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Eis seal is your assurance that Nintendo
has reviewed this product and that it

has met our standards for excellence

in workmanship, reliability and
entertainment value. Always look

for this seal when buying games and
accessories to ensure complete com-
patibility with your Nintendo Product.

7 Original

[(Nintendo) “
_ Seal of
\_Quality /

Thank you for selecting the KIRBY™: MOUSE ATTACK Game Card for the
Nintendo DS™ system.

IMPORTANTE: lee con atencién el folleto de precauciones sobre salud y seguridad que se incluye con este
producto antes de utilizar la consola, una tarjeta, un cartucho o un accesorio Nintendo®. El folleto contiene
informacion importante para tu salud y seguridad. Lee este manual de instrucciones en su totalidad para poder
disfrutar al maximo de tu nuevo juego. El manual también contiene informacién importante sobre la garantia y
el Servicio de Atencion al Consumidor. Por favor, guardalo como referencia.

IMPORTANTE: Por favor, leia com atengédo o Folheto anexo sobre Precaugdes de Salide e Seguranca incluido
neste produto antes de usar o seu Nintendo DS, o Cartao de Jogo, Cartucho de Jogo, ou acessorio. O folheto
contém informagéo de salde e seguranca importante. Por favor, leia por completo este manual de instrugdes
para garantir um aproveitamento maximo do seu novo jogo. Também contém informagéao importante relativa a
garantia e linha telefénica de apoio. Guarde sempre este manual para futura referéncia.

IMPORTANTE: prima di usare il Nintendo DS, le schede DS, le cassette di gioco o gli accessori, leggere
attentamente il Libretto di precauzioni per la salute e la sicurezza accluso a questo prodotto. Il libretto contiene
informazioni importanti per la salute e la si Leggere at 1te questo manuale di istruzioni per poter
trarre il massimo divertimento dal gioco. Il manuale contiene anche importanti indicazioni sulla garanzia,
I'assistenza e il servizio informazioni. Conservarlo come riferimento.

Esta tarjeta solo es compatible con la consola Nintendo DS.
Este Cartdo de Jogo apenas funcionara com o sistema Nintendo DS.

Questa scheda di gioco puo essere utilizzata esclusivamente con la console Nintendo DS.

JUEGO CON UNA TARJETA CON CONEXION INALAMBRICA

ESTE JUEGO PERMITE JUGAR DE FORMA INALAMBRICA EN MODO MULTIJUGADOR
UNA VEZ DESCARGADO DE UNA TARJETA DS.

JOGO DE DOWNLOAD SEM FIOS DS DE CARTAO UNICO |

ESTE JOGO PERMITE JOGOS MULTI-JOGADOR SEM FIOS DOS QUAIS E FEITO

0 DOWNLOAD DE UM SO CARTAO DE JOGO.

MODALITA WIRELESS CON UNA SCHEDA (DOWNLOAD DS)_

QUESTO GIOCO SUPPORTA LA MODALITA WIRELESS PER PIU GIOCATORI CON

UNA SOLA SCHEDA, TRAMITE DOWNLOAD.

JUEGO MULTITARJETA CON CONEXION INALAMBRICA

ESTE JUEGO PERMITE JUGAR DE FORMA INALAMBRICA EN MODO MULTIJUGADOR
INSERTANDO UNA TARJETA DS EN CADA CONSOLA NINTENDO DS.

JOGO MULTI-CARTAO SEM FIOS DS

CONTEM UM CARTAO DE JOGO SEPARADO.
MODALITA WIRELESS CON PIU SCHEDE

QUESTO GIOCO SUPPORTA LA MODALITA WIRELESS PER PIU GIOCATORI CON UNA SCHEDA

PER CIASCUN GIOCATORE.

‘ Nintendo ) HAL LABORATORY, INC.

© 2006 -2007 HAL LABORATORY, INC./NINTENDO. DEVELOPED BY FLAGSHIP.

ALL RIGHTS, INCLUDING THE COPYRIGHTS OF GAME, SCENARIO, MUSIC AND PROGRAM,
RESERVED BY HAL LABORATORY, INC. AND NINTENDO.

TM, ® AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.
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Q (Brase una vez uns sosegada tarde en Dream Land...

Se respiraba tal paz que hasta las nubes holgazaneaban en
(O~ el cielo. X por fin habia llegado el momento del dia favorito
de Kirby: la merienda. Hoy toca una deliciosa porcién de tarta de
fresas... jHora de hincarle el diente! Nam, iam...
iNo! jLa tarta que se iba a zampar Kirby se ha esfumado de pronto!
Se ha ido la tarta... con su natita... y sus fresitas por encima... Sin
duda, debe de ser otra fechoria del rey Dedede... ;No hay tiempo que
perder! jHay que recuperar esa tarta!
Y, sin pensirselo dos veces, Kirby se embarcé en otra fantastica

aventura...
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Las capturas de pantalla de este manual se pueden identificar por el color del borde de
las mismas: el rojo hace referencia a la pantalla superior y el azul a la pantalla tactil. Q
5
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Los Squeaks
N \ Esta banda de salteadores intergalacticos
‘ \ I(iﬂ)y dispone de una gran variedad de habilidades
i\ 0 0 B que usan para robar tesoros de todos los
a0 ==

iLa pequefia gran bola rosa vuelve a ser la colores y sabores. Daroach es el lider; Spinni,
estrella de la funcion! Esta vez, Kirby usara la velocidad; Storo, la fuerza bruta; Dog, el
sus habilidades para partir en busca de la cerebro y los Squeakers amarillo, azul y verde
tarta perdida. son los sicarios.

Desde su castillo, en lo mas alto de la
montafia, el rey Dedede gobierna Dream
Land. ¢Estara detras del robo de la tarta?
El tiempo lo dira...



Comprueba que la consola Nintendo DS™ esté apagada. Inserta la tarjeta DS de

. Toca una de las pompas para seleccionar un modo.
KirBY™: jROEDORES AL ATAQUE! en la ranura para tarjetas DS hasta que quede perfectamente

encajada y, a continuacién, enciende la consola.
@ Lee la informacién de la pantalla sobre salud y seguridad  [om e : s
y toca la pantalla tactil o pulsa un botén para acceder a la e cowem s s ok e
pantalla del menu de Nintendo DS. .
e [HISTORIA (pag. 20) Ponte a buscar tesoros con Kirby. \
MUSEO (pag. 26) Admira los objetos que has ido reuniendo en tu aventura.
e En la pantalla del menti de Nintendo DS, toca el panel MINIJUEGOS (pag. 27) Disfruta de los tres minijuegos disponibles.
KIRBY: jROEDORES AL ATAQUE! ;
¢ Si el modo de inicio de la consola est4 establecido en MODO \BORRAR ARCHIVO Borra la partida que tengas cargada. J
AUTOMATICO, la pantalla del ment de Nintendo DS no aparecera.
Consulta el manual de instrucciones de la consola Nintendo DS para i =
obtener mas informacion. J A \
9 Instantes después aparecera la pantalla del titulo. Toca ) Guardar
la pantalla tactil para pasar a la pantalla de seleccién de Tu partida se guardara de forma automatica tras conseguir un objetivo (ver
archivo y empezar a jugar. pag. 22). Para borrar una partida, selecciona el archivo que quieres borrar y
- E ) . selecciona BORRAR ARCHIVO. También puedes borrar todos los datos del juego
Oenla pantallalde seleccion de archivo podras elegl!' entre si aprietas los Botones A, B, X, Y, L y R cuando inicias el juego, antes de que
hasta tres partidas guardadas. Toca la que desees continuar aparezca la pantalla del titulo. jCuidado! Una vez los hayas borrado,
para acceder a la pantalla de seleccion de modo. no podras recuperar los datos.
- . . 5 ® Si apagas la consola en medio de una partida y luego la enciendes, las vidas de Kirby volveran
El idioma del juego dependera de aquel en el que esté configurada la consola. a ser tres (pag. 21) y perderas las pompas (pag. 18).
En este juego, puedes elegir entre inglés, aleman, francés, espafiol e italiano.

Si la consola ya esta configurada en uno de ellos, dicho idioma sera el utilizado en el juego. j
(Sila consola esta configurada en otro idioma, el idioma predeterminado del juego sera el inglés.)

Para cambiar el idioma del juego, deberas modificar el que esta configurado en tu consola.

Consulta el manual de instrucciones de la consola Nintendo DS para obtener mas informacién.
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Te aguarda una aventura llena de accién de la mano de Kirby... Para ver lo que él

puede hacer, consulta las paginas 12 - 14,

o El texto en azul sefiala los comandos para
moverse por los menus. El negro se refiere a
cémo controlar a Kirby.

e Si cierras la consola Nintendo DS durante una
partida, se activara el modo de espera para
ahorrar energia. Abre de nuevo la consola
Nintendo DS para reanudar la partida.

® Pulsa los Botones L, R, START y SELECT al mismo
tiempo durante la partida para volver a la
pantalla del titulo.

e Si disfrutas de este juego en una consola
Nintendo DS (NTR-001), no dejes de consultar
el manual de instrucciones de la misma.

C Pantalla superior

\_/

C Botén L

(Pantalla inferior (pantalla ta’ctil))—‘

S00

( Botén Y )

e Saltar
e Flotar (pulsar repetidamente)

C Boton X )

e Soltar habilidad

* Control tactil {5
Si usas uno de tus dedos para jugar,
ten cuidado de no rayar la pantalla
con la ufia u otro objeto.

C + Panel de Control
e 4 ¥ €= .. Seleccionar
LI Flotar
o ¥ Agacharse
.+ Moverse
e @ ... Pulsar dos veces rapi-

damente en la direccién
de desplazamiento para
correr

e ¥ +Botones A, BoY . . Deslizarse
o ¥ Tragar (con la boca llena)

)7

—( Boton R )
—( Boton A )
e Confirmar
® Saltar

® Flotar (pulsar repetidamente)

( START

) ( SELECT

e Confirmar

e Abrir la pantalla de
pausa (pag. 21)

o Soltar habilidad

Botén B )
e Cancelar
® Aspirar
© Usar la habilidad copiada (si esta
disponible)

e Lanzar (si tiene la boca llena)

® Disparar aire comprimido (cuando
flote)




A continuacién te presentamos algunos de los movimientos basicos de Kirby. Sirvete
de ellos y de los aparatos (pag. 24) que te vayas encontrando por el juego para
conseguir tus objetivos (pag. 22).
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Por tierra

W f,ge S Pulsalo dos veces
[ S=ed Ve & - rapidamente en
.’/ t la direccién en
‘ ( la que te quieras
desplazar para
echar a correr.

Movimientos con < W

;s;ao +®OO® / )\
gacharse g

jAtencién!

Kirby puede causar dafio a sus enemigos si se desliza hasta chocar con ellos
o los alcanza con un golpe de aire o un chorro de agua.

Elévate por los aires.

\_

Por aire
°®o
vt
o

Desplazate como un globo
sin problemas.

/ .

B
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Suelta una bola de aire
comprimido y vuelve a tierra.
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Usa el #Panel de Control
para nadar y pulsa los
Botones A 0 Y para subir

Q la superficie.

Por agua

¥

-

s e
Y, Wy

Disparar
chorros agua

Acaba con tus enemigos
a base de potentes \

W o acciones )

Subir y bajar
escaleras

chorros de agua. /




Las siguientes técnicas te ayudaran a la hora de enfrentarte a un enemigo. Ten en
cuenta que los enemigos mas poderosos no caeran tras el primer ataque (pag. 21)
y que algunos son invencibles. jAndate con ojo!

a )
- “;

Para tragar bloques
0 enemigos.

A
e '.9

Con la boca llena

Kirby puede almacenar
en la boca lo que haya

M
' E Mantén pulsado

[ T O
A ‘¥

Superaspiradora

Los superpulmones de Kirby le
permiten tragarse enemigos de

Convierte en estrellas los

y suéltalas para atacar al

)

objetos que te hayas tragado

enemigo.

comido. gran tamafio y objetos alejados.
\_ AN N\ /
¥ N——
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Tragate a tus enemigos
para copiar sus habilidades.

Si Kirby se traga enemigos con habilidades especiales, podra copiarlas y usarlas él mismo.
Usa con tino las habilidades y los diferentes aparatos (pag. 24) para facilitarte las cosas.

Usar las habilidades

Pulsa el Botén B para usar las
habilidades que has copiado. Si
quieres consultar las propiedades
de las habilidades, ve a la pan-
talla de pausa (pag. 21).

Usa las habilidades
que has copiado...

iy crea puentes y
otros elementos
que te ayudaran
en tu aventura!

jAtencién!

Si Kirby recibe dafio, su habilidad copiada saldra despedida en forma de
estrella. Vuelve a tragarte la estrella para recuperar la habilidad.

Cémo dashacarta de una habilidad.

Para dejar caer una de estas habilidades, pulsa el Botén X o
SELECT. La habilidad que has desechado se alejara en forma
de estrella.




Algunas habilidades

A continuacién te presentamos algunas de las habilidades que Kirby puede copiar en
esta nueva aventura. No estan todas las que son, pero si son todas las que estan.
iDesclibrelas todas!

Este Kirby asilvestrado
tiene unas garras largas
y afiladas..., jperfectas
para atacar o cavar la
tierra!

Metal

Lento pero seguro. Esta

habilidad hace invulnerable

a Kirby, pero también lo

vuelve muy lento y pesado.

Pompa

Con esta nueva habilidad,
Kirby puede convertir a sus

enemigos en pompas de
jabon (pag. 18).

Fuego b Y
Kirby te lo trae calentito. (9
jUsa su fuego abrasador &
para quemar a tus ‘:h i
enemigos o convertirte s ‘ .
en una bola llameante ]
y salir disparado! y
También podra
quemar hierba y
encender mechas.

o

Hielo

Kirby va a dejar helados a sus
enemigos con su nueva habilidad...
Ademas, también podra usar a
los enemigos congelados como
armas arrojadizas.

Espada
En manos de Kirby, la
espada se convierte en un
arma temible que sirve
para atacar enemigos,
cortar cuerdas o segar el
césped.

—
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Chispazo

Convierte a Kirby en una dinamo y
ataca a tus enemigos con descargas
eléctricas. También es capaz de crear
una nube sobre la que moverse y
lanzar rayos a mas distancia.




Una vez te encuentres jugando (pag. 21), podras ver en la pantalla tactil algunos
de los objetos que te hayas tragado, como las pompas o los cofres. Kirby puede
transportar consigo hasta 5 objetos a la vez.

Las pompas pueden contener dos tipos de cosas: un objeto
(pag. 25) o una habilidad. Kirby puede conseguirlas ya sea

tocando pompas o tragandose los objetos que se encuentre
en su camino.

Usar los objetos pompa, -.

Toca una pompa que contenga un objeto para usarlo. Toca
una pompa que contenga una habilidad para copiarla y que
Kirby pueda empezar a usarla.

Haciendo limpieza

Elige una pompa que ya no quieras y deslizala hacia arriba.
Asi, la pompa ird a parar a la boca de Kirby y lo Gnico que
tendras que hacer es pulsar el Botén B para soltarla.

Mezcla de pompas

Si deslizas una pompa sobre
otra del mismo tipo, ambas
se fundirdn en una sola y se
transformaran. Si mezclas dos
objetos, el que resulte tendra
mayor poder. Si mezclas dos
habilidades, jconseguiras otra
diferente!

Desliza una pompa
sobre la otra...

iy se convertiran en
otra pompa diferente!

Cofres del tesoro

A lo largo de tus aventuras te encontraras con dos tipos de cofres del tesoro: normales
y grandes. Podras abrirlos y ver qué contienen al llegar al final de cada nivel (pag. 22).
iTen cuidado! Los Squeaks quieren quedarse con todos los cofres del tesoro grandes y no
dudaran en atacarte cuando encuentres uno. Deberas hacer todo lo posible g
por proteger los cofres hasta que estén a buen recaudo (pag. 23). ‘ D i

Cofres del Cofres del
tesoro normales tesoro grandes




Ayuda a Kirby a superar diferentes niveles y a derrotar al jefe de cada uno de ellos para
recuperar la tarta.

Elige donde quieres jugar en la pantalla de seleccién de nivel y luego decide en qué
mapa del nivel quieres jugar. Una vez que hayas hecho esto, pulsa el Botén A para
confirmar la seleccién o pulsa START para acceder al MUSEO (ver pag. 26).

(Habilidad copiada en us@ C Todos los cofres

Niveles

Una % sobre el nivel indica
que tienes todos los cofres
disponibles en el mismo.

Barra de vida de Kirby
y vidas restantes
( Cofres )

Muestra el nimero total
de cofres del tesoro que
has recogido y el total de
cofres que hay repartidos
por el juego. Los cofres
que se encuentran en

la pantalla actual se
mostraran en color.

El rollo te indica que tienes
rollos de habilidad nuevos
(pag. 26).

( Portal )

Usalos para volver a la
entrada del nivel.

Una % giratoria sirve para
indicar que has recogido

todos los cofres disponibles
en una pantalla.

La pantalla de juego

Ayuda a Kirby a conseguir su objetivo (pag. 22). La vida de Kirby descendera cuando
toque un enemigo o le alcance un ataque. Si la barra de vida se vacia por completo,
Kirby perdera una vida. Cuando haya perdido todas las vidas, la partida habra terminado.

.

@ Pantalla de pausa

Puedes acceder a la pantalla de pausa en cualquier momento de la partida si pulsas
START. En dicha pantalla podras consultar cdmo usar las habilidades que hayas copiado.
Ademas, si estas volviendo a jugar en una pantalla que ya has pasado, puedes pulsar
SELECT para volver a la pantalla de seleccion de nivel.

Barra de vida de Kirby
y vidas restantes

Barra de vida del enemigo)

(Habilidad copiada en us

¢ ) Fin de la partida
Selecciona CONTINUAR para seguir jugando o SALIR para
abandonar la partida.




Los objetivos

Cada pantalla esta dividida en varias secciones diferentes que
se comunican a través de puertas. Ademas, para completar
una pantalla, tienes que atravesar una de las puertas finales.

@ Minijuego

Cuando atravieses una de las puertas al final de una pantalla,
tendras la oportunidad de participar en un juego en el que
Kirby podra ganar vidas, rellenar su barra de vida, etc. Cuando
Kirby se encuentre dentro del cafién, pulsa los Botones A, B,

X oY para lanzarlo por los aires. Kirby se quedara con el objeto
(pag. 25) que alcance.

@ Abrir los cofres del tesoro

Una vez concluya el minijuego, jpodras abrir los cofres que
hayas recogido y descubrir qué contienen (pag. 26)! Si recoges
un cofre que ya has abierto, encontraras objetos pompa en
su interior.

Puerta

normal

—_—

() No dejes que los Squeaks te roben el cofre

Cuando Kirby coja un cofre del tesoro grande, los Squeaks se
lanzaran en picado a robarlo. {No dejes que te quiten tu cofre!

Coémo recuperar los cofres grandes

Si atacas al Squeak que lleva el cofre, lo dejara caer. De la
misma forma, si Kirby recibe dafio, también dejara caer el
cofre que lleve (ya sea normal o grande). jTen cuidado!

Cuando te roben un cofre grande, los Squeaks siempre

escaparan a una de sus guaridas. Para recuperar el cofre,
Kirby tendra que derrotar a todos los enemigos que
se encuentre dentro del escondrijo.
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Ademas de dominar las habilidades de Kirby, tendras que aprender a sacarle todo el
provecho a la pantalla para poder llegar al final de algunos niveles.

Estrella Remolque

Enciende la mecha con
fuego u otra habilidad,
métete dentro y... jlisto
para volar!

Todo lo que tienes que hacer
es subirte a una de estas
estrellas y agarrarte fuerte.
Las Estrellas Remolque
llevaran a Kirby a la siguiente
parte de la pantalla de forma
automatica.

Bloque Bomba Interruptor

Ataca o toca los interruptores
para activar puertas y otros
aparatos del juego.

Destruye uno para que
explote y derribe obstaculos
0O Cree NuUevos caminos.

P
_

Toca o aspira los objetos que te vayas encontrando por el camino para usarlos. Estos
objetos os seran de gran ayuda tanto a ti como a Kirby para llegar al final de esta aventura.

Cuando dispongas de tres pompas, mézclalas
para conseguir una vida extra.

i l * Pompa Kirby

* 1 vida

Proporciona una vida mas a Kirby.

‘ ) % Piruleta

p Vuelve a Kirby invencible durante un corto
periodo de tiempo para que pueda enfren-
tarse a sus enemigos sin temor.

% Maxi Tomate
Rellena la barra de vida de Kirby.

* Refresco

Rellena una parte de la barra de
vida de Kirby.
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Cuando completes una pantalla, podras encontrar objetos coleccionables dentro de
los cofres. Este tipo de objetos son muy importantes de cara a completar el juego;
jaseglrate de que los tienes todos!

Para visitarlo, selecciona MUSEO en la pantalla de seleccion
de modo o pulsa START en |la pantalla de seleccién de
nivel o en el mapa del nivel. Toca las burbujas para ver los
objetos.

7000 (M SHED Pann wERLD

Aqui tienes algunos ejemplos de los objetos coleccionables
que te encontraras.

Recoge dos de ellos para aumentar la capacidad maxima de la \

VITALIDAD
n barra de vida en una unidad.

m ROLLOS DE HABILIDAD | Usalos para aprender una nueva técnica por cada habilidad que copies.

n PULVERIZADORES iColorea a Kirby con tu tono favorito!

n SELLO ESTRELLA Hazte con los cinco y preparate para la sorpresa al final del nivel 6.

Consiguelo y disfruta de las diferentes melodias y sonidos.

m REPRODUCTOR

= Y.

i

Podras disfrutar de todos los minijuegos tocando o deslizando el lapiz tactil por la
pantalla inferior. Ademas, gracias a la comunicacién inaldambrica de Nintendo DS podras
invitar a un maximo de tres jugadores para que se te unan.

Cémo jugar a los minijuegos
Selecciona MINIJUEGOS en la pantalla de seleccion de modo para acceder a la
pantalla de los minijuegos. Elige uno de los tres minijuegos (pag. 30) y el ntmero
de jugadores.

Seleccion del nimero de jugadores

Si seleccionas UN JUGADOR, te enfrentaras a la consola.
Escoge el nivel de dificultad y podras empezar a jugar. Si
seleccionas MULTITARJETA o DESCARGA DS, podras jugar
con hasta tres amigos (pag. 28 - 29).

A\ ),e

LS,
>?j Fin del minijuego
Cuando el minijuego haya terminado, accederas a la pantalla
que ves a la derecha. En ella podras elegir si deseas CONTINUAR,
jugar OTRA PARTIDA o simplemente SALIR de ese modo.




También puedes disfrutar de los minijuegos gracias a la comunicacién inaldmbrica de

Nintendo DS. Consulta las paginas 31 - 33 antes de empezar.

@ Juego multitarjeta

o Selecciona el juego en el que quieres participar y luego
MULTITARJETA. A continuacion, el anfitrion (el J1) debera
tocar la pantalla para crear una sala.

9 Los otros jugadores (invitados) veran salas con el nombre
del anfitrién en ellas. Elige la sala en la que quieras entrar.

9 Los nombres de los participantes apareceran en la pantalla
superior. Cuando haya jugadores suficientes, el anfitrién
debera tocar START (empezar). Cuando el anfitriéon haya
elegido el nivel de dificultad, comenzara la accién.

El anfitrion decide el minijuego y el nivel de
dificultad.

PULSA START PARS

EHsTARTED

i,
L]

@ Juego con una tarjeta

Con la DESCARGA DS podras jugar con hasta tres amigos usando solo una tarjeta DS.

o El anfitrién (J1) elige el minijuego que quiere probar y luego debera tocar DESCARGAR.

9 Los jugadores que no dispongan de una tarjeta DS del juego
(invitados) deberan elegir DESCARGAR en la pantalla
del menu de Nintendo DS para iniciar la descarga.

9 Los nombres de los participantes apareceran en la pantalla
superior del jugador 1. Cuando la lista de jugadores esté
completa, el anfitrién debera tocar DESCARGAR. La partida
comenzara cuando el jugador 1 haya decidido el nivel de
dificultad.

El jugador 1 decidira el juego y el nivel de dificultad
del mismo.

Los jugadores que se descarguen los minijuegos podran
seguir disfrutando de ellos incluso después de haber
terminado las partidas multijugador o si se produce un
error de conexion. Sin embargo, se perderan los datos
cuando apaguen la consola Nintendo DS.

PULSA START PARA DESCARCAR

-
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Errores de conexién

Si se interrumpe la comunicacién inaldmbrica, aparecera
la pantalla de la derecha. Pulsa el Botén A para jugar una
PARTIDA INDIVIDUAL.
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‘Tarta exprés

Espera a que se levante la tapa y desliza hacia ti tantos
pasteles como puedas para conseguir puntos. Si tocas
la pantalla antes de que se levante la tapa, te quedaras
fuera de esa ronda. Si te comes un pastel bomba, no
podras participar en la siguiente ronda.

Estrellas de choque . -,
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Desliza a Kirby por la pantalla y haz que choque contra sus
enemigos o rivales. Si se caen de la plataforma, obtendras
un punto. El jugador que mas puntos tenga al final de la
partida sera el ganador. Mantén el lapiz en la pantalla
durante un par de segundos antes de deslizarlo para que
Kirby arranque con el turbo puesto.

Tiro al cofre

Vigila los cofres del tesoro y desliza el lapiz hacia aquellos
que contengan deliciosos postres. Lanza tantas bolas como
puedas durante un corto periodo de tiempo para conseguir
puntos. El jugador que mas puntos tenga al final de la partida
sera el ganador. Si le das a una bomba, permaneceras inmaovil
durante un breve espacio de tiempo.
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Comunicacién inalimbrica de Nintendo DS (juego con una tarjeta)

Aqui tienes toda la informacion necesaria sobre el juego con una tarjeta.

Equipo necesario
Consolas Nintendo DS 1 por jugador
Tarjetas DS de KirBY: jROEDORES AL ATAQUE! ... ............. 1

Instrucciones para la conexion

Consola servidor:

1. Comprueba que todas las consolas estdn apagadas e inserta una tarjeta DS en la consola servidor.

2. Enciende la consola. Si el modo de inicio de la consola estd establecido en M - MODO MANUAL,
se mostrard la pantalla del menu de Nintendo DS. En caso de que esté establecido en A— MODO
AUTOMATICO, pasa directamente al punto 4.

3. Toca el panel KIRBY: (ROEDORES AL ATAQUE! con el lapiz téctil.

4. A continuacion sigue las instrucciones de la pagina 28.

Consola cliente:
1. Enciende la consola. Se mostrard la pantalla del menu de Nintendo DS.

NOTA: asegurate de que has configurado tu consola para que se inicie en M — MODO MANUAL cuando
la enciendas. Para obtener mds informacion sobre el modo de inicio, consulta el manual de instrucciones
de Nintendo DS.

2. Toca DESCARGA DS con el ldpiz tactil. Aparecerd la pantalla de seleccion del juego.
3. Toca el panel KIRBY: jJROEDORES AL ATAQUE! con el lapiz tactil.

4. Confirma tu eleccion y toca Sf para descargar los datos desde la consola servidor.

5. A continuacion sigue las instrucciones de la pagina 28.

R N A X M B N A ®K X B N AN =® B
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Aqui tienes toda la informacidn necesaria sobre el juego multitarjeta.

Equipo necesario
Consolas Nintendo DS ............ ... cccoiiiiiiinon. 1 por jugador
Tarjetas DS de KirBY: jROEDORES AL ATAQUE! .. .............. 1 por jugador

Instrucciones para la conexion

1. Comprueba que todas las consolas estdn apagadas e inserta una tarjeta DS en cada una de ellas.

2. Enciende todas las consolas. Si el modo de inicio de la consola estd establecido en M — MODO MANUAL,
se mostrard la pantalla del menti de Nintendo DS. En caso de que esté establecido en A~ MODO
AUTOMATICO, pasa directamente al punto 4.

3. Toca el panel KIRBY: jROEDORES AL ATAQUE! con el lapiz tactil.
4. A continuacion sigue las instrucciones de la pagina 28.

Consejos para la conexion

Para una 5n inaldmbrica dptima entre las consolas, ten en cuenta las siguientes
recomendaciones.

El icono & indica que existe la posibilidad de establecer una comunicacién inaldmbrica. Puedes encontrarlo
en la pantalla del ment de Nintendo DS o en una pantalla de juego.

Cuando o veas, sabrds que la funcion inaldmbrica esta disponible.

NO uses esta funcion en los lugares donde esté prohibido el uso de dispositivos inaldmbricos (hospitales,
aviones, etc.). Para obtener mds informacion sobre la comunicacion inaldmbrica, consulta el folleto de
precauciones sobre salud y seguridad que se incluye con la consola Nintendo DS.

/ \
li Méximo \
1 “getom !
\ /
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Durante una comunicacion inaldmbrica, veras el icono B, que indica cudl es la intensidad de la
sefal inaldmbrica. El icono incluird un maximo de tres barras, dependiendo de la intensidad de la sefal.
Cuanto mds intensa sea la sefial, mas fluida serd la comunicacion inaldmbrica.

0 1 2 3

Més débil «—————» Mas fuerte

Cuando tu consola esté efectuando algtin tipo de comunicacion inaldmbrica, el indicador de encendido de la
consola (verde o rojo) parpadeard rapidamente.

Sigue los siguientes consejos:

* Los jugadores deberan situarse a una distancia media de unos 10 metros o menos al comenzar, pero luego
podran acercarse o alejarse cuanto deseen, siempre que la intensidad de la sefial se mantenga estable
(minimo de dos barras).

* La distancia méxima entre consolas no debe superar los 20 metros.

* Las consolas deberdn mirarse entre si de la manera mas directa posible.

* Procura que no se interpongan personas ni obstdculos entre las consolas Nintendo DS.

* Se debe evitar cualquier interferencia provocada por otros dispositivos electronicos. Si se detectaran signos
de interferencias de alguna fuente externa (redes locales inaldmbricas, hornos microondas, dispositivos sin
cables, ordenadores, etc.), los jugadores tendran que trasladarse a otro lugar o bien desconectar la fuente
de interferencias.
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