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Spielbeschreibung

DONKEY KONG™, der Gorilla, hat Mario's Freundin entfuhrt. In die-
sem aktionsreichen Rettungsabenteuer begleitest Du Mario bei auf-
regenden Abenteuern, zur Rettung seiner Freundin, bis auf die Spitze
eines hohen Gerustes. Mario muf3 uber Trager laufen, Leitern hinauf-
oder herunterklettern, uber Fasser springen oder todlichen Feuer-
ballen ausweichen und auf schnellfahrende Aufzuge springen, um
seine Freundin zu reften

DONKEY KONG™ enthalt drei faszinierende Abenteuer. Trager
Mieten und Aufzuge sind die Stichwore. Der Schwierigkeitsgrad und
Dein Tempo bestimmen die Punkte. die Du erziehen kannst

Viel Gluck bei diesem Rettungsabenteuer!

Vorbereitung zum Spiel
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Schiiefe den Transformator an der Console an

Verbinde den Transformator mit einer 220 V-Steckdose.

@® Schalte das TV-Gerat ein und stimme es auf Kanal 3 oder 4 im
im VHF-Bereich ab

® Achte stets darauf, dall die Console ausgeschaltet ist
Schalter — bevor Du eine Cassette auswechselst
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BEACHTE: Benutze die Bedienungseinheit aus Fach 1, wenn Du allein
spelst. Ber zwei Spielern benutzt Spieler 1 die Bedienungseinheit
aus Fach 1 und Spieler 2 die aus Fach 2

Gebrauch der Aktionsknopfe und des Steuerkniippels fiir DONKEY KONG™

1. Zahlentatstatur: Die Zahlen 1-8 ermoglichen Schwiengkeitsgrad
und Anzahl der Mitspieler auszuwahlen. Schalter * wiederholt das
zuvor eingegebene Spiel. Schalter # bringt die Wahitabelle zurtck
auf den Bildschirm

2. Steuerknuppel: Wenn Du den Steuerknuppel nach links oder rechts
pewegsl, wird Marno in die entsprechende Richtung gehen. Wenn
Du den Steuerknuppel vor- oder zuruckbewegst - wahrend Mario
unter oder uber einer Leiter steht -~ wird Mano diese hinauf- oder
herunterklettern.

3. Aktionsknopf (links). Wenn Du auf den linken Aktionsknopf drickst,
springt Mario.

So wird gespielt

Schrittweise Einfiihrung

lange an der Reihe, bis sein Mario eliminiert wurde

Schritt 1: Du hast die Wahl

Drucke den "RESET"-Schalter und der Titel DONKEY KONG™ er-
scheint auf dem Bildschirm. Warte nun, bis die Spielauswahl-Tabelle
erscheint. Sie enthalt eine Liste mit verschiedenen Schwierigkeits-
graden. Suche Dein Spiel aus und drucke auf die entsprechende Zahl
der Zahlentastatur; Spiele 1-4 sind fur einen Spieler und Spiele 5-8
sind fur zwei Spieler

BEACHTE: Wenn ein Spiel fur 2 Spieler gespielt wird, ist Spieler 1 so ;I
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Schritt 2: Aller Anfang . . .

Machdem Du Dein Spiel ausgewahit hast, erscheint Dein erster Mario
in der linken unteren Ecke des Gerustes. Du mufBt nun Mario bis ganz
nach oben bringen, um seine Freundin zu retten.
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Schritt 3: Mario auf Rettungsmission!

Um seine Freundin zu retten. mul3 Mario uber vollstandige Leitern hinauf
oder herabklettern, (Beachte, dall Marno auch tellweise auf zerbrochenen
eitern klettern kann ) Uberspringe die Fasser oder weiche ihnen aus. die

DONKEY KONG™ herabwirft, um Mario an seinem Vorhaben zu hindern
Schritt 4: Der Hammer!

Versuche, die nchtiige Technik zu hnden. um Marno im Sprung den Ham
mer aerreichen zu lassen. Mit dem Hammer in der Hand kann Mario Fasser
zerschlagen Das gibt Extrapunkie! Mario kann aber nicht mit dem
Hammer in der Hand uber Leitern kieltern oder springen. Wenn der
Hammer nach einigen Sekunden wieder verschwindet, muB er den Fas
sern wieder ausweichen

Schritt 5: Die Zeit lauft!

Wahrend Mano unermudlich unterwegs ist, wird der Anfangsbonus
immer kleiner. Wenn der Bonus 1.000 Punkte unterschreitet, ertont ein
Warnton. Bei Bonus Null ist Mario aus dem Spiel. Wenn Marno recht-
zeilig sene Freundin erreicht, wird der restliche Bonus zu den Punkten
addiert.

Schritt 6: Marios magische Krafte

Wenn Mario die Spitze des Gerustes erreicht hat. mimmt DONKEY
KONG™ Mario's Freundin noch hoher hinauf zum Nietengerust.
Marioc muB nun alle Nieten entfernen, um sie zu retten. Dazu braucht er
nur uber einen Niet zu laufen oder zu springen. Wenn einmal ein Niet
fehit, kann Mario nur noch Uber diese Lucke springen. Achte auf die ge-
fahrlichen Feuerballe. LaB Mario ihnen ausweichen oder uber sie hinweg-
springen
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Schritt 7: Es gibt noch Ritterlichkeit

Mario bekommt Exirapunkte. wenn er auf dem Weg die Handtasche,
den Schirm oder den Hut seiner Freundin einsammein kann

Schritt 8: DONKEY KONG™ gibt nicht auf . . .

Wenn Mario den letzten Niet entfernt hat, zerbricht das Gerust. und
DONKEY KONG™ bewacht die Freundin nun uber den Aufzugen. Jetzt l
kannst Du Deine ganze Geschicklichkeit beweisen’

Schritt9: Der Erfolg ist nur ein paar Spriinge entfernt ...
Wenn Mario jel2t seine Freundin erreichen will. muf3 er von und auf fah-
rende Aufzuge springen. Dazu gehort eine gute Portion Timing -~ denn
wenn Mano zu fruh oder zu spat abspringt  armer Mario!
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Schritt 10: Der Spa# hort nie auf . . .

Wenn Mano auch die letzte Hurde geschafft hat und uber die Trager
und Aufzuge seine Mathilda erreicht hat, setzt sich das Spiel durch
alle Ebenen fort. Aber es wird immer schwieriger . . . Spiele so lange,
015 Du keinen Marno mehr hast

Um den gleichen Schwierigkeitsqrad zu wiederholen, drucke * Um
einen neuen Schwierigkeitsgrad einzugeben. drucke #. und die Ta
belle erscheint auf dem Bildschirm

BEACHTE:

Die Betatigung des "RESET"-Schalters loscht alle Eingaben aus
dem Computer. Dieser Schalter kann auch betatigt werden. um ein
neues Spiel zu beginnen — oder bei einer Fehlfunktion

Look out for new CBS Electronics
videogame cartridges for the leading
videogame systems. Cartridges already
available or coming soon are listed

| below. These games are based on the

'| popular arcade game versions.

by BALLY MIDAWYAY

WIZARD>WOR ZAXXON

by BALLY MIDWAY = SECA

CARMNIVAL,. TURBO and ZAX XOM are Trademarks of 5ego Enterprises Inc.
GORF and WIZARD OF WOR are Tredemarks of Bally Midway Mig Co
COSMIC AVENGER and LADY BUG are Trademarks of Universal Co Ltd
MOUSETRAP and VENTURE are Trademarks of Exidy Incorporated
DOMKEY KONG is a Trademark of Nintendo of America Inc
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