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MartorM hat Papa Donkey KongTM eingeschlossen. und Junror muB sich
durch einen tückischen Dschungel schlagen. um ihn zu befreren lm Wett-
laul mit der Zeit klettert und spnnql er zwischen den Lianen und vermeidet
gelâhrliche Kreaturen all dies, um ernen blinkenden Schlussel zu er-
reichen, mit dem er seinen Papa befreien kann. lst Junror erlolgreich.
wechselt die Szene. Junior muB Schlùssel an langen Ketten hochschieben.
wober er wrederum cleveren Angreifern auswetchen muB Hat er auch
drese Aufgabe bewàltigt, muB er wieder in die Lainen kletlern dresmal rst
es aber schwierrger I Dann kommen schlieBlich die schwrmmenden lnseln.
Kannst Du Junior helfen. seinen Vater zu retten ?

TV-cerat

U&dragungs''q
8ed ienungs-

fur Spieler 2
Cassetleo

O

SchlieBe die Console
mit dem Ubertragungs-
kabel am TV-Gerât an

SchlieBe den
Transformator an der
Console an.

O Verbinde den

RESET.
Schalier

Cas*tren'
schâchl

a

a

Translormator mit einer
220 V-Steckdose.

Schalte das TV-Geràt ein und stimme es aut Kanal 3 oder 4 im
VHF-Bereich ab.

Achte stets daraul, daB die Console ausgeschaltet ist - aul
"OFF" beim EIN/AUS-Schalter -, bevor Du eine Cassette aus-
wechselst !

Steuer-
knüppel

BEAGIITE: 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.

Gcbrauch dcr Zahlcntrstatur und dcs Stcucrknüppels
bci llonkcy Iong Jr.rr

1. ZehlGntedatur: Mit den Knôpfen 1-8 kannst Du Dein Spiel vorher
auswàhlen.

2. §tcuertnüppcl: Die meisten Bewegungen von Junior werden mit
dem Steuerknüppel durchgef ührt.

Xlrttcrn:
Wenn Junior an einer Liane oder Ketle ist, klettert er hoch. wenn
man den Steuerknüppel nach oben drÜckt. DrÜckt man den Steuer-
knüppel nach unten, klettert oder rutscht Junior eine Liane oder
Kene hinunter. Wenn Junior an einer Liane oder Kette ist und man
druckt den Steuerknüppel nach links oder rechts, schwingt Junior
von einer Liane oder Kene zur anderen

Ecnncn:
Wenn Junior steht und man den Steuerknùppel nach links oder
rechts drückt. rennt er nach lnks oder rechts.

3. lltiomlnôpla: Durch Druck auf einen der beiden AktionsknÔpfe
springt Junior. Wenn Junior steht, wâhrend man auf einen der
Aktionsknôpfe drùckt. springt er im Stand. Er kann aber auch im
Laulen springen. ln der Szene mit den schwimmenden lnseln kann
Junior im Laulen auf die schwimmende lnsel springen. Wenn ein
Aklionsknopf gedrückt wird. wàhrend Junior dte schwimmende
lnsel berührt. macht er einen Super-Sprung.



BEIGHTE: 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
Drùcke den "Reset"-Schalter und der Titel der Casseile erscheint
auf dem Bildschirm. Anschlie8end kommt automatisch die Spiel-
auswahl-Tabelle. Spielalternativen gehen von 1-8 (Spiele 1-4 sind
lür einen Spieler und Spiele 5-8 sind {ür zwei Spieler). Wàhle eine
dieser Môglichkeiten durch Druck aul die entsprechende Zahl der
Taslatur einer Bedienungseinheit.

§chritt 2: Fertig zum Xlettêln
Junior starlet 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 hinüberzulauten. PaB' auf die roten und blauen
Krokodile auf , die Junior auf Lianen und Plattformen suchen. Berühre
eine Frucht direkt über ihnen. damit sie herunterfallen und die Kro-
kodile vernichten.

Schritt 3: Greif'den Schlüssel
Junior muB den glânzenden Schlùssel in der oberen Mitte des Bild-
schirms ergreifen, aber MariorM schickt ein Krokodil nach dem ande-
ren, um ihn daran zu hindern. LaB' Junior bis zur hôchsten plattform
,ennen, springen und klettern. Wenn Du den Schlùssel nicht erreichst
--d auJ MariorM stôBt, ist Dein Junior aus dem Spiel und ein neuer
Junror muB von vorne anfangen.

Schlitt rl: Bonus !
Wàhrend Du kletterst. auft die Bonus-Anzerge. Wenn Du den blin-
kenden Schlüsselerreichst. wird die angezeigte Zahl zu Deinen Punk-
ten gezàhlt. Aber die Zeit kann auch gegen Dich arbeiten. \{enn
Junior es nicht schattl, den Schlussel vor Ablaul des Bonus zu errei-
chen, wird er vernichtet. Ein Warnton weist Dich daraul hin. wenn die
Zeit knapp wird
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Schiltt 5: f,etten-Ghamp
Nun, da Du den Schlüssel hast, kommt die nâchste Autgabe. Junior
muB die Schlüssel die Ketten hinau{ in die jeweiligen Schlôsser schie-
ben, um seinen Papa zu befreien. Die Krokodile iind immer noch hin-
ter Junior her. Aber Mariorv hat noch einen neuen Trick: er sendet
angritfslustige Geier aus. die von Mario's Plattform ausschwàrmen,
um Junior an den Ketten zu greifen. LaB'Junior nicht in die Fânge der
Gerer geraten. Und vergiB' nicht die beiBenden Krokodile.

Schritt 6: Zum zrêitsn ltal
Du meinst, Du wàrst ganz schôn clever ? Hier kommt noch eine Uber-
raschung. die Lianen müssen noch einmal erklommen werden -
wobei noch mehr Angreifer Junior verfo.lgen.
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§chritt 7: lloch- und Ueitsprungübung
Nach erfolgreichem AbschluB der zweiten Lianen-Mission kommen
schlie8lich die unglaublichen schwimmenden lnseln.
Junior làngt wieder unten links an. Aber diesmal muB er zum Start auf
eine schwimmende lnsel springen. Drücke einen Aktionsknopf, wenn
Junior eine lnsel berührt. Springt er gerade, führt er einen Super-
sprung aus ! Versuche, auf einer der beweglichen Plattlormen zu lan-
den und springe dann an eine der sich bewegenden Ketten. PaB'auf,
daB Junior nicht mil dem Kopf gegen eine Plattform rennt, das wùrde
ihm weh tun.
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Schritt 8: Uôgcl und Eier
Bei dem Kettenlôrderband erscheinen auch noch SpukvÔgel. ln den
SchwierigkeitsgÂden2-4lassen sie Eier lallen, um Junior zu vernich-
len. Klenere ùber die Vôgel und bringe sie durch herabfallende Früch-
te aus dem Spiel. Schwinge ganz nach rechts, um die hôchste Platt-
form zu erreichen. Versuche dann, den Schlüssel zu bekommen.
Wenn Junior stürzt, kann er eine Kette greifen oder von der lnsel sprin-
gen. Versuch' es dann nochmals !

Schiltt 9: lloch einmal !
Die Dschungelaktionen werden immer wilder. Die Aulgaben wieder-
holen sich, werden aber jedesmal schwieriger. Wie lange kannst Du
durchhallen ?

Schritt 10: lleubeginn
Drücke '. um das gleiche Donkey Kong Jr.rM-Spiel zu wiederholen.
Drùcke É , um die Auswahllabelle au{ dem Bildschirm erscheinen zu
lassen.
BEAGIIIE: Der "Beset"-Schalter der Console lôscht alle Eingaben aus
dem Computer Er kann Jederzetl betàtigt werden. um ein neues Spiel
zu beginnen. oder auch bei einer Fehlfunktion.

lktior Punllr
Uber ernen Angrerler spnôgen 100

M 1 e nem Sprung uber zwe oder
mehrere Angrerfer spfingen 300
Sch ussel rns SchloB slecken
(Kenenszenel 200
Fruchl pflucken 400
Anqrerier durch Fruchl
vernrchlen 800
Zwer Angrerler durch dreselbe
Fruchl vernrchten 1 200
Drer oder vrer Angrerler durch
dreselbe Fruchl vernrchlen 1 600

Bonus-Punkte
Wenn erne Mission durchgeführt ist. bleibl die Bonus-Anzeige stehen.
Die verbleibende Zeit wird zu Deinen Punklen gezàhlt.

Bonus-Juniors
Du bekommst einen Bonus-Junior, wenn Du '10.000 Punkte errercht
hast

Diese klerne Anleitlrng vermrttell Dir nur die Grundkenntnisse, um
Donkey Kong Jr rM spielen zu kônnen. Du wirst schnell heraustinden,
daB in dieser Cassette so viele Details stecken, daB jedes Spiel eine
neue Herausforderung und neuen SpaB bringt. Probiere die unter-
schiedlichslen ïechniken aus und viel SpaB.


