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Dieses Qualitdts-Siegel ist die Garantie
dafiir, dass du Nintendo-Qualitdt
gekauft hast. Achte deshalb immer

/4 'Originalk N\

auf dieses Siegel, wenn du Spiele [ (Nintendo) |
oder Zubehor kaufst, damit du sicher . Sealof
bist, dass alles einwandfiei zu deinem \_Quality ~

Nintendo-System passt.

Wir freuen uns, dass du dich fir die DONKEY KONG™ JUNGLE CLIMBER-
Karte flr dein Nintendo DS™-System entschieden hast.

WICHTIG: Bitte lies die beiliegenden Gesundheits- und Sicherheitshinweise genau durch, bevor du das
Nintendo DS-System, eine Nintendo DS-Karte, ein Spielmodul oder sonstiges Zubehor verwendest. Sie
enthalten wichtige Gesundheits- und Sicherheitsinformationen. Bitte lies die Spielanleitung sorgféltig durch,
damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast. Sie beinhaltet zudem wichtige Garantie- und Service-
Informationen. Hebe diese Anleitung zum Nachschlagen gut auf.

l Diese Nintendo DS-Karte funktioniert ausschlieBlich mit dem Nintendo DS-System.

DRAHTLOSES EINZELKARTE-SPIEL
DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-PARTIEN,
DIE VON EINER EINZIGEN DS-KARTE HERUNTERGELADEN WERDEN.

© 2007 NINTENDO/PAON.
TM, ® AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
© 2007 NINTENDO.
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In dieser Spielanleitung stammen Abbildungen mit einem griinen Rahmen
vom Topscreen des Nintendo DS™-Systems. Bildschirmfotos mit einem
stammen vom Touchscreen.
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Hintergrund und Charaktere S 5 - Diddy Kong

* Erist immer bereit,
DK zu helfen.

Donkey Kong und seine Freunde verbringen ihren wohl-

) __ Cranky Kong
verdienten Urlaub am wunderschénen Sonnenstrand der

_ Nicht mehr der Jiingste, aber

tropischen Sonneninsel. \\ voller Lebenserfahrung.

Nach einem erfrischenden Bad im Meer entdecken der hungrige

Donkey Kong und seine Freunde eine Riesenbanane, die tiber X

einem Berggipfel zu schweben scheint. Ohne einen Moment o~ \ Xananab

zu z6gern macht sich Donkey Kong auf den Weg zum Gipfel. ™ N Ein geheimnisvoller AuBerirdischer.

Er sieht aus wie... eine Banane?
In welches Abenteuer gerdt er da nur wieder hinein?

(- Funky Kong
Der beste (weil einzige)
Pilot von Funkys Flieger.

. Donkey Kong
Der sanfte Riese des Dschungels -
und unser Held!

King K. Rool

Der Anfiihrer der Kremlings und
Erzfeind von Donkey Kong!




Steuerung

Y .,

J___ Topscreen

In DoNkey KONG™ JuNcLE CLimMBER werden hauptséchlich die L- und R-Tasten verwendet!
Mehr Informationen uber die Steuerung findest du auf den Seiten 12 -13.

‘ﬂ% o
* Optionen und Dateien auswahlen
* Nach links oder rechts bewegen

* Den Bildschirmausschnitt b

d * Datei l6schen (siehe S. 8)

e Zu Funkys Flieger gehen
(siehe S. 10)

* Sprechen

bewegen (siehe S. 16) F

* Nach links bewegen
* Mit der linken Hand zugreifen

* (mit der R-Taste) Springen

* Nach rechts bewegen

* Mit der rechten Hand zugreifen
* (mit der L-Taste) Springen
(siehe S. 12)

(siehe S. 12)

o Touchscreen

o Statusbildschirm (siehe S. 10)
* Pausenmenii (siche S. 11)

 Bestdtigen / Angreifen / Diddy
Kong werfen (siehe S. 13)
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* Zum vorherigen Bildschirm

¢ Driicke gleichzeitig START, SELECT und die L- und R-Tasten, um das Spiel zuriickzusetzen und

zum Titelbildschirm zuriickzukehren.

e SchlieBe dein Nintendo DS-System, um den Standby-Modus zu aktivieren. Wenn du es wieder
offnest, kannst du dein Spiel dort fortsetzen, wo du es verlassen hast. Achtung: Wenn du dies

wihrend eines Wettkampfes durchfiihrst, wird die Drahtlose DS-Dateniibertragung beendet.

o
Das Spiel beginnt T
in Ni t ist. Stecke die
i dich, dass dein Nintendo DS-System ausgescha tet ist. C L
gf)';lg:s‘;";:)g: ]L:N(;LE Cunmper-Karte in den DS-Kartenschlitz auf der Riickseite deines

Nintendo DS-Systems, bis du sie einrasten horst.

Pr—

‘ £ HARNUNS - GESUNDHETT UND SISERHEIT

BV D0 T SPLEN BEGIIST. LIES BTTE O

Nach dem Einschalten des Nintendo DS-Systems erscheint der [ ——
Gesundheits- und Sicherheitsbildschirm. Lies dir diese Infor- e
mationen sorgfiltig durch und bertihre danach den Touchscreen.

D TR S TENTIS 1o B
Y B, 50 BTTY P MR

Barttbes don Toxhuzrasn. um furtndfsbesn

Beriihre auf dem DS-Meniibildschirm die Schaltfliche DONKEY [
KONG JUNGLE CLIMBER. \

Wenn bei deinem Nintendo DS-System der Auto-Modus aktiviert ‘

ist, wird dieser Schritt automatisch tibersprungen. Bitte schlage
in der Bedienungsanleitung deines Nintendo DS-Systems nach,
um weitere Informationen zu erhalten. |

Wenn der Titelbildschirm angezeigt wird, driicke START, um
zum Dateiauswahl-Bildschirm zu gelangen.

Grundsitzlich wird fiir dieses Spiel die Spracheinstellung des Nintendo DS-Systems ibernommen. Das
Spiel verftigt tiber fiinf verschiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Franzésisch, Spanisch und Italienisch.
Waurde fiir dein Nintendo DS-System bereits eine dieser Sprachen ausgewihlt, wird diese automatisch
im Spiel verwendet. Ist aber eine Sprache ausgewahlt worden, die nicht oben angefiihrt ist, wird im Spiel
englischer Bildschirmtext angezeigt. Die im Spiel wiedergegebene Sprache ldsst sich mittels Sprachein-
stellung des Nintendo DS dndern. Bitte schlage in der Bedienungsanleitung des Nintendo DS-Systems
nach, falls du weitere Informationen zur Spracheinstellung benétigst.
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' )p Das Spiel speichern ]
Dieses Spiel speichert deinen Fortschritt automatisch. Im Abenteuermodus (siehe 3

Wahle einen der vier Splelmodl mithilfe des Steuerkreuzes
Driicke den A-Knopf, um deine Auswahl zu bestatigen.

S. 10) wird dein Spiel immer dann gespeichert, wenn du einen Level beendet hast.
Im Minispiele-Modus (siehe S. 17) wird deine Punktzahl gespeichert, nachdem du

[ ein Minispiel abgeschlossen hast. 1

Ievelname ABENTEUER (siche S. 10) :jnud[;%srﬁgyAI?:r:lgteuermodus fiir einen Spieler spielst

Drucke < oder > auf dem Steuerkreuz, um eine Datei auszuwahlen
. Wenn du ein neues Spiel beginnen méchtest, wihle ein Fass, tiber
. dem die Worte NEUES SPIEL STARTEN angezeigt werden. Wenn
du ein begonnenes Spiel fortsetzen mochtest, wéhle das Speicher-
fass, das du fiir das entsprechende Spiel verwendet hattest. Um
deinen Fortschritt bei einem gespeicherten Spiel zu (iberpriifen,
wihle das Fass aus und schaue dir den Topscreen an. Dort siehst
du, wie viel Prozent des Spiels du bereits abgeschlossen hast. Auch *
deine restlichen Versuche, deine gesammelten Bananen und anderes
werden dir hier angezeigt. Driicke den A-Knopf, um ein Fass auszu-
wihlen und zum Modusauswahl-Bildschirm zu gelangen.

Wihrend du den Abenteuermodus spielst, kannst

R ) du hier Minispiele freischalten.

Wihrend du den Abenteuermodus spielst, kannst du

EXTRAS (siehe . 17) hier besondere Funktionen freischalten.

Tritt in Mehrspielerkimpfen gegen bis zu drei andere

WETTKAMPF (siehe S. 18) Spieler/an

) © Datei (Eschen

Wihle eine Datei mit dem Steuerkreuz und driicke den X-Knopf. Wenn du die
folgende Sicherheitsabfrage durch Driicken des A-Knopfes bestatigst, wird die
ausgewdhlte Datei gel6scht.

Achtung! Dateien, die du léschst, sind fiir immer verloren!

LA N ]
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Das Abentecuer '

Jede Insel besteht aus mehreren Leveln. Wenn du alle Level erfolgreich g:,zmelslert Greife die Griffe, damit Donkey Kong um sie herum rotiert. Lass sie los, damit er sich in
und den Endgegner besiegt hast, kannst du zur néchsten Insel wechseln! . die Liifte katapultiert. Weiche den Feinden aus (wenn er sie beriihrt, verliert Donkey Kong
einen Versuch) und durchquere das Zieltor! Das ist praktisch alles, was du wissen musst!

L -

T |
= - o = e = (siehe S. 15) ;
bildsc ¢

= — T - T T Fiir je 100 gesammelte Bananen
Wihle einen Level, indem du < oder » auf dem Steuerkreuz driickst, und bestatige deine Aus- erhltst du einen Extraversuch.
wahl mithilfe des A-Knopfes, um diesen Level zu spielen. Driicke a auf dem Steuerkreuz, um

eine andere Insel auszuwahlen. Driickst du wihrend der Inselauswahl den A-Knopf, gelangst ﬁL
du zur derzeit ausgewihlten Insel. _ ML

Items (siehe S. 15) * ! -
" rechen
Alle Items, die du in dem ausge- ! P
wihlten Level bereits gefunden Driicke den X-Knopf, um mit

hast, werden hier angezeigt. Cranky oder Xananab, dem
-3 Bananen-Alien, zu sprechen.

(siehe S. 15)

Fiir je 100 gesammelte Juwelen
erhiltst du einen Kristallstern.

Kristallstern

Kristallsterne

Wenn du einen Level erfolg- |
reich beendet hast, farbt sich
diese Anzeige blau. |

Kristallsterne lassen Donkey N KPdes
Kong fiir eine kurze Zeit unver- Zieltor und Endgegner . Endgegners
wundbar werden (siehe S. 13).

Setze sie mit Bedacht ein. SchlieBe einen Level ab, indem du das Zieltor durch-

querst. Wenn du gegen einen Endgegner kimpfst,
Funkys Flieger musst du seine KP auf null reduzieren, um ihn zu
! = besi -
- Wenn du alle Olfésser einer Insel gesammelt hast (siehe S. 15), kann Funky Kong dich in seinem Sy
Flieger auf die jeweilige kleine Insel fliegen. Driicke den X-Knopf, um ihn zu besuchen.

Statusbildschirm

Driicke START, wahrend du spielst, um das Pausenmenii anzuzeigen. Wahle entweder

Driicke START, um den Statusbildschirm zu sehen. Dort wird detailliert angezeigt, welche FORTSETZEN oder ZUR(ICK ZUR KARTE. Je nach Modus kénnen auch andere Optionen
Items du in welchem Level gefunden hast. verfilgbar seif: ;




Driicke die L-Taste, um dich nach  Driicke gleichzeitig die L- und R-
 links zu bewegen, und die R-Taste, Tasten und lasse sie gleichzeitig
um dich nach rechts zu bewegen. los, um zu springen.

Dies ist auch in der Luft und unter

Wasser moglich.

Du kannst Donkey Kong auch mit-

§ hilfe des Steuerkreuzes steuern.

e

|

Wenn du einen Griff lingere Zeit greifst, rotiert ‘
Donkey Kong um diesen Griff herum. Haltst du

die L-Taste gedriickt, rotiert er gegen den Uhr- |
zeigersinn, und wenn du die R-Taste gedriickt |
haltst, rotiert er in die entgegengesetzte Richtung.

| & \

‘ 4 o | | & L, AULR ‘ A
Nach links/rechts bewegen Vom Boden aus springen Greif den Griff

Driicke die L-Taste, damit Donkey
Kong einen Griff mit der linken
Hand greift, und driicke die R-Taste,
damit er einen Griff mit der rechten
Hand greift. Esistauch moglich,
mit beiden Hinden gleichzeitig
zuzugreifen.

Von einem Griff abspringen

Wihrend Donkey Kong einen Griff hilt, kannst
du die gedriickte Taste loslassen, damit er in die
Richtung springt, in die er gerade blickt: Nach
oben, nach unten, links, rechts, schrig...
Wohin du magst!

Driicke den A-Knopf, um
wihrend des Sprunges
anzugreifen. Wahrend
Donkey Kong seinen An-
griffswirbel vollftihrt, kann
er Feinde besiegen und
Fésser zerstoren. Dies ist

: 3 > auch mitdem Y-Knopfund
Angriffswirbel dem B-Knopf maglich.

‘Wenn Donkey Kong einen
Stein oder eine Bombe
beriihrt, driicke die L- oder
die R-Taste, um das Objekt
zu ergreifen. Donkey Kong
| wird es werfen, sobald du
| die Taste wieder loslasst.

Achte auf Feinde mit Stacheln! Triff sie nur dort, wo keine Stacheln sind, um sie zu besiegen.

Unverwundbarkeit

Wenn du einen Kristallstern (oder mehrere) besitzt,
kannst du Donkey Kong fiir kurze Zeit unverwundbar
werden lassen, indem du den Kristallstern auf dem
Touchscreen beriihrst. Wahrend er unverwundbar ist,
kann er auBerdem frei durch die Luft fliegen! Ver-
wende die L- und R-Tasten, um ihn dabei zu steuern.

\ o Fm— \F
@ Diddy Kong hilft dir
Driicke den A-Knopf wihrend eines Angriffs-
wirbels, um Diddy Kong auf weit entfernte
Gegner zu werfen oder um mit ihm Items ein-
zusammeln, die Donkey Kong selbst nicht
erreichen kann. Dies ist auch mit dem Y-Knopf
und dem B-Knopf méglich.

keinen Versuch.
e ——

Diddy Kong kann auch bestimmte Items fiir dich verwenden. Wenn Donkey Kong ge-
troffen wird, wihrend er Diddy tragt, verschwindet Diddy, aber Donkey Kong verliert
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Wihrend du die Inseln erkundest, wirst du auf viele verschiedene Fisser und Items
stoBen. Experimentiere mit ihnen, um herauszufinden, wozu sie zu gebrauchen sind.
Hier ist eine kleine Ubersicht.

( Kanonenfass )

Dieses Fass schieBt Donkey

Drehfass o -“'} Bananen uwelen
Cowerim ) @J( ) @ C e

Spring in dieses Fass und drehe Es gibt drei verschiedene Bana- Juwelen gibt es in drei GroBen:

Kong in eine festgelegte es mithilfe der L- und R-Tasten o nenitems: Einzelne Bananen & 4 klein (griin, Wert: 1),
il Richtung. Spring einfach hin- in die gewiinschte Richtung. | und Biischel mit fiinf oder zehn * mittel (blau, Wert: 5),
ein, und schon geht’s los. Driicke dann den A-Knopf, um Bananen. v und groB (rot, Wert: 10).
in die gewdhlte Richtung ab- Sammle 100 Bananen, um einen Wenn du 100 Juwelen sammelst,
gefeuert zu werden. Extraversuch zu erhalten. i

erhiltst du einen Kristallstern.

3
Ty ( DK-Fass ) B ( Bonusfass ) l Ll r_‘ ( KONG-Tafeln ) ( Olfasser )
‘Wenn Donkey Kong allein Springe in dieses Fass, um ein J Es gibt vier Buchstabentafeln, Sammle die Olfisser, um
unterwegs ist, findest du kleines Bonusspiel zu spielen! l W die zusammen das Wort KONG mit Funkys Flieger abheben
in diesem Fass Diddy Kong, l .II ergeben. Wenn du alle vier zu kénnen (siehe S. 10).

-3
r_-'J Tafeln in einem Level sammelst,
erhltst du einen Extraversuch.

der dich begleiten wird.

( Schalter )

( Felsblock ( DK-Miinze ) ( Bananenmiinzen )

i il Ergreife diesen Schalter mit Je nachdem, wo du dich an l. Finde diese Miinze in moglichst | | Sammle davon so viele wie
beiden Hénden, um ihn hin- ihm festhiltst, rollt er in die vielen Leveln, um besondere AT moglich. Wer weiB, was
unterzuziehen und damit eine oder andere Richtung. Funktionen unter EXTRAS frei- dann passiert...?

etwas... Unvorhergesehenes
auszul6sen!

zuschalten (siehe S. 17).




Hier sind ein paar Tipps, die dir den Einstieg erlelchtern sollen!

Springe uberallhin

Wenn du gezielt nach links, rechts, oben oder unten
springen mochtest, greife die Griffe mit beiden Handen,

Wahrend du Level meisterst und dich durch die lnse]n bewegst,
wirst du im Minispiele-Modus neue Minispiele freischalten. Wihle
ein Minispiel mit dem Steuerkreuz aus (die Spielbeschreibung er-
scheint jeweils auf dem Topscreen) und bestitige deine Auswahl
durch Driicken des A-Knopfes.

um das Rotieren zu stoppen. Wenn du sicher bist, "1 — . |
in die richtige Richtung zu blicken, lasse beide Tasten - | Springe diber die Baum- : Fange die fallenden Bana-
gleichzeitig los. stimme, die den Hiigel .| nen. Duerhiltst Zusdtz-
hinabrollen. Springst 11 lichePunkte, wenn du mit
| du mit einem einzigen #Jl der blinkenden Banane
® | Sprung iiber mehrere © | jonglierst.

¥ Wenn du auf dem Boden stehst oder Griffe
hiltst, driicke a oder w auf dem Steuerkreuz,
um den Bildschirmausschnitt vertikal zu be-
wegen und die Umgebung in Augenschein

" zu nehmen. Suche nach Feinden und Griffen
in der Nahe, bevor du das Steuerkreuz wieder
loslédsst.

R | Baumstimme, erhaltst

* du noch mehr Punkte.

Rollpanik

Es gibt sechs verschiedene Minispiele.

Dieser Modus belnhaltet drei Unterpunkte Wahle einen davon mithilfe des Steuer-
kreuzes aus und driicke den A-Knopf, um deine Wahl zu bestatigen.

— ) - - = | ERKLARUNGEN Hier kapnst du dir Crankys Erklarungen aus dem Abenteuermodus
noch einmal ansehen.

Schwebe in der Luft STORY Hier kannst du dir alle bisher geschehenen Ereignisse aus dem
Wihrend du durch die Luft fliegst, kannst du die L- oder R-Taste driicken, um nach links oder RAbenteuermodus noch einmal ansehen.
nach rechts zu gleiten. Je langer du die Taste gedriickt haltst, desto weiter treibst du in Hier kannst du besondere Funktionen und Fihigkeiten fiir den
diese Richtung. Noch etwas: Wenn du die L- oder die R-Taste gedriickt haltst, wahrend CHEATS Abenteuermodus aktivieren. Sammle DK-Miinzen, um sie frei-
du durch die Luft fliegst, greifst du automatisch den néachsten Griff, den Donkey Kongs zuschalten (siehe S. 15).
Hand bertihrt.




Wettkampf e

i t t 0 i - iibertragung mit nur einer ein-
er Spieler konnen via Drahtloser DS I?atenu b :

Z:;eflut‘;;-l(al)!e gegeneinander antreten. Bitte lies zundchst das Kapitel ,,Drahtlose

DS-Dateniibertragung (Einzelkarte-Spiel) auf den Seiten 20 - 21, bevor du beginnst.

Spieler mit der DS-Karte (Gastgeber) 3" :

Warte auf dem Eingangsbildschirm auf andere Spieler, die i .

beitreten mochten. Driicke den A-Knopf, um die Spieldaten e
¥ zu senden. Wenn dieser Schritt abgeschlossen ist, gelangst Seielar baraht sind.
du zum Spielauswahl-Bildschirm. |

Lade die Spieldaten vom Gastgeber herunter. Sobald der Download
abgeschlossen ist, gelangst du zum Spielauswahl-Bildschirm.

Spicler ohne die DS-Karte (Gast) | >

F‘Icrbindungsfch(cr
LWenn die Verbindung wahrend des Spiels unterbrochen wird,

wird der Wettkampf sofort beendet. Falls dies geschieht,
befolge bitte die Anweisungen auf dem Bildschirm und ver-
[" suche es erneut.

— — .

=( Steuerung: Gastgeber ) 4

Wihle mithilfe des Steuerkreuzes aus, welches Spiel ihr spielen
wollt, und bestétige die Auswahl durch Driicken des A-Knopfes.

WETTKLETTERN | Klettere, so schnell du kannst! | c mf’ o Zur;('l«: :
j ) ¥y

SCHUBFASS- Erreiche mit dem Schubfass das Ziel _

RENNEN vor deinen Freunden!

T P~
swahle

\—— T
¥ = Charalter-aus

Wihle aus der Liste den Charakter aus, den du spielen méchtest.
Verwende das Steuerkreuz, um einen Charakter auszuwahlen,
und bestdtige deine Auswahl durch Driicken des A-Knopfes.
Sobald alle Mitspieler einen Charakter ausgewihlt haben, beginnt
das Spiel.

————— T — = —= 3 //_’//
ﬁ; Gesa; mtpunki Steuerung: Gastgeber ) gl

Sobald das Spiel beendet ist, wird der Ergebnisbildschirm an- \

gezeigt. Danach kannst du die Gesamtpunkte vergleichen. "
Wihle WEITERMACHEN, um zum néchsten Level zu gelangen,
oder wahle BEENDEN, um zum Spielauswahl-Bildschirm
zuriickzukehren. ‘
Gaste konnen das Pausenmenii nicht aufrufen. F
Das Spiel wird fortgesetzt, bis du als Gastgeber BEENDEN auswahlst.




So stellst du eine Drahtlose DS-Datentibertragung mit dem Nintendo DS her:

Erforderliche Bestandteile
Nintendo DS-System
Donkey Kong JunGLE CLiMBER DS-Karte

Erforderliche Schritte

Gastgeber-System

1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karte korrekt
in den Kartenschlitz.

2. Schalte das Nintendo DS-System ein. Wenn als Start-up-Modus deines Nintendo DS-Systems der
MANUELLE MODUS aktiviert ist, erscheint der DS-Mendibildschirm. Sollte der AUTO-MODUS aktiviert
sein, wird der ndchste Schritt iibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihre die DONKEY KONG JUNGLE CLIMBER-Schaltfldche.

4. Folge den Anweisungen auf Seite 18.

Eines pro Spieler
Eine

Gast-System

1. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Der DS-Mentibildschirm wird eingeblendet.

HINWEIS: Vergewissere dich, dass im Start-up-Modus MANUELLER MODUS eingestellt ist.

Um néhere Informationen zur Einstellung des Start-up-Modus zu erhalten, lies bitte die Bedienungs-
anleitung deines Nintendo DS.

2. Beriihre die Schaltfldche DS-DOWNLOAD-SPIEL. Der Spieleauswahlbildschirm wird eingeblendet.
3. Bertihre die DONKEY KONG JUNGLE CLIMBER-Schaltfldche.

4. Bestétige deine Wahl. Wéhle JA aus, um die Spielinformationen vom Gastgeber herunterzuladen.

- 5. Folge den Anweisungen auf Seite 18.

Hinweise zur Herstellung einer Drahtlosen DS-Datentibertragung
Beachte bitte folg ise, um den bestmaéglichen Ablauf zu erzielen:
Das B&-Symbol zeigt die Drahtlose DS-Datentibertragung an. Es ist entweder im DS-Meniibildschirm oder
im Spielbildschirm sichtbar. Wenn das DS Drahtlos-Symbol eingeblendet ist, bedeutet dies, dass die Draht-
lose DS-Dateniibertragung aktiv ist. Der Einsatz drahtloser Kommunikationstechniken ist an einigen Orten,
2. B. in Krankenh&usern und in Flugzeugen, nicht erlaubt. Lies bitte auch die Gesundheits- und Sicherheits-
hinweise beztiglich der Verwendung der Drahtlosen DS-Datentibertragung, die deinem Nintendo DS-System
beiliegen.

Aa Hi
r

, N
/ N :
I 10Meter '\
\ oder weniger /
. d
e b ]

-~

Das E-Symbol im Bildschirm zeigt die Stérke des Signals bei
der Drahtlosen DS-Datentibertragung an. Es gibt 4 unterschied-
liche Signalstérken. Bei einem stérkeren Signal funktioniert
die Drahtlose DS-Datenibertragung reibungsloser.

Sobald eine Drahtlose DS-Datentibertragung stattfindet, wird
dies durch schnelles Blinken der Betriebsanzeige angezeigt.

0 1 2 3

Schwaches «————— Starkes
Signal Signal

o

Fiir ein einwandfreies Er hte bitte folgende Hinweise:

* Zu Beginn der Drahtlosen DS-Dateniibertragung halte einen Abstand von ca. 10 Metern oder weniger
zwischen den Systemen, danach kann der Abstand verringert oder vergroBert werden. Die Signalstérke
sollte bei mindestens 2 Einheiten liegen, um die besten Resultate zu erzielen.

* Die maximale Distanz zwischen den Nintendo DS-Systemen sollte 20 Meter nicht (iberschreiten.

« Die Systeme sollten, falls méglich, einander zugewandt sein.

« Vergewissere dich, dass die Verbindung nicht durch Personen, Wénde, Mébelstiicke oder andere groBe
Gegensténde beeintréchtigt wird.

* Vermeide die Verwendung der Drahtlosen DS-Datenibertragung in der N&he von Geréten, deren Funk-
frequenzen stéren kénnten, wie beispielsweise schnurlose Telefone, Mikrowellenherde oder drahtlose
Netzwerke (Wireless LANs). Suche dir eventuell einen anderen Ort oder schalte die stérenden Geréte aus.
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