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Spielbeschreibung
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GEBRAUCH DER BEDIENUNGSEINHEITEN

Mario™ hat Papa Donkey Kong™ eingeschlossen, und Junior muB sich
durch einen tickischen Dschungel schlagen, um ihn zu befreien. Im Wett-
lauf mit der Zeit klettert und springt er zwischen den Lianen und vermeidet
gefahrliche Kreaturen — all dies, um einen blinkenden Schlussel zu er-
reichen, mit dem er seinen Papa befreien kann. Ist Junior erfolgreich,
wechselt die Szene. Junior muB Schilssel an langen Ketten hochschieben,
wobei er wiederum cleveren Angreifern ausweichen mufB. Hat er auch
diese Aufgabe bewaltigt, muB er wieder in die Lainen klettern — diesmal ist
es aber schwieriger! Dann kommen schlieBlich die schwimmenden Inseln.
Kannst Du Junior helfen, seinen Vater zu retten?

Vorbereitung zum Spiel

TV-Gerat

Transformator Ubertragungs-
N kabel

Bedienungs-

" 3 einheit
® SchlieBe die Console  fir spieler 2
mit dem Ubertragungs-

kabel am TV-Gerat an.

Cassette

@® SchlieBe den
Transformator an der
Console an.

Vo /
| EIN/AUS-

‘\ RESET-
Schalter

Schalter
Bedienungseinheit Cassetten-

® Verbinde den fiir Spieler 1 Comcoutsion™ - schacht
Transformator mit einer
220 V-Steckdose.

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

@ Achte stets darauf, daB die Console ausgeschaltet ist — auf
"OFF” beim EIN/AUS-Schalter —, bevor Du eine Cassette aus-
wechselst!
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Steuer- . _«— Aktions-
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BEACHTE: Bei einem Spieler wird die Bedienungseinheit aus Fach 1
benutzt. Bei zwei Spielern benutzt Spieler 1 die Bedienungseinheit
aus Fach 1 und Spieler 2 die aus Fach 2.

Gebrauch der Zahlentastatur und des Steuerkniippels
bei Donkey Kong Jr.™

1. Zahlentastatur: Mit den Knopfen 1-8 kannst Du Dein Spiel vorher
auswahlen.

2. Steuerkniippel: Die meisten Bewegungen von Junior werden mit
dem Steuerknuppel durchgefihrt.

Klettern:

Wenn Junior an einer Liane oder Kette ist, klettert er hoch, wenn
man den Steuerknlppel nach oben drickt. Driickt man den Steuer-
knuppel nach unten, klettert oder rutscht Junior eine Liane oder
Kette hinunter. Wenn Junior an einer Liane oder Kette ist und man
driickt den Steuerknippel nach links oder rechts, schwingt Junior
von einer Liane oder Kette zur anderen.

Rennen:
Wenn Junior steht und man den Steuerknuppel nach links oder
rechts drickt, rennt er nach links oder rechts.

3. Aktionsknopfe: Durch Druck auf einen der beiden Aktionsknopfe
springt Junior. Wenn Junior steht, wahrend man auf einen der
Aktionsknopfe drickt, springt er im Stand. Er kann aber auch im
Laufen springen. In der Szene mit den schwimmenden Inseln kann
Junior im Laufen auf die schwimmende Insel springen. Wenn ein
Aktionsknopf gedrickt wird, wahrend Junior die schwimmende
Insel beriihrt, macht er einen Super-Sprung.




So wird gespielt

BEACHTE: Bei zwei Spielern wird abwechselnd gespielt. Spieler 1 be-
ginnt und ist so lange an der Reihe, bis sein Junior vernichtet ist.

Schritt 1: Spielwahl

Driicke den "Reset’-Schalter und der Titel der Cassette erscheint
auf dem Bildschirm. AnschlieBend kommt automatisch die Spiel-
auswahl-Tabelle. Spielalternativen gehen von 1-8 (Spiele 1-4 sind
fur einen Spieler und Spiele 5-8 sind fiir zwei Spieler). Wahle eine
dieser Moglichkeiten durch Druck auf die entsprechende Zahl der
Tastatur einer Bedienungseinheit.

Schritt 2: Fertig zum Klettern

Junior startet in der linken, unteren Ecke des Dschungels. Er kann
an zwei Lianen schneller hochklettern als an einer. Aber er kann nicht
durch eine Plattform klettern. Halte ihn links der ersten Plattformen
und helfe ihm dann hintberzulaufen. PaB' auf die roten und blauen
Krokodile auf, die Junior auf Lianen und Plattformen suchen. Berihre
eine Frucht direkt Uber ihnen, damit sie herunterfallen und die Kro-
kodile vernichten.

Schritt 3: Greif’ den Schliissel

Junior muB den glanzenden Schiussel in der oberen Mitte des Bild-
schirms ergreifen, aber Mario™ schickt ein Krokodil nach dem ande-
ren, um ihn daran zu hindern. LaB' Junior bis zur hochsten Plattform
rennen, springen und klettern. Wenn Du den Schliissel nicht erreichst
und auf Mario™ st6Bt, ist Dein Junior aus dem Spiel und ein neuer
Junior muB von vorne anfangen.

Schritt 4: Bonus!

Wahrend Du kletterst, lauft die Bonus-Anzeige. Wenn Du den blin-
kenden Schiissel erreichst, wird die angezeigte Zahl zu Deinen Punk-
ten gezahlt. Aber die Zeit kann auch gegen Dich arbeiten. Wenn
Junior es nicht schafft, den Schilssel vor Ablauf des Bonus zu errei-
chen, wird er vernichtet. Ein Warnton weist Dich darauf hin, wenn die
Zeit knapp wird.
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Schritt 5: Ketten-Champ

Nun, da Du den Schlussel hast, kommt die nachste Aufgabe. Junior
muB die Schilssel die Ketten hinauf in die jeweiligen Schlosser schie-
ben, um seinen Papa zu befreien. Die Krokodile sind immer noch hin-
ter Junior her. Aber Mario™ hat noch einen neuen Trick: er sendet
angriffslustige Geier aus, die von Mario’s Plattform ausschwarmen,
um Junior an den Ketten zu greifen. LaB’ Junior nicht in die Fange der
Geier geraten. Und vergiB' nicht die beiBenden Krokodile.

[HHH

\BONU! iz

-L

Schritt 6: Zum zweiten Mal

Du meinst, Du waérst ganz schon clever ? Hier kommt noch eine Uber-
raschung: die Lianen mussen noch einmal erklommen werden —
wobei noch mehr Angreifer Junior verfolgen.




Schritt 7: Hoch- und Weitsprungiibung

Nach erfolgreichem AbschluB der zweiten Lianen-Mission kommen
schlieBlich die unglaublichen schwimmenden Insein.

Junior fangt wieder unten links an. Aber diesmal muB er zum Start auf
eine schwimmende Insel springen. Driicke einen Aktionsknopf, wenn
Junior eine Insel beriihrt. Springt er gerade, fihrt er einen Super-
sprung aus! Versuche, auf einer der beweglichen Plattformen zu lan-
den und springe dann an eine der sich bewegenden Ketten. PaB’ auf,
daB Junior nicht mit dem Kopf gegen eine Plattform rennt, das wurde

ihm weh tun.
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Schritt 8: Vigel und Eier

Bei dem Kettenforderband erscheinen auch noch Spukvogel. In den
Schwierigkeitsgraden 2-4 lassen sie Eier fallen, um Junior zu vernich-
ten. Klettere tiber die Vogel und bringe sie durch herabfallende Frich-
te aus dem Spiel. Schwinge ganz nach rechts, um die hochste Platt-
form zu erreichen. Versuche dann, den Schiissel zu bekommen.
Wenn Junior stiirzt, kann er eine Kette greifen oder von der Insel sprin-
gen. Versuch’' es dann nochmals!

Schritt 9: Noch einmal!

Die Dschungelaktionen werden immer wilder. Die Aufgaben wieder-
holen sich, werden aber jedesmal schwieriger. Wie lange kannst Du
durchhalten?

Schritt 10: Neubeginn

Dricke *, um das gleiche Donkey Kong Jr."™-Spiel zu wiederholen.
Dricke #, um die Auswahltabelle auf dem Bildschirm erscheinen zu
lassen.

BEACHTE: Der "Reset"-Schalter der Console I6scht alle Eingaben aus
dem Computer. Er kann jederzeit betatigt werden, um ein neues Spiel
zu beginnen, oder auch bei einer Fehlfunktion.

Aktion Punkte
Uber einen Angreifer springen 100
Mit einem Sprung uber zwei oder

mehrere Angreifer springen 300
Schlussel ins SchloB stecken
(Kettenszene) 200
Frucht pflucken 400
Angreifer durch Frucht

vernichten 800
Zwei Angreifer durch dieselbe

Frucht vernichten 1200
Drei oder vier Angreifer durch

dieselbe Frucht vernichten 1.600

Bonus-Punkte

Wenn eine Mission durchgefihrt ist, bleibt die Bonus-Anzeige stehen.
Die verbleibende Zeit wird zu Deinen Punkten gezahit

Bonus-Juniors

Du bekommst einen Bonus-Junior, wenn Du 10.000 Punkte erreicht
hast.

Spafl am Entdecken ,

Diese kleine Anleitung vermittelt Dir nur die Grundkenntnisse, um
Donkey Kong Jr.™ spielen zu konnen. Du wirst schnell herausfinden,
daB in dieser Cassette so viele Details stecken, daB jedes Spiel eine
neue Herausforderung und neuen Spaf bringt. Probiere die unter-
schiedlichsten Techniken aus — und viel SpaB.
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