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D ieses Qualitits-Siegel ist die Garantie
dafiir, dass du Nintendo-Qualitdt

7 Original
gekauft hast. Achte deshalb immer ‘
auf dieses Siegel, wenn du Spiele ‘ |
oder Zubehor kaufst, damit du sicher Seal of

bist, dass alles einwandfrei zu deinem

N\ Quality
Nintendo-System passt. '

Wir freuen uns, dass du dich fur die MARIO VS. DONKEY KONG 2™: MARSCH
DER MINI-MARIOS-Karte fur dein Nintendo DS™-System entschieden hast.

WICHTIG: Bitte lies die in dieser Spielanleitung enthaltenen Gesundheits- und Sicherheitshinweise genau
durch, bevor du das Nintendo DS-System, eine Nintendo DS-Karte, ein Spielmodul oder sonstiges Zubehor
verwendest. Bitte lies die Spielanleitung sorgfaltig durch, damit du viel Freude an deinem neuen Spiel hast.
Wichtige Gewahrleistungs- und Service-Informationen findest du in dem Faltblatt fir Altersbeschréankungen,
Software-Gewabhrlei 1 und informationen. Hebe diese Dokumente zum Nachschlagen gut auf.

l Diese Nintendo DS-Karte funktioniert ausschlieBlich mit den Nintendo DS-Systemen.

WICHTIG: Die Verwendung von illegalen Peripheriegeraten in Zusammenhang mit deinem Nintendo DS-System
kann zum Funktionsausfall bei diesem Spiel fuhren.

UNTERSTUTZT DAS HERUNTERLADEN EINER DEMOVERSION
VIA DRAHTLOSER VERBINDUNG.

UNTERSTUTZT DEN GEMEINSAMEN ZUGRIFF AUF SPIELFUNKTIONEN
VIA DRAHTLOSER VERBINDUNG.

ninl‘endo'
Wi-Fi

connection

NINTENDO Wi-Fi CONNECTION

DIESES SPIEL IST FUR DIE NINTENDO Wi-Fi CONNECTION
AUSGELEGT.

© 2006-2007 NINTENDO.

DEVELOPED BY NINTENDO SOFTWARE TECHNOLOGY CORPORATION. ALL RIGHTS, INCLUDING THE
COPYRIGHTS OF GAME, SCENARIO, MUSIC AND PROGRAM, RESERVED BY NINTENDO. TM, ® AND THE
NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.

© 2007 NINTENDO.

E r‘m This product uses the LC Font by Sharp Corporation. LCFONT, LC Font and the LC logo mark
are trademarks of Sharp Corporation.
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22 Das Geschehen

/‘.f:

@ Das Geschehen Spezial-Level

Die Mitwirkenden Items und Mechanismen
@ Spielstart @ DS-Download-Spiel
@ Steuerung @ Tipps

@ Spielbildschirm und Regeln @ Levelbaustelle

Spielweise Nintendo Wi-Fi Connection

Innerhalb dieser Anleitung werden Abbildungen des Topscreens mit einem blauen und
die des Touchscreens mit einem grinen Rahmen gekennzeichnet.

Mini-Mario, das neueste Produkt der Mini Mario Toy
Company, ist der Megahit! Die Mini-Marios haben dem
Unternehmen bereits so viel Gewinn eingebracht, dass
der berUhmte Firmenleiter, Mario, einen freizeitpark
errichten lie®, bei dem sich alles um die Minihelden
dreht. Der Park heit Super Mini Mario World und heute
findet die €roffnung statt! Unzahlige Besucher wohnen
den Feierlichkeiten bei.

Ungliicklicherweise...

entfuhrt Donkey Kong den liebreizenden Gaststar
Pauline und verschanzt sich mit ihr auf dem Dach des
Gebdudes!

Kann Firmenleiter Mario Pauline retten und den
randalierenden Affen aufhalten?
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Die Mitwirkenden %

L N N T B W T N

Affenroboter
Diese mechanischen Affen haben nur ein
Ziel: Mario aufzuhalten.

Mini-Mario r
Der unglaubliche Verkaufsschlager der i Der geschatzte Firmenleiter der Mini
1
1
1

Mini Mario Toy Company. Mario Toy Company.

---------------- Pauline

1
1
1
1
1
;
] Marios glamourése freundin.
]

=)

---- Donkey Kong

Der haarigste Angestellte der Mini Mario
Toy Company. €r verliebt sich auf den
ersten Blick in Pauline, als er sie bei der
€roffnung des Parks sieht, und dann IGuft
der liebestolle Affe auch noch mit ihr
weg!

Vergewissere dich, dass dein Nintendo DS™-System ausgeschaltet ist. Stecke dann
deine MARIO vs. DONKEY KONG 2™: MARSCH DER MINI-MARIOS-KARTE in den Karten-
schlitz, bis du ein Klickgeréusch horst.

Schalte dein Nintendo DS-System ein und der Gesundheits- und
Sicherheitsbildschirm, hier rechts zu sehen, wird eingeblendet.
Lies die Informationen grindlich durch und berthre dann den
Touchscreen, um fortzufahren.

Berthre auf dem Nintendo DS-Meniibildschirm die Schaltfléche
MARIO VS. DONKEY KONG 2: MARSCH DER MINI-MARIOS oder
dricke den A-Knopf, um das Spiel zu starten.

Sollte bei deinem Nintendo DS-System der Auto-Modus aktiviert
sein, wird dieser Schritt automatisch Gbersprungen. Bitte schlage
in der Bedienungsanleitung des Nintendo DS-Systems nach, um
weitere Informationen dazu zu erhalten.

4\ WARNUNG - GESUNDHEIT UND SICHERHEIT

BEVOR DU 2U SPELEN BEGINIST, LES BITTE DE
GESUNDHEITS- UND SICHERHEITSHNWEISE
BEZUGLICH ICHTIGER HIWEISE 7 DENER

'GESUNDHEIT UND SICHERHEIT OURICH.
UM ENE EXTRA-KOPE 0ES TEXTES FOR DENE REGON
20 BEXONHEN, BESUCHE BT FOLGENO VEBSEITE
health

Grundsatzlich wird fur dieses Spiel die Spracheinstellung des
Nintendo DS Ubernommen. Das Spiel verfugt Uber funf ver-
schiedene Sprachen: €nglisch, Deutsch, Franzésisch, Spanisch und Italienisch. Wurde fir
dein Nintendo DS-System bereits eine dieser Sprachen ausgewahlt, wird diese auto-
matisch im Spiel verwendet. Ist aber eine Sprache ausgewdhlt worden, die nicht oben
angefUhrt ist, wird im Spiel englischer Bildschirmtext angezeigt. Die im Spiel wieder-
gegebene Sprache lasst sich mittels Spracheinstellung des Nintendo DS éndern. Bitte
schlage in der Bedienungsanleitung des Nintendo DS nach, falls du weitere Informa-
tionen zur Spracheinstellung bendtigst.

N INI AT I NI I I ST TSI TSI SE NI ST NI ST IS TSI NI ST TS TS ST ST ST ST ST NS .




@ Modusauswahl

BerUhre im Titelbildschirm den gewinschten Modus. BerUhre ihn erneut, um ihn zu
offnen.

In diesem Modus ist es oberstes Ziel, alle Stockwerke
zu meistern und Pauline zu retten.

Stelle deine eigenen Llevel zusammen und tausche
sie mit freunden.

In den folgenden MenUoptionen kannst du die Spieleinstellungen andern.

AUDIO Gib Soundausgabe und Lautstérke ein.

SCHAURAUM Betrachte hier Bilder, Filme und die Credits.

USERNAME Andere hier deinen Spitznamen, den du in der Levelbaustelle
verwenden mochtest.

EINZELKARTE Sende eine Demoversion auf ein anderes Nintendo DS-System
(Seite 20).

ALLE LOSCHEN Losche alle gespeicherten Daten.

NINTENDOWIFi.COM Stelle hier ein, ob deine Level oder Statistik unter

FEATURES AUS/EIN NintendoWifi.com einsehbar sein sollen oder nicht. Nintendo
kann deine Level auch anderen Nintendo WFC-Spielern zur
Verfugung stellen.

Eag Steuerung

5

) Basissteuerung

In diesem Spiel steuerst du deine Mini-Marios, indem du den Touchpen auf dem Touch-
screen fUhrst (Seiten 10-11).

} 0O — U

Bildschirm nach links
schieben

Bildschirm nach oben
schieben

(nurin DH-LéveIn)

—-
Zielfaden | Bildschirm nach rechts
(Seite 16) i schieben
e : I
Den Bildschirm bewegen Bildschirm nach unten
- -~ schieben
Mini-Marios steuern -i :
| Pausenmenii einblenden
1 (Seite 13)
1
L

Neustart -~ G

Dricke und halte L-Taste, R-Taste, SELECT und START gleichzeitig gedrickt, um das Spiel neu zu starten.
Tust du das mitten im Spiel, geht dein Spielfortschritt verloren, also Vorsicht.

Standby

SchlieBt du dein Nintendo DS-System, wird dieses in den Standby-Modus versetzt. Dadurch reduziert

sich der €nergieverbrauch. Du beendest den Standby-Modus, indem du dein Nintendo DS-System
wieder offnest.
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@ Mini-marios bewegen

Mini-Mario bleibt stehen, bis
du ihm zeigst, wohin er sich
bewegen soll.

/7

€inmal angetippt lauft S
Mini-Mario auto- ( ( z
matisch weiter. } GRS

Mini-Mario Gndert seine

Tippe Mini-Mario an, Tippe einen Du kannst mehrere Richtung, wenn du mit  [E1 = |E0
T e e T damit er loslauft. Fohre [R5 S |I-I . lJ (I I (I (SO ] % laufenden Mini- {154 Mini-Marios gleich- [+ dem Touchpen eine ]
e S S SIS deinen Touchpen in die | L) P ] ) ) ) L Mario an, damit zeitig bewegen. andere Richtung L il
Richtung, in die er er stehen bleibt. D angibst. e =
(I ]
Wenn Mini-Mario eine gehen soll. g = als pl= Ale Al= /= g=
Gefohr sieht, hebt er JQ — . by Ir\*/!ir;‘i-Morio dndert sehine .E = .ﬂ
einen FuB und zégert. 4\ N ichtung automatisch, =]
Beeil dich und hilf ihm! ) 1 c wenn er auf ein Hinder-  [i5
nis stéBt. e
I '] | '} 1 ICH (ICH [(ICE (VIEE (I (I [T
Fihre den Touchpen auf (15 EIFE 01 E0 S G0 E E0 S )5
— & — 4T el N R RN RN R TR T L= U einem laufenden Mini- ("IN N RN RN R R (T
“| Mini-Mario springt auto- FGhre den Touchpen [ P |l |l | ol |l | ol | = O Sl [Mario nach oben, damit (15 SIS SIS S TS S S
matisch einen Block hoch. [ 155 1 auf einem stehenden |1 T e s T T T T e "ICH (NI er Uber ein Hindernis "I (I (I (I O R ]
unununwnwnu;UMmMmMmMWmJ;U;U;U;U;D;U;El hu;u springt. o] =] = = = = =
= (T damit er hochspringt.
| Ll | Stéft ein laufender
4 fm I
3 [ICH [N Mini-Mario einen
L) P g stehenden an, l&uft auch
[ C I T dieser los.
-U E P E U '\ Mini-Mario kann auf FUhre den Touchpen nach
- = ol o manchen Gegnern oben, damit Mini-Mario N
Mini-Mario geht Blaue Sprungfedern lassen reiten. 4 auf einer Spff’“gfede' \\ //
kaputt, wenn er zu Mini-Mario in die Richtung h - Y 9anz hochspringt.

CRp-Cp-CpCPp*"Cp-CR"CPp*"CR*CPp*"CRp"CR*"CPp"C
Jalalalalala[a-[a[a[a-[a-[a-
Cp*Cp-Cp=Cp*Cp-CR"CPp"CRp*CPp*"CRp"CRp"CPp"C
Ja-lalalala-[a-[a-[a[a-[a-[a-[a-
CRp-Cp-CR=CPp-Cp-CR=CPp-CR"CPp-CR=CR-CPp-C

lala-la*la-la*|la'lala[a-|a-|a-[a*

Cp*Cp-Cp=Cp-Cp-CPp"CPp*CPp*CPp*Cp-Cp

tief fallt, pass also hochspringen, in die er lauft. ||
gqut auf. P M B
Ll [WIEN (M)
[ i =] g e
O (N I SR [ [l I (el [ I e [ (M ]
[ iy =] g I |y | ol | ol ) i | ) -
Ll ("N [YER [YER YER ([YER [YE] CH YR KR [VER [YER [V "ERTERTERTERTERMERTERTERMTERNER YER [YERER [YER (Y] [N
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9] Level meistern

fuhre die Mini-Marios mit Hilfe des Touchpens zum Zieltor eines i
Levels. €rreicht wenigstens ein Mini-Mario das Ziel innerhalb @
des Zeitlimits, ist der Level gemeistert. €rlange mehr Punkte,

indem du viele Mini-Marios kurz hintereinander durchs Ziel fuhrst

(Seite 21). Gehen all deine Mini-Marios kaputt, verlierst du.

. @ Pausenmenii
_____ ‘ (Seite 14) Dricke START wahrend des Spiels, um das Spiel zu unterbrechen
PR T und das Pausenmenii zu 6ffnen.
1 {a] ler Mini-viarios .
"""" - in diesem Roum FORTSETZEN Setze das Spiel fort.
CoI7E0 NEUSTART  Starte das gleiche Spiel noch einmal von vorn.

1
Ziel erreicht haben A
- = Y Zohl der Farb-Blscke, AUSGANG  Beende das Spiel und kehre zurick zur
die du besitzt Levelauswahl (Seite 15).

(Seite 19)

(Seite 18)

Mini-Marios, die das

Hier antippen, um den Bild-
schirm weiterzuschieben.

(Seite 10-11)
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p) Spielstand wahlen

Offne im Titelbildschirm HAUPTSPIEL, um dann die Spielstandauswahl einzublenden.
Méchtest du ein neues Spiel starten, dann wahle NEU. Das Spiel beginnt gleich nach
dem einleitenden Film. Mochtest du einen Spielstand fortsetzen, dann waéhle eine Datei
aus, die Stockwerk und Raumnummer anzeigt.

e O e !
sche einen Spielstand. "\ EEEED L (EEEED - - - - -y -
Gelbschte Daten sind un-
wiederbringlich verloren,

sei also bitte vorsichtig!

Kopiere einen Spielstand auf
eine leere Datei.

o) Speichern
Gemeisterte Level oder gerettete Mini-Marios werden automatisch unter dem Spiel-
stand gespeichert, den du in der Spielstandauswahl ausgewahlt hast.

@ Stockwerk und Raum wihlen

Wahle einen Spielstand aus, um zur Levelauswahl zu gelangen. Wahle dann Stockwerk
und Raum aus, in dem du das Spiel fortsetzen méchtest. Dunkel geférbte Stockwerke
und Réume sind noch verschlossen. Jedes Stockwerk hat neun Réume, also Level.
Meistere jeden Raum, um in den nachsten zu gelangen. Besiege DK, um ins nachste
Stockwerk zu gelangen. €rfolgreich beendete Stockwerke und Rdume kannst du jeder-
zeit wieder betreten.

Gesammelte — :
-_“ i EDEBE.BEE es Stockwerks

(Seite 18) S M—-_q:j

Berthre diese Schaltflache,
um €rklarungen zur Steuerung
und zu Mechanismen zu er-
halten.

Dies ist ein Level des aktu-
ellen Stockwerks. Meistere
ihn, um einen 77 zu erhalten.
Die Farbe des Sterns hangt

von deinem Punktestand ab. (Seite 17)

(Seite 16)
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Spezial-Level

@ DK-Level

Sobald du alle neun Réume eines Stockwerks gemeistert hast, kannst du einen DK-Level
betreten, in dem du Mini-Marios auf DK schiefen musst. Triff DK mit Mini-Marios, bis
seine €nergie null erreicht, um den Level zu meistern. Lauft vorher die Zeit ab, oder hast
du keine Mini-Marios mehr Ubrig, verlierst du.

Du beginnst diesen Kampf mit
der Anzahl an Mini-Marios,
die du in den Rdumen dieses
Stockwerks gerettet hast
(Seite 15).

Dricke die L- oder R-Taste,

': um fur eine kurze Zeit einen
Von hier werden Mini-Marios ! ae Zielfaden einzublenden, der
abgeschossen. ! 9 anzeigt, wohin Mini-Mario

- fliegen wird.

L.

Tippe dieses Feld an, um
Mini-Mario abzufeuern. Fuhre deinen Touchpen tber
die lamellen, um die Kanone

auszurichten.

e ol

DK-Level meistern

Du musst einen Bosslevel meistern, um in das néchste Stockwerk zu gelangen. Sieh dir
im €rgebnisbildschirm an, wie viele Punkte du erreicht hast und welchen Stern du
erhdltst. Die Farbe des Sterns hangt von deiner Punktzahl ab.

e 000000
0 N T K 000000)

C punere B ey

9] Minispiele

Wenn du alle Mini-Mario-Karten eines Stockwerks gesammelt
hast, kannst du ein Minispiel spielen. Tippe die Shy Guys &

an, die aus den Rohren gucken! Aber berlhre keine Bob-ombs &,
sonst verlierst du Punkte! Berthre die angegebene Anzahl an

Shy Guys, die unter ZIEL angegeben ist, bevor die Zeit ablauft,
um das Spiel erfolgreich zu beenden. Wenn du es schaffst,
konnte es etwas Schénes geben...




Miinzen und grofle Miinzen
In jedem Raum befinden sich Minzen. Grofie Minzen sind zehn Minzen
wert. Versuche sie alle zu sammeln.

Mini-Mario-Karten

Auf jedem Stockwerk befinden sich neun dieser Karten. Sammle sie alle,
sodass das Wort ,Mini-Mario" vollstandig ist und damit ein Minispiel frei-
geschaltet wird (Seite 17).

Hammer

Lass Mini-Mario fur kurze Zeit Hdmmer schwingen. Fihre
deinen Touchpen Uber Mini-Mario, damit er die Hdmmer
wieder loslasst.

Feuerblume
Schnappt sich Mini-Mario eine Feuerblume, verwandelt er sich
in Feuer-Mini-Mario! So kann er eine Zeit lang Feuerbdlle ver-

schieBen. D

Goldener Mini-Mario
fUhre einen goldenen Mini-Mario als letzten einer Reihe durchs Ziel, um
deine Punkte zu verdoppeln (Seite 21).

Farb-Blécke

BerUhre diese Blocke, um sie aufzusaugen. Dann kannst du sie an ande-
rer Stelle, namlich in solchen Blockumrissen |- , wieder einsetzen.
Die Zahl der Blécke, die du besitzt, wird auf dem Topscreen einge-
blendet (Seite 12).

Drehstange =
Springt Mini-Mario auf eine solche Stange, hdlt er sich an ihr "5'
fest. Dann kannst du das Rad an der Seite bewegen, um e

Mini-Mario zum Rotieren zu bringen. Fuhrst du dann deinen
Touchpen Uber den rotierenden Mini-Mario nach oben, springt
er in unendliche Hohen!

Lift E
Sobald Mini-Mario einen Lift betritt, bleibt er automatisch l
stehen. Bewege den Lift nach oben oder unten, indem du  Bedienfeld
die entsprechenden Pfeile des Bedienfelds berihrst. Nur

zwei Mini-Marios kénnen gleichzeitig einen Lift benutzen.

T s oo s s oo e Jogs e e Jogs Jogs Jogs g Jogs g Juge Jogs e Jugs e s Jige (g e T e Jgs Joge s e oo Jig e g Jogs (s Joge Jigs Joge Joge fogm g Jige g s s Juas Juas



o) Eine Demoversion senden

Uber den €inzelkarte-Modus kannst du eine Demoversion dieses Spiels an deine
freunde senden. lies dozu bitte die Informationen auf Seite 32, und folge den dort
aufgefuhrten Anweisungen.

Sender der Demo (benétigt eine
DS-Karte):

Wahle EINZELKARTE im Optionsmeni
an, um zum Bestétigungsbildschirm zu
gelangen. Tippe @ an, um die Demo
zu senden und warte, bis das Spiel
vollsténdig heruntergeladen wurde.

€mpfdnger der Demo (bendtigt keine DS-Karte):
Ist das Spiel vollsténdig heruntergeladen, wird dieser Titel-
bildschirm eingeblendet.

9) Demoversion spielen

Sobald das Spiel heruntergeladen wurde, kann die Demoversion gespielt werden. Die
Demoversion wird auf deinem Nintendo DS-System bleiben, auch wenn der Standby-
Modus aktiviert wird. Beim Ausschalten deines DS-Systems geht die Demoversion aller-
dings verloren.

() Erkunde erst das Terrain!

Die Zeit lauft erst, wenn du einen Farb-Block oder einen Mini-Mario berthrst. Schau dir
also vor jeglichen Aktionen erst das ganze Areal an, indem du den Bildschirm mit Hilfe
der Pfeile in die entsprechende Richtung schiebst.

o) Durchspiele die Rume mehrmals!

Bereits gemeisterte Rdume kannst du immer wieder betreten. Tu das, bis du alle Mini-
Marios, Mini-Mario-Karten und Minzen gesichert hast.

@ Deine Punktzahl beeinflusst die Farbe des Sterns !

Um die héchste Punktzahl zu erreichen, musst du alle Mini-Marios [
in moglichst kurzer Zeit ins Ziel bringen. Auch Minzen und die o elerlIeio e

Rettung des goldenen Mini-Marios (Seite 19) erhdhen deine
Punktzahl, genauso wie Ketten- und Nonstop-Ziele. €ine Kette
erreichst du, wenn mehrere Mini-Marios in kurzem Abstand das
Ziel durchschreiten. Nonstop bedeutet, dass Mini-Mario nicht
anhdlt, bis er das Ziel erreicht. Im Lift anzuhalten oder wegen
anderer Mechanismen, gilt nicht als Anhalten. Wenn du den
Punktestand erreichst, der fur jeden Raum bendtigt wird,
erhaltst du einen Stern (Seite 15).

€s gibt den Bronzestern 7t, Silberstern 77 und Goldstern 7t

Jmuuuuuuuuuumuuuuuuuuuuumumumumuuuumump
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@ Levelbaustellenmenii

Wahle im Titelbildschirm LEVELBAUSTELLE, um sie zu betreten. Wahle dort dann einfach
eine der folgenden MenUoptionen.

€rschaffe deinen eigenen
Level (Seite 24).

Spiele einen Level, der von
dir oder einem freund ge-
staltet wurde (Seite 23).

NINTENDO WFC

===y

@

Tausche Level mit deinen freunden oder lade dir Tausche deine Level Uber
neue level Uber die Nintendo Wi-Fi Connection
herunter (Seite 28). tragung mit Freunden in

deiner Néhe (Seite 23).

die Drahtlose DS-Dateniber-

@ tever spieten @

* Wahle den Level aus, den du spielen méchtest. Berthre ihn dazu einfach.
DEINE LEVEL

Das sind die Llevel, die du kreiert hast.

EMPFANGENE LEVEL

Das sind die Llevel, die du von freunden erhalten hast.

* Berthre den level, den du spielen mdchtest. O ( emprancene vl ) (same 1/73) O

Berthre die Pfeile an beiden
Seiten des Bildschirms, um
den jeweils anderen Bild-
schirm einzublenden.

@ mum-xarTen @

Verwende zwei Nintendo DS-Systeme und zwei MARIO vVS. DONKEY KONG 2: MARSCH
DER MINI-MARIOS-KARTEN, um Originallevel zu tauschen. Lies dazu bitte die Informatio-
nen auf Seite 33 und befolge dann die nachfolgenden Anweisungen.

Sender des Levels:

Berthre SENDEN und wahle bis zu acht Level zum Versenden aus. Warte dann bitte,

bis sie vollstdndig geladen wurden.

€mpfénger des Levels:

Beruhre LEVEL EMPFANGEN, wahle einen Speicherplatz fur den Level und berthre dann
EMPFANGEN. Wird dir daraufhin die frage gestellt, ob du Level empfangen méchtest, dann
berthre & und wéhle den gewinschten Level aus. Du kannst nur einen Level auf einmal
empfangen. In der Levelbaustelle kannst du die empfangenen Level dann spielen.

.JI'-.J?.JI'-.JI'-.JI'-.JI'-.JF.JF.JF..IF.JF.JI'-.JF.JF.JF.JF.JF.JF.JF.JF.JF.JF.JI'-.JI'-.JI'-.JF.J" F.JF.JF.JF.JF.JF.JF.JF.JF.JF.JF F.JF.JF.JI'-.JF.JI-.JF.J.



@ weveL ebmeren @

BerUhre LEVEL €DIT., um deinen eigenen Level zu gestalten. Befolge einfach die nachfol-
genden Anweisungen.

Speicherplatz zum Editieren wihlen

Wahle den Speicherplatz, auf dem du einen neuen Level spei-
chern mochtest. Berthre dazu einfach einen freien Speicherplatz.
Wahle einen bereits existierenden Speicherplatz, um den Level
dort weiterzubearbeiten. Berthre LEVEL LOSCHEN, um einen
gespeicherten Level zu l6schen. Aber vergiss nicht, geldschte
Daten sind unwiederbringlich verloren!

o w'nnnnmml_-wm-uﬂ.) @

Y
1
| |

Baukasten wihlen

Wenn du einen neuen Level gestalten mochtest, musst du dir erst einen Baukasten aus-
suchen. Jeder Baukasten enthalt Charakteristika eines anderen Stockwerks und steht zur
Verfigung, sobald du das entsprechende Stockwerk im Hauptspiel gemeistert hast.
Berthre den Baukasten deiner Wahl aus der Liste. Wahle aus, ob bereits ein vorgefer-
tigter Entwurf vorhanden sein soll oder nicht und berihre dann @ zur Bestétigung.

mmus e

TALEAUGSTEN
TALEAUSTEN S

— 24

Level editieren
Im €ditiermeni kannst du Attribute, Mechanismen und Charaktere platzieren. Wenn du

fertig bist, dann berthre die rote Schaltfléche @ oder dricke START, um das €ditieren
2u beenden.

@ Gesamtansicht

@ <@ Auswahimenii: Wahle Attribute, Mechanismen und
Charaktere aus.

@ @ Editiermenii: Folgende Optionen stehen dir beim Platzie-
ren von Attributen, Mechanismen und Charakteren zur Ver-
fogung:

B Aus dem Level 18schen ® Im Level bewegen

Richtung des Charakters dndern B8 Zuriick zum urspringlichen €ntwurf

@ @ Hauptmenii: Folgende Optionen stehen dir hier zur
Verfigung:
Levelnamen eingeben und speichern
Aktuellen Level testen — €in Level kann nur gesendet oder gespielt werden, wenn du
ihn im TEST SPIELEN meistern kannst. Teste einen selbst gestalteten Level also immer!
€ditieren ohne Speichern beenden

B ® Abbruch: letzte Aktion annullieren
@® @& Zuriick: Letzte Aktion rickgangig machen

(@ Leiste: Diese Leiste leert sich mit jedem weiteren Attribut, Mechanismus und Cha-
rakter. Ist die Leiste leer, kannst du keine weiteren Attribute, Mechanismen oder
Charaktere platzieren.

B Gréfie: Berthre dieses Symbol, um die LevelgroBe zu andern.
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Via Nintendo Wi-Fi Connection kénnen mehrere MARIO vs. DONKEY KONG 2: MARSCH DER
Min-MARIOS-Besitzer selbst Uber grofie €ntfernungen mittels des Internets Spielfunktionen
miteinander teilen.

* Um Nintendo DS-Spiele Uber das Internet zu spielen, musst du zunéichst die Nintendo Wi-Fi
Connection (Nintendo WFC) auf deinem Nintendo DS-System einrichten. Um ndhere
Informationen zur Nintendo WFC zu erhalten, lies bitte in der Bedienungsanleitung, die
diesem Spiel beigelegt wurde, nach.

* Um das Setup der Nintendo WFC abzuschlieBen, bendtigst du ferner Zugriff auf einen PC,
der mit einem drahtlosen Netzwerk (z. B. einem drahtlosen Router) und einer aktiven
Breitband-Internetverbindung ausgestattet ist.

® Solltest du keinen PC mit einem drahtlosen Netzwerk besitzen, bendtigst du einen Wi-Fi
USB Connector (separat erhéltlich). Um ndhere Informationen zur Nintendo WFC zu
erhalten, lies bitte in der Bedienungsanleitung, die diesem Spiel beigelegt wurde, nach.

 Spielpartien, die Uber die Nintendo Wi-fFi Connection erfolgen, haben einen héheren
€nergieverbrauch als gewshnliche Spielpartien. Verwende das Netzteil, wenn du
einem unerwarteten Ausfall der €nergieversorgung bei Nutzung der Nintendo Wi-Fi
Connection vorbeugen moéchtest.

® Du kannst Nintendo WFC-kompatible Spiele auch an ausgewdhlten Internet HotSpots
spielen, ohne weitere €instellungen vorzunehmen.

* Die Nutzungsbedingungen, welche fir das Spiel Uber Nintendo Wi-Fi Connection gelten,
sind in der Bedienungsanleitung der Nintendo Wi-fi Connection nachzulesen oder im
Internet unter support.nintendo.com abrufbar.

Bitte beachte, dass sich das Nintendo DS-System ausschaltet und erneut eingeschaltet
werden muss, wenn €instellungen zur Nintendo Wi-fi Connection veréndert werden.

Um ndhere Informationen zur Nintendo WFC, den €instellungen im Nintendo DS oder eine
Liste mit Internet HotSpots zu erhalten, besuche bitte www.nintendowifi.de.

o) Verbindung zur Nintendo Wi-Fi Connection herstellen

Um die Nintendo Wi-fi Connection nutzen zu kénnen, musst du || Setup der Nintendo Wi-Fi Connection |
1

eine drahtlose Verbindung zum Internet schaffen. Wahle im
Nintendo Wi-Fi-Menii NINTENDO WFC KONFIG., um zur Nintendo
WFC-Konfiguration zu gelangen. Um mehr Informationen zur Nin-
tendo Wi-Fi Connection zu erhalten, lies bitte in der separaten
Nintendo Wi-fi Connection-Bedienungsanleitung nach.

Nintendo Wi-Fi Connection

* Gelingt es dir nicht, eine Verbindung zur Nintendo Wi-Fi
Connection herzustellen, werden ein Fehler-Code und eine fehler-
meldung - hier rechts zu sehen — angezeigt. Wenn das passiert,
lies bitte in der separaten Nintendo Wi-fi Connection-Bedie-
nungsanleitung nach.




@ Nintendo WFC-Meniis @

Wahle im Levelbaustellenmenii NINTENDO WFC, um in das Nintendo WFC-Menii zu

gelangen. Dort stehen dir die unten aufgefUhrten Optionen zur Verfigung.

¢ Die Nintendo Wi-fi Connection betrachtet das Nintendo DS-System und die DS-Karte
als €inheit, sobald die Verbindung hergestellt ist. Um mehr Informationen zur
Nintendo Wi-fi Connection zu erhalten, lies bitte in der separaten Nintendo Wi-Fi
Connection-Bedienungsanleitung nach.

-
Gleiche hier einen Level zum i
1
Versenden ab.

Berthre diese Schaltflache,
um Level von einem freund zu
empfangen.

Berihre diese Schaltflache,
um die Nintendo WFC-Kon-
figuration zu Gndern.

Betrachte hier deinen
freundescode oder gib einen
neuen freundescode ein.

p) ABGLEICHEN

Wahle diese Option, um Level Uber Nintendo Wi-Fi Connection zu
versenden. Berlhre die Level, die du senden mochtest, und dann
ABGLEICHEN. Berthre die Schaltflache # erneut zur Bestatigung
und stelle so einem Freund deinen Level zur Verfigung.

Zum Schutz deiner Privatsphdre solltest du keine persénlichen
Angaben machen, wie zum Beispiel deinen Nachnamen, deine Telefonnummer, dein
Geburtsdatum oder Alter, deine €-Mail- oder Heimatadresse, wenn du mit anderen
kommunizierst.

® emprancen

Unter dieser Option kannst du Level anderer Spieler empfangen.
Sobald du einen Speicherplatz zum Speichern des Llevels gewahlt
hast, berbhrst du EMPFANGEN, um die Verbindung zur Nintendo
Wi-fFi Connection herzustellen. Wahle eine Seite aus und dann
den level, den du gerne herunterladen mochtest. Den herunter-
geladenen Level kannst du in der Levelbaustelle (Seite 22) spielen. Um den Level eines
freundes empfangen zu kénnen, muss sein freundescode registriert sein (Seite 30).

@ wrc-FrEUNDE

Unter der Option WFC-Freunde kannst du deinen eigenen freundescode einsehen oder
einen neuen eingeben. Dein freundescode besteht aus 12 Ziffern, die zufallig zusammen-
gestellt werden, sobald du zum ersten Mal eine Verbindung zur Nintendo Wi-Fi Connection
herstellst. Sobald du den freundescode des anderen Spielers registriert hast, kannst du
Level aus seiner Liste herunterladen.

Dies ist die liste aller freundes- (Seite 30)

codes, die du registriert hast. Du
r ABGL. (Rbgleichen)

kannst maximal 60 freundescodes
registrieren.

Aktualisiere deine WFC-Freundes-
| liste.

Berthre diese Option und wéhle dann einen Nomen deiner
WFC-Freunde, um dessen Freundescode zu |6schen. Aber denke
daran, dass geléschte Daten unwiederbringlich verloren sind!

$)
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Einen Freundescode registrieren Dein Freundescode

Offne das WEC-Freundescodemenii und berthre das HINZU.Feld. s
Dann kannst du den Namen und freundescode der gewinschten ;

Person registrieren. Dein freundescode wird auf dem Topscreen
im WFC-Freundescodemenii angezeigt. (0[a)z)0) BEEE
Um deinen freunden Zugang zu deinen Leveln zu ermoglichen und %
zur Aktualisierung eurer Daten, mUssen du und dein freund eine
Verbindung zur Nintendo WFC herstellen und eure Level abglei-
chen. Wird zum Status deines freundes diese Nachricht einge- v
blendet: DIESER FREUND HAT SICH NOCH NICHT MIT DER NINTENDO
WFC VERBUNDEN UND SOMIT AUCH KEINEN FREUNDESCODE, musst
du warten, bis er seine Level abgeglichen hat. Dann musst du
erneut eine Verbindung zur Nintendo UFC herstellen und deine
Level abgleichen, damit eure Daten aktualisiert werden kénnen.
€s konnte sein, dass ihr mehrmals die Verbindung wiederherstel-
len mUsst, bis alles bestdtigt ist, also bitte nicht aufgeben! Sind

eure Level abgeglichen und zum Status deines freundes wird diese Nachricht einge-
blendet: DU HAST FUR DIESEN FREUND KEINEN FREUNDESCODE EINGEGEREN oder wird
ein 12-stelliger freundescode angezeigt, dann misstet ihr beide Zugang zu den abge-
glichenen Lleveln des anderen haben.

* Wenn du dich mit dem Internet verbindest, wird der Name, den du zu einem freundes-
code eingegeben hast, automatisch mit dem Spitznamen ausgetauscht, den sich die
Person im Internet gegeben hat.

Freunde finden

Wenn du Level Uber die Drahtlose DS-Datentbertragung versendest, wird deiner UWFC-
freundesliste ein Name zugefigt. Selbst wenn du bei der Nutzung der drahtlosen Ver-
bindung keinen freundescode besitzt, kannst du dennoch Informationen Uber deinen
freund speichern.
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Drahtlose DS-Dateniibertragung
[Emzelkarte Splel)

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

Erforderliche Bestandteile

Nintendo DS-System . ..............ccocoviiiiiiii... Eines pro Spieler
MaRio vs. DONKEY KONG 2: MARScH DER MiNI-MARios DS-Karte .. Eine
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-Mentibildschirm. Sollte der AUTO-MODUS aktiviert
sein, wird der nédchste Schritt tibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihre die MARIO VS. DONKEY KONG 2: MARSCH DER MINI-MARIOS-Schaltfléche.

4. Folge den Anweisungen auf Seite 20.

Gast-System

1. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Der DS-Meniibildschirm 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 MARIO VS. DONKEY KONG 2: MARSCH DER MINI-MARIOS-Schaltfldche.

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

5. Folge den Anweisungen auf Seite 20.

Drahtlose DS-Datenibertragung
[Multl K'arten Splel]

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

Erforderliche Bestandteile
Nintendo DS-System .. ........... ...t Eines pro Spieler
Manrio vs. Donkey Kong 2: MarscH DER MiNi-MARios DS-Karte .. Eine pro Spieler

Erforderliche Schritte

1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karten korrekt
in die Kartenschlitze.

2. Schalte alle Nintendo DS-Systeme ein. Wenn als Start-up-Modus des Nintendo DS-Systems der
MANUELLE MODUS aktiviert ist, erscheint der DS-Mendibildschirm. Sollte der AUTO-MODUS aktiviert
sein, wird der néchste Schritt tibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihre die MARIO VS. DONKEY KONG 2: MARSCH DER MINI-MARIOS-Schaltfldche.

4. Folge den Anweisungen auf Seite 23.

Hinweise zur Herstellung einer Drahtlosen DS-Dateniibertragung

Beachte bitte folgende Hinweise, um den bestmdglichen Ablauf zu erzielen:

Das [E-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,
z. B. in Krankenhéusern 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.

P

’ N
] . fOMeter 3
))) 1 oder weniger weniger (((
’ /
NN -,

e it [oge Joge g e e Jogs oo Jogs (g oo s Joge Jogs T e oo Jogs g oo s T g s Jog e fige e foge g Jogs (g Jogs (g oo Jid e foge Joge T e Togs g Jogs T e Joge e Juas s Jus Ju



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

Ubertragung reibungsloser.
0 1 2 3

Schwaches Starkes
Signal ¢———  » Signal

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

Fir ein eil dfreies Ergebnis, beachte 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 iiberschreiten.

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

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

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