigelegt
sind, sehr sorgfaltig durch!

Diieses Qualitdrssiegel ist die
Garantie dafiir, daB Sie
Nintendo-Qualitit gekauft haben.

@ Original \
Y Achten Sie deshalb immer auf
q\ Qualitits- /4 dieses Siegel, wenn Sie Spiele

oder Zubehor kaufen, damit Sie
sicher sind, daB3 alles einwandfrei
zu lhrem Super Nintendo
Entertainment System papt.

Siegel

Wir freuen uns, daB Du Dich fur die Pilotwings Spielkassette fiir Dein
Super Nintendo Entertainment System entschieden hast.

Wir schlagen vor, daB Du Dir diese Spieleanleitung grindlich
durchliest, damit Du an Deinem neuen Spiel viel Freude hast.
Hebe Dir dieses Heft fur spateres Nachschlagen auf.

~Die Controller-Funktionen
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Bis das Spiel wirklich beginnt, wirst Du in Pilotwings erst einmal nur den
Start-Knopf gebrauchen. Sobald die Lektionen aber beginnen, hat jeder
Knopf auf dem Controller seine Funktion und es ergeben sich noch weitere
Steuerungsmoglichkeiten durch unterschiedliche Tastenkombinationen.

i@ Bevor es in die Luft geht

L-Knopf —-] l————“——- R-Knopf
5 . Y-Knopt
,,,,,,,,, X-Knopf

< SUPER NINIENOD

A-Knopf

o =Steuerk il
euer
e Select-Knopf  Start-Knopf B-Knopf

r Steuerkreuz

® Bewegt den Cursor

@® Eingabe des PaBwortes
® Auswahl des Fluggerates

Start-Knopf

® Beitritt zum Flight Club

® Beginn einer Fluglektion

@® Auswahl des Fluggerates
und Start der Lektion

B-Knopf
® Erklarung des Punktesystems
bei den Fluglektionen

A-Knopf
® Erklarung der
Controller-Mandver

® Beziglich detaillierter Beschreibungen, wie die einzelnen Flug-
geréte kontrolliert werden, siehe ab Seite 8.

@ SchlieBe den Controller in AnschluBbuchse 1 bei Deiner Super
Nintendo Entertainment System Spielkonsole.



_Willkommen im Flight Club

Wir danken Dir, daB Du Dich unter den vielen Flugschulen, die es gibt,
gerade fir den Pilotwings Flight Club entschieden hast. In unserem Club
kannst Du Dich mit einer ganzen Reihe von verschiedenen Fluggeraten
vertraut machen und Flugerfahrung sammeln. Wenn Du jede Fluglektion
erfolgreich absolviert hast, werden wir Dir eine Fluglizenz entsprechend
Deinem Kénnen ausstellen. Wir hoffen, daB wir unseren Schiilern das Gefiihl
vermitteln kénnen, wie frei und ungebunden es sein kann, wie ein Vogel zu
fliegen. Doch dazu muBt Du zun&chst einige wichtige Dinge lernen, bevor Du
zu Deinem ersten Flug starten kannst. Diese Spieleanleitung ist Dein
Unterrichtsbuch.

Die Flight Club Lizenz

Fluggebiet Bestanden Lizenz
1 -+ A-Lizenz
2 - B-Lizenz
3 =% Silber-Lizenz
4 - Gold-Lizenz

Es gibt auch noch héher eingestufte Lizenzen als die goldene, aber wir
haben sie in dieser Tabelle nicht aufgefiihrt, da nur sehr wenige Flugschiler
dieses Level erreichen.

B Aufnahme im Club

(Da_s Spiel beginnt)

Stecke die Spielkassette korrekt in Deine Super Nintendo-Konsole und
schalte sie ein. Wenn das Titelbild erscheint, bewege den Cursor auf START
und dricke den Start-Knopf - und Deiner ersten Lektion steht nichts mehr
im Wege. Driicke nochmals den Start-Knopf, willst Du die von uns vorge-
schlagene Herausforderung annehmen: Deine erste Lektion in Fluggebiet 1.
Willst Du Dein Flugtraining fortsetzen in einem schweren Fluggebiet oder
eine frihere Aufgabe wiederholen, wahle auf dem Titelbild CONTINUE mit
dem Steuerkreuz oder mit dem Select-Knopf. Nun gib Deine Lizenznummer
(PaBwort) mit dem Steuerkreuz ein und driicke den Start-Knopf. Willst Du
eine Lektion wiederholen (geht ab Fluggebiet 2 und héher), wahle RETRY
und die gewtinschte Lektion. Das kann ganz
» Stact sinnvoll sein, wenn Du eine bestimmte Aufgabe
S glaubst noch besser machen zu kénnen als
beim vorherigen Mal.

% LaBt Du das Titelbild auf dem Bildschirm
stehen, zeigen die Flight Club-Lehrer einen
Demonstrationsflug. Schau Dir das ruhig mal
an, vielleicht kannst Du davon etwas lernen!

B Die Flug-Kurse

Unsere Flight Club-Kurse beginnen sofort, nachdem Du die Mitglieder-
Herausforderung angenommen hast. Der zustandige Fluglehrer wird sich Dir
selbst vorstellen und gibt Dir die ersten Informationen tiber die erste Auf-
gabe. Drucke den Start-Knopf und die Einzelheiten des Kurses erscheinen
auf dem Bildschirm. Schau Dir genau an, wo Du landen sollst und wieviel
Punkte Du mindestens erreichen muBt, um den Kurs zu bestehen. Dricke
nochmals den Start-Knopf und Du kannst Dein Fluggerat mit dem Steuer-
kreuz auswéhlen. Nachdem das geschehen ist, driicke wiederum den Start-
Knopf. Dein Lehrer erklart Dir nun, was fir das Fluggerat auf dem Lehrplan
steh.t.. Wenn Du den A- und den B-Knopf driickst, erfahrst Du, wie sich das
gewahlte Fluggerat manévrieren 148t und wie Du Punkte sammeln kannst,
(Mit dem Start-Knopf kommst Du zuriick zum Lehrplan-Bild.)

Complete 2 objectives -
Score 120 or more to puss

TRCER | : x| SKYDIVING

Driicke den Start-Knopf, wahrend Du Dich auf dem Lehrplan-Bild befindest
und die Fluglektion beginnt. Sei nicht nervés und hab keine Angst, Fehler zu
machen. Schwing Dich sorglos und unbeschwert in die Lifte wie ein Vogel.
Du kannst eine Pause in diesem Test einlegen, indem Du den Start-Knopf
drackst. Nun kannst Du Deine derzeitige Position auf dem Bildschirm able-
sen. Aber die Pause gibt Dir auch die Méglichkeit, etwas im Unterrichtsbuch
nachzusehen.

(Dricke nochmals den Start-Knopf und die Pause ist beendet.)




% Wahrend des Testflugs kénnen verschiedene Fehler einen Punktabzug
bedeuten. Wie Punkte vergeben werden, richtet sich nach dem Flug-
geréat und dem Fluggebiet. PaB auf und vermeide gravierende Fehler,
wie zum Beispiel aus den Begrenzungslinien zu fliegen.

Ist der Test abgeschlossen, schau Dir Deine Punktzahl an und achte auf die
kurzen Kommentare Deines Lehrers, dann driicke den Start-Knopf. Nach
einem Blick auf Dein Punktekonto kannst Du entscheiden, ob Du die Lektion
fortsetzen mdchtest oder nicht. Bewege den Cursor bei Deiner Wahl mit dem
Steuerkreuz und drticke danach den Start-Knopf. Reichen Deine Punkte im
Testflug aus, bekommst Du Deine Fluglizenz. Schreib Dir die Lizenznummer
auf, denn sie ist gleichzeitig das PaBwort. Nun begib Dich in das n&chste
Flugtestgebiet, indem Du den Start-Knopf driickst.

Bonus-Chance:

Zusétzlich zum Standardtest gibt es in jedem Fluggebiet auch eine Moglich-
keit, Bonus-Punkte zu sammeln. Mit Gliick und Geschicklichkeit kannst Du
dabei mehr als 100 Punkte extra gewinnen. Sei bereit, diese Herausforde-
rung anzunehmen, wie ein echtes Flieger-As!

Tony Shirley Lance
(22 Jahre alt) (24 Jahre alt) (Alter unbekannt)

Das sind die vier Flugtibungsgebiete.

Big Al
(49 Jahre alt)




Ein Flugzeug, das 5 700 kg und weniger wiegt, wird els Light eingestuft.
Diese leichten Flieger sind sowohl in Amerika wie auch in Europa iiberaus
beliebt. In unserem Flight Club benutzen wir die leichten Doppeldecker,
um die Grundprinzipien des Fliegens und des Landens zu lehren, so da§
unsere Schiiler jederzeit in der Lage sind, sicher zu landen.

@ Flugsituationen

@ Siehe Seite 16 bezliglich des Lesens der Instrumente.

@® Wenn der Motor zu stark gedrosselt wird
beim Landeanflug, reagiert das Flugzeug
nicht mehr so prompt. Das kann zu Pro-
blemen flhren, selbst wenn das Flug-

-~ ansetzt.

~
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Motor gedrosselt

Motor aufgedreht

zeug in horizontaler Lage zur Landung

Wenn Du richtig Gas
gibst, reagiert Deine
Maschine beim Kur-
venfliegen langsa-
mer, selbst wenn
der Winkel unveréan-
dert sein sollte.
Wenn Du Gas gibst,
kannst Du leichter
aufsteigen. Dros-
selst Du das Gas,
erleichtert das das
Absteigen.

1

Die Ubung beginnt auf einer Héhe von 300
FuB mit einer Motorleistung von 51 Prozent.
Die Fluglage ist horizontal. Kein Wind. Das
griine Band vor Dir zeigt Dir die Fluglinie zur
Landebahn an, auf der Du hinuntergleiten
solltest.

3
Nahere Dich dem griinen Leitsignal. Hast Du
eine Flughdhe von 200 FuB oder tiefer er-
reicht, kannst Du Deine Hahe auf dem Hohe-
nanzeiger kontrollieren. Fliegst Du nur noch
auf einer Héhe von 50 FuB oder tiefer, Vergro-
Bert sich der Hohenanzeiger auf dem Bild-
schirm. Behalte immer die Landebahn hinter
dem Leitsignal im Auge.

Als erstes fliege auf das griine Leitsignal zu.
Du muBt unter Umsténden die Nase etwas
hoch- oder runterziehen. Dabei ist es in Ord-
nung, wenn Du etwas mehr Gas gibst, zu Be-
ginn Deines Fluges. Vermeide das Schwingen

Deines Flugzeugs nach rechts und nach links

o samps e T

4
Folge dem Leitsignal und allen weiteren In-
struktionen, die auf dem Bildschirm zu sehen
sind und setze weich auf. Betatige die Brem-
sen sobald Du den Boden beriihrt hast, um
Dein Flugzeug zum Stehen zu bringen. Ideal
ist es, wenn Du Deine Maschine mitten auf
der weiBen Linie stoppen kannst.




Lektion 2:

Fallschirmspringen

In diesem Kurs lernst Du das Fallschirmspringen. Du wirst aus einem Hub-
schrauber in 3 800 Fufl Hohe abspringen. Spring und lande mit Deinem
Fallschirm genau im gekennzeichneten Landegebiet. Sammle Fertigkeits-
punkte, indem Du durch die Ringe springst, bevor Du den Falls¢hirm &ff-
nest. Aus Sicherheitsgriinden verwendet der Flight Club die rechteckigen,
steuerbaren Fallschirme.

m Flugsituationen

@ Deine Fallrichtung &ndert
sich, wenn Du den Luft-
strom ausnitzt, indem Du
Deine Kérperhaltung im

i Fall anderst.

b

¥

@® Bremsen in der Luft,

nachdem der Fall- Normal == Gebremst [——
\ - . C e Vams .
schirm geoffnet ist: “7 \"'"

@ Willst Du bremsen bei =3 Schneller — Lang-
einer hohen Fallge- samer
schwindigkeit, wird
Dein Kérper zunéchst Lang-
etwas hochgerissen samer

* * Schneller
und bewegt sich dann e
langsam wieder runter 2
(siehe Schaubild A). J
Ist Deine Geschwin- @
digkeit eher niedrig
und Du setzt die
Bremstechnik ein, geht
es abrupt abwérts
(siehe Schaubild B).

B Fluggebiet 1 Operationsbeispiel

1 2
Der Hubschrauber steigt auf in eine Hihe von In 3 800 FuB Hohe springst Du ab. Gleich zu
3 800 FuB. Merke Dir genau, wo Du landen Beginn Deines Falls siehst Du einen Ring.
muBt und wie Du Punkte sammeln kannst. Spring durch ihn hindurch. Flatter nicht auf-
Mdchtest Du die Szene des Aufstiegs nicht geregt in der Luft herum, solange Du noch
miterleben, so driicke den A-Knopf und Du kem Melsterspnnger bist, sondern behalte

3 ; 4
Insgesamt drei Ringe solltest Du bei Deinem Versuch genau in der Mitte des Ziels zu lan-
Sprung passieren. Wenn Du alle drei geschafft den, indem Du Deinen Sprung nach rechts
hast, wirst Du schon sehr sicher in der Luft oder links dirigierst oder die Bremstechnik
sein. Den Fallschirm solltest Du in etwa 1000 benutzt. Bremse aber nicht zu stark, damit Du
FuB Hohe oder tiefer offnen. Kontrolliere, wo nicht zu schnell runter kommst, Willst Du

Du landen sollst und nimm die notwendigen besonders viele Punkte sammeln? Dann
Richtungskorrekturen vor. steuere auf das bewegliche Landungsziel zu.




[N Lektion 3:

Rocketbelt

Frijher war es mehr eine Sache, die man in Science Fiction-Filmen einord-

nete. Aber seit der Olympiade 1984 in Los Angeles, wo der Rocketbelt

einen vielbeachteten Auftritt hatte, ist der Raketengiirtel ungemein populir
geworden. Trotzdem handelt es sich hierbei um ein noch sehr neues Flug-

gerét. Der Flight Club ist eine der wenigen Flugschulen auf der Welt, die
Rocketbelt-Kurse anbieten. Zur eigenen Sicherheit, solltest Du die Anwei- ]
sungen Deines Lehrers genau befolgen.

® Der Disenantriebswinkel ist auf neutral geschaltet, sobald das Steuer-
kreuz nicht betatigt wird.

B Flugsituationen

® Rechtskurve im Vorwirtsflug

® Die Reaktionsgeschwindigkeit des Gerates
hat einen zu beachtenden EinfluB.

Vorwartsflug GRS Tatsdchliche Flugrichtung

faktor
4

/Gew[]nschte Flugrichtung

’ . .
@ Steiler Aufstieg im Vorwartsflug Gewiinschte Tats&chliche Flugrichtung

Flugricrztung

@® Esdauert langer,
wenn Du zu viele
Kurskorrekturen vor-
nimmst. Am besten

el fliegst Du mit gedros-

- \orwérts- seltem Antrieb, um

faktor Treibstoff zu sparen.

/\/o(rwéirtsfl ug

Du startest mit dem Rocketbelt auf der be-
weglichen Landeplattform. Starte die Raketen
und nimm-Kurs auf den Ring direkt vor Dir. Da
der Rocketbelt verzogert auf Deine Komman-
dos reagiert, vermeide unnétige Manover.

3

Wenn Du Dich dem treibenden Ball naherst,
verwandelt der sich in einen Ring. Nimm Dir
Zeit und schau Dir genau an, wo die anderen
Ringe sind. Denke immer an die Verzogerung,
s0 daB es nach einer Kurskorrektur schwierig
sein kann, den angestrebten Kurs einzuhalten.
Mach Dich mit den Mdglichkeiten des Rocket-
belt vertraut, damit Du erfolgreich die Ringe
passieren kannst.

B Fluggebiet 2 Operationsbeispiel

=

2

Der Rocketbelt steigt immer weiter auf, auch
wenn Du den Antrieb nach vorwérts oder
riickwdrts gelenkt hast. Achte deshalb auf
Deine Flughdhe. Bist Du zu hoch, l4ufst Du
Gefahr, das Fluggebiet zu verlassen.

Kehre zuriick zum Landeplatz, nachdem Du
alle drei Ringe passiert hast. Versuche, weich
zu landen, indem Du Deinen Blickwinkel ver-
dnderst und die Raketen sachte drosselst.
Eine solch gefiihlvolle Landung ist nicht
leicht, aber ein abrupter Aufprall kdnnte als
Landung nicht gewertet werden. Willst Du
also mdglichst viele Punkte sammeln, ver-
suche gezielt und weich zu landen.




@ Lektion 4:

Drachenfliegen

Diesen Sport wirst Du vielleicht schon kennen. Seit vielen Jahren ist Dra-
chenfliegen bereits eine aufregende und beliebte Sportart. In diesem Kurs
wirst Du in einer bestimmten Flughdhe von einem Flugzeug aus starten. Ist
die Héhe erreicht, wirst Du vom Flugzeug abgekoppelt und Dein Gleitflug
beginnt. Folge den Lehrplanaufgaben und lande prizise in dem vorge-
schriebenen Gebiet. Es ist wichtig, daB Du lernst, mit den thermischen
Strémungen umzugehen.

m Flugsituationen
@ Bremsen vor der Landung
%% @ Wird gebremst, dann richtet der

Drachen sich vorne etwas auf, um die
Geschwindigkeit zu drosseln.

I

® Das Timing beim Bremsen muB stimmen, um eine weiche Landung auf den Boden zu
setzen.
T T,

® Versuche die Uberwasser-Zielplattform anzusteuern, wenn Du Vertrauen in Deine
Bremstechnik gefaBt hast.

1

Du startest in einer Hohe von 300 FuB oder
mehr. Steuere als erstes die aufwartsbewe-
gende Luftspirale vor Dir an. Flieg so, daB Du
das Zentrum der Spirale durchfliegst. Hast Du
das geschafft, ertdnt ein akustisches Signal.
Beachte Deine Hohenanzeige.

3

Verliere beim Abstieg das Landungsziel nicht
aus den Augen. Um eine steile Anflugkurve zu
vollfiihren, beginne mit einer normalen Kurve
und bremse wahrenddessen. Achte darauf,
daB Dein Abstieg nicht zu steil wird.

LaND MOW

2

Hast Du eine thermische Strémung erwischt,
gewinnst Du an Hohe. Hast Du die Zielhghe
von 500 FuB erreicht, brauchst Du ,nur noch*
im vorgeschriebenen Gebiet zu landen. Konn-
test Du aber den Luftstrom nicht nutzen, ver-
suche es noch einmal!

4
Nahere Dich langsam Deinem Landungsziel
und bremse mit Gefiihl. Dabei hilft Dir der ein-
geblendete Hohenanzeiger unten rechts. Wenn
Du versuchst mit relativ hoher Geschwindig-
keit zu landen, kann das sehr geféhrlich
werden.




—wms Huhschrauber

Da es schon etwas Flugerfahrung braucht, um ein wirkliches Flieger-As zu
werden, werden wir uns in diesem Kurs zumindest theoretisch die Funktio-
nen eines Hubschraubers anschauen. Bis jetzt konnte sich der Flight Club
noch keinen eigenen Ubungshubschrauber leisten. Allerdings haben wir
eine geheime Quelle, bei der wir einen Kampfhubschrauber von Zeit zu
Zeit ausleihen kénnen. Mach Dich also schon mal mit der Theorie vertraut,
damit Du bereit bist, wenn wir den Hubschrauber mal wieder kriegen.

® Das Fadenkreuz erscheint vor dem Hubschrauber wiahrend eines
Kampfes.

Hovering (Stillstehen

i / \\\ in der Luft)
E Flugsituationen ) \
Ruckwartsflug % |
3 {\\ | — | - /

Vorwartsflug mit
Hochstgeschwindigkeit

® Die Flugrichtung hangt von der Rotorneigung ab.

l Die Instrumententafel

@ Radar

) . Die Flugzielrichtung blinkt, Ist das Ziel in Radarreichweite,
Deine Position  \enn sie auBerhalb der erscheint es als Punkt auf dem
Radarreichweite liegt.

® Windgeschwindigkeit in Radarreichweite @ Motorleistung

Es ist windig. 0 bis 99 % wird angezeigt.
Die Windrichtung 0 agii O (0

ist auf der

Instrumententafel

als Linie zu sehen.

® Uhr

Die Zeit wird
gemessen vom
Start weg.

Nase nach In der Nase nach oben

Horizontal unten Rechtskurve wahrend Linkskurve

Tankanzeige
Je nachdem welche Ausriistung Du

benutzt, variiert der Treibstoffver- !
brauch. Current

Héhenmesser (ALT) vzg/AItitudeﬁ_,.--" | Current
Die Flughthe wird in FuB (FT) ge- | Altitude
messen. 1 FT entspricht 0,3 Meter, 200FT T S0FT

Betrdgt Deine Flughdhe 200 FuB
und weniger erscheint ein Hohenan-
zeiger unten rechts. Diese Anzeige
vergrdBert sich, sobald Du 50 FuB
oder niedriger fliegst.

Light-Flugzeug Punktesystem

Lande-Prazision: Der Gradmesser fiir die Punktevergabe ist die weiBe
Linie auf der Landebahn. Deine Punktzahl richtet sich danach, wie genau
Du landest (gemessen an der Position bei der Bodenberiihrung) und wo
Du zum Stehen kommst (gemessen an der Position beim endguiltigen Still-
stand). Kommst Du erst abseits der Landebahn zum Stehen, selbst wenn
Du bei der Landung genau die weiBe Linie getroffen hast, beziehungs-
weise kommst Du abseits der weiBen Linie.zum Stillstand, erreichst Du
nicht die Hochstpunktzahl.

Anflugwinkel: Damit ist der Winkel gemeint zwischen Flugzeug und
Landebahn, wenn die Maschine den Boden beriihrt. Hipfen nach der
Landung bedeutet Punktabzug. Deshalb ist es besser dem Anflugwinkel
des Leitsignals zu folgen.




Es ist nicht viel bekannt Gber den Flight Club. Vor allem wer ihn gegriin-
det hat und jetzt leitet, liegt vollkomimen im Dunkel. Deshalb wird sie von

Clubmitglieds-Ausweis

vielen ,Schule der vielen Geheimnisse“ genannt, denn niemand weiB

Genaues.
Der Lehrkérper

Tony

Er kimmert sich vor al-
lem um die Flugneulinge.
Seine freundliche Art
bricht das Eis auch bei

~ etwas angstlicheren
Schulern. Er ist zwar
noch recht jung, aber da-
von darf man sich nicht
tauschen lassen: Er ist
einer.der geschicktesten
Flieger des Clubs.

Shirley

Auch wenn viele der
mannlichen Flugschiiler
versuchen mit der hiib-
schen Frau anzuban-
deln, beschrénkt sie sich
ausschlieBlich auf die
berufliche Ebene. Insbe-
sondere wenn es um die
Fluglizenzvergabe geht.

(Photo)

Lizenz-Art

Ausstellungsdatum

Lizenz-Nummer

Lance
. Ein mysteridser Mann,
der sechs Sprachen flie-
I Bend beherrscht. Glaubt
/| man den Geruchten, die
so herumerzahlt werden,
war er fruher ein hoch-
dekorierter Air Force-
Pilot. Wie er an den Flight
Club geraten ist? Nun,
daruber spricht man
nicht...!

Big Al

Er ist der erfahrenste
Flieger unter den Flight
Club-Lehrern. Seine
tiberragenden Kennt-
nisse werden genutzt,
um die schwersten
Kurse durchftihren zu
kénnen. Er ist ein harter
Bursche und 4uBerst
streng, hat aber einen
weichen Kern.

Der Club bietet einen Experten-Kurs an, fir Leute, die echte Flugspezialisten wer-
den wollen. Zugangsberechtigt sind nur Teilnehmer, die eine international giiltige
Gold-Lizenz besitzen. Was man in dem Kurs lernt, weiB niemand so ganz genau.
Nur eines ist sicher: Es ist héllisch schwer!

Dieses Spiel ist noch viel eindrucksvoller, wenn Du den Stereo-Soundeffekt nutzt.
SchlieBe Dein Super Nintendo also méglichst mit dem A/V-Kabel an.
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Notizen

REV-A

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewiihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
garantie fiir die in Deutschland von Nintando of Europe GmbH gekauften 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 0130-5806 an, und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.

=)

Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt,
schicken Sie das Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen
mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Babenhduser Strale 50
8750 Groflostheim

(in Deutschland).

3. Die Gewibhrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung, oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produkts beschrinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

|. Die Gewibhrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemifen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschiddigungen nach dem Kauf
beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewihrleitungsfrist 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 + Waldmeir AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
ZicgeleistraBe 31 CH-4052 Basel
A-5027 Salzburg Tel.: CH-061-3118818

lel.: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

Dieses Gerit ist prazisionsgefertigt 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 fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.
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Bei unsachgemiBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerit erlischt die Garantieleistung!



