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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN,
DIE SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER
SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH !

Dieses Qualitdtssiegel ist die
Garantie dafiir, daf3 Sie
Nintendo-Qualitat gekauft haben.
Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele
oder Zubehor kaufen, damit Sie
sicher sind, daf3 alles einwandfrei
zu Threm Super Nintendo
Entertainment System paft.
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NmTe
uahtats
Slege

Wir freuen uns, daB Du Dich fir die DONKEY KONG COUNTRY™
Spielkassette fur Dein Super Nintendo Entertainment System™
entschieden hast.

Wir schlagen vor, daB3 Du Dir diese Spielanleitung griindlich % einer dunklen und stiirmischen Nacht
durchliest, damit Du an Deinem neuen Spiel viel Freude hast. 3 Los geht’s
HebeGD':'ri Tjses Heft fu; sr:atere:s Nachs:hlagen hgtljt auf. % CortrollerFinktionen
ACHTUNG: Wird das Gerit in schneller Folge ein- und ausgeschaltet, kann es R ;
passieren, daf8 der Batteriespeicher des Spiels geléscht wird. Vermeide i3 De'r Konig des Urwalc'is. Donkey Kong.
daher bitte ein unnétiges Ausschalten des Spiels, ohne vorheriges Speichern : Sein erster Auftritt: Diddy Kong
des Spicistandes. 3 Von Fasserm y [

Da war doch

/~ Was sollen die ganzen Hinweise
[ und wieso ist die Anleitung so dick?

Das hétte man nicht gebraucht, wenn
\ das Spiel qut ware, oder? /
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Gewitterwolken hat-
ten sich Uber der Insel
zusammengebraut.
Der starker werdende

Wind peitschte die

D Palmen und kiindigte
K so das dro-

hende Un-

das die Insel

wetter an,
von Donkey
Blitze erhellten die
Nacht und jeder Be-
H&auschen verkrochen zu haben. Nur ein kieiner Affe, mit Namen
Diddy Kong, kauerte zitternd und veréngstigt vor einem Baum-

UND ST
RM. Kong schon
bald errei-
O.{‘ E: chen wiirde.
II wohner der Insel
schien sich in seinem
haus. Es war das Haus von Donkey Kong und Diddy sollte dessen
Bananenvorrdate bewachen!

Noch genau konnte er sich an die Worte seines grof3en
Kumpels erinnern: ,Diddy, dies ist Teil deines Heldentrainings! Be-
wache das Bananenlager bis heute um Mitternacht, dann werde
ich dich ablésen, Kumpel!*

Cool, Donkey hatte ihn Kumpel genannt. Das war ein gutes
Gefiihl, auch wenn er im Moment ganz alleine war. Alleine mit den
Gefahren, die sich hinter jedem Busch und jeder Palme verbergen

konnten... und auch verbargen! Denn die Kremlings, démliche
Reptilien, die ebenfalls eine Vorliebe flir Bananen haben, waren
auch diese Nacht wieder unterwegs. Wieder einmal war die gré3-
te Bananenplantage der Insel, vielleicht sogar der Welt, ihr Ziel.
Bananen. Bei dem Gedanken an diesen goldgelben Vitamin-Schatz
vergaf3 Diddy fast die Lage, in der er sich befand. Erst ein Ra-
scheln in einem der benachbarten Busche lief ihn wieder auf
den Boden der Tatsachen zurlickkehren.

J1-i-ist da jemand?“ stammelte der Kleine und schaute
dabei in die Dunkelheit. Doch auf eine Antwort wartete er ver-
gebens. Stattdessen blinkten nach und nach immer mehr Augen im
Dunkel auf... Augen der Kremlings! Ehe Diddy reagieren konnte, war
es bereits geschehen, eine ganze Horde von Kremlings fiel (iber den
Kleinen her. Das war zuviel fiir Diddy, vor Schreck wurde er
ohnmachtig. Das letzte, was er horte, waren die Stimmen der Krem-
lings... ,Esss issst der Kleine... VerschlieBt ihn in dem Fasss und rolit
ihn in den Busssch... Nun gehéren die Bananen unsss! Das Faf
schiof sich und Diddy spiirte, daf8 er in einem Faf3 durch den Ur-

wald rollte und schlieBlich irgendwo liegen blieb.

Ungestort konnten die Kremlings nun das fruchtige Gold auf
ihre Wagen laden und damit entkommen. Die einzige Spur, die zu-
rlickblieb, waren einige Bananen, die den Entfiihrern auf der Flucht
vom Wagen gefallen waren...

«Donkeeeey Kooong!“ Der laute Schrei lie Donkey Kong
aufschrecken. Es war bereits Morgen. Er muBte verschlafen haben,
denn eigentlich wollte er ja um Mitternacht Diddy ablésen. ,Don-
key Kong!“ Erneut rief jemand seinen Namen. Die Stimme kam von

unten und gehorte Cranky Kong, dem alten Haudegen, der einst
schon Mario argerte, als er dessen Freundin Pauline entfiihrt
hatte. Er war weit herumgekommen und hatte viel erlebt, doch
auf seine alten Tage war er nach Donkey Kong Island zuriick-
gekehrt und hatte sich hier zur Ruhe gesetzt.

Donkey Kong rappelte sich endlich
auf. Er muf3te am Abend zuvor wohl ein
Glaschen zuviel von dem leckeren Bana-
nenlikor getrunken haben. Noch etwas
benommen zog er seine Krawatte an und
begab sich nach unten, wo sein Grof3vater
Cranky ihn bereits erwartete.

«Was soll denn das Ge-
schrei?! Ich habe ja schlielich kei- ,
ne Bananen in den Ohren!‘, be- =

grite Donkey seinen Grofivater. il’ " K




gelassen.

Skeptisch betrat Donkey das riesige Lagerha
te, seinen Augen nicht zu trauen. Wo gestern noch hunder ,jq
tausende von leckeren Bananen lagerten, lagen heute nur noch
einige zertretene Bananenschalen. Deutlich sah man noch die

FuBabdriicke der Tater... Reptilienabdriicke... Kremlmgab-

driicke! Was hatte das zu bedeuten und wo war Dlddy”

+Falls Du Diddy suchst, der ist auch verschwunden"‘

Die Stimme des Alten hatte plotzlich einen vorwurfsvollen

Klang. ,Das hast Du nun davon, da8 Du Deine Verantwortung

vernachlassigt hast und Deinen Freund Diddy mit der Bewa-

chung beauftragt hast! Zu meiner Zeit wéren wir stolz gewe-
sen, im Regen eine Hitte bewachen zu durfenyNicht zuletzt
deshalb, weil uns das eine weitere Anifmationssequenz ein-

gebracht hatte...” '

Donkey Kong stand wie angewurzelt da und konnte das
Geschehene nicht begreifen. Er schien Cranky gar nicht zu-
zuhoren. ,Diddy... verschwunden:.. mein Freund Diddy!“ mur-
melte der Gorilla vor sich hin.

Pi6tzlich aber legte sich seine Le
thargie. Entschlossen blickte er auf, schrie: !
.Dafiir werden die Kremlings bezahlen!* (ﬂ'&
und schlug sich dabei mit den Handen auf "™ { 2
seine machtige Brust. Das hatte er einmal in s
einem Tarzan-Film gesehen und es hatte |
ihm gut gefallen... :

«DU willst den Kieinen befreien und Dir
alle Bananen wiederholen?!" fragte Cranky
zbégernd. ,Was ist denn das fir eine Aufga-

be?! Zu meiner Zeit war da immer-noch ein: .
schreiendes Méadel, das gerettet werden y &
wollte im Spiel...“ :

Niemals hatte ich Diddy allein lassen diirfen! Er hat doch
alles nur gemacht, um mir zu imponieren. Doch er war noch nicht
soweit, auch wenn er das Zeug zum Helden besitzt. Er ist schnell,
geschickt und hat Herz...*

Also, wenn Du mich fragst, bist auch Du noch nicht so-
weit. Du wirst'nie so populdr werden, wie ich es einst war. Da-
mals standen die Leute Schlange, um meine Spiele zu spielen.

Meinst Du im Ernst, daf3 Du auch nur zehn Leute findest, die
Dein Spiel spielen? Ha, da kann ich doch nur lachen!*

" Donkey Kong wurde sauer. Normalerweise lieB er die
Spruche von Cranky einfach so uber sich ergehen, aber diesmal
war Cranky zu weit gegangen. ,Was bildest Du alter, verkalkter
Rentnergorillag.Dir eigentlich ein?! Nur, weil Du nichts anderes als
Deine vorsir)tflutlithen 0,5 M-Bit Spiele kennst und immer noch in

Deinen steinzeitlichen Sounds und Grafiken lebst, mu ich das

nicht auch tun! Dieses Abenteuer hat 32 M- Bit, digitale Sounds

und computergerenderte Animationen, aber warum erzahle ich
Dir das eigentlich...ich habe wichtigeres zu tun, ich mu8 meine
Bananen und vor allem Diddy retten!” Wiitend stiirmte Donkey in
den Dschungel, um sich auf die Suche zu machen. Cranky schaute
ihm nach...

+Hmef geht tatsachlich los, um Diddy und seine Bananen
| zu retten... keine Prinzessin, die gerettet werden
‘muB... merkwiirdig, die heutige Jugend! Vielleicht
. solite ich ihm hinterher gehen, sicher wird er meine

~ Hilfe brauchen...”

Lies das nicht, es ist
nur die langweilige
Geschichte!




Los geht’s!

Es ist einfach, das Spiel zu beginnen. Stecke cinfach das Gorillamodul in Deine
Konsole und schalte Dein Super Nintendo cin. Nach dem Titelbild und den
Copyright-Infos gelangst Du in das Optionsmenii. Hier kannst Du ein bereits
angefangenes Spiel laden oder auch Iéschen. Auierdem bestimmst Du hier,
welche Sprache im Urwald gesprochen werden soll, englisch, franzésisch oder
deutsch. Wenn alle Optionen Deinen Wiinschen entsprechen, driicke START!

Ein oder zwei Affen?

Donkey Kong Country kannst Du alleine oder mit ei-
nem Freund spielen. Im Zwei-Spieler-Modus wird
zwischen CONTEST und TEAM unterschieden. Wahist
Du CONTEST, so spielen Du und Dein Freund hinter-
einander und |hr konnt feststellen, wer von Euch die
meisten Level in der kiirzesten Zeit schafft. Im TEAM-
Modus spielt Ihr zusammen, wobei einer von Euch
Donkey Kong steuert und der andere mit Diddy Kong
durch den Dschungel streift. Eine hervorragende
Méglichkeit Gbrigens fiir unerfahrene Spieler, das

Abenteuer mit einem erfahrenen Spieler zu bestreiten,

AR, i . Vit
Barrel;.Cannon' Canyon .
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° FUNKY KONG

° CANDY KONG

* KREMLINGS!

" DEINE POSITION

Ubersichtskarte
Die Kremlings haben Donkeys Bananen gestohlen und nun ist er auf dem Weg, sie wiederzuho-
len. Nur Du kannst ihm dabei helfen. Auf der Ubersichtskarte wird Dir nach jedem Level Deine
Position, Dein ndchstes Ziel und der Aufenthaltsort der Kremlings angezeigt.

Auflerdem siehst Du, wo sich die Hiitte Deiner Familienangehdrigen Cranky,

Funky und Candy Kong
befinden. Sie werden
Dir auf verschiedene
Arten behilflich sein.
Wenn Du sie naher
kennenlernen willst,
lies Seite 26!

Glaub kein Wort von dem,
was hier steht. Ich kenne
nur swei Orte auf der Insel!

h
3 “\\\\\

Der Game-Screen

Du vermifit eine Punkteanzeige, cine Energicanzeige und cine Geschwindig-
keitsanzeige und fragst Dich, wo sie sind? Nicht im Bild und das ist auch gut
so! Wire es nicht cine Schande, die schonen Landschaften durch damliche
Anzeigen zu verschandein? Wenn Du Bananen, cin Extra-Leben oder andere
Sachen cinsammelst, erscheint die jeweilige Anzeige fiir kurze Zeit und
verschwindet dann wieder. Hier sind cinige der Anzeigen, die Du sehen wirst:

BANANENZAHLER
Gibt die Anzahl der gesammelten

]
Bananen an. Fir 100 Bananen gibt ‘f
es ein Extra-Leben! J

K-O-N-G BUCHSTABEN
Setzt Du diese Buchstaben in richtiger Reihenfolge in einem Level zusammen, erhéltst Du
ein Extra-Leben. N

IO N G |

KONG BALLONS
Zeigen Dir an, wieviele Gorillas Du noch zur Vérfiigung
hast.

Fir Leute, die es wieder einmal nicht abwarten kénnen,
gibt es auf Seite 18 mehr zu diesem Thema!




Controller-
Funktionen

Oh Mann! So viele
Tasten und Knopfe! Zu
meiner Zeit mufte man
nur auf einen Knopf
driicken!

-

=% SUPER NINTENOD

ie Controller-Funktionen im Spiel sind recht
einfach gehalten, damit Du voll und ganz \
die Urwaldatmosphére genieflen kannst und A
Dich nicht standig fragen muBt, ob Du nun auch
auf den richtigen Knopf gedriickt hast. Sicher
wirdest Du die Funktionen auch selbst heraus-
finden, doch damit uns niemand nachsagen kann

A

<

.
* A.-KNOPF
e Um von einem Deiner
i 4 tierischen Freunde ab-
g Sl g zuspringen.
% ; o o Um zwischen Donkey
e L . s g 7 und Diddy zu wechseln.
wir wiirden keine verniinftigen Spielanleitungen schrei- . . o *B-KNOPF *Umim Zwei-Spieler-
ben, hier die Erlduterungen. Einige der Moves funktionieren ‘. o oSpringen dus zwischen den
librigens nur in bestimmten Spielsituationen . Y.KNOPF e ehwitmen 32'2:52;?&'2"1 zu
SELECT . o Zum Rad- oder Purzelbaumschlagen.
Tag-Team-Action ‘. o Wird der Knopf gedrtickt gehalten, rennt der Affe
o Schalte zwischen e e Driicken, um ein Faf3 aufzunehmen, loslas-
Donkey Kong und . sen, um das FaB wegzuwerfen
Diddy Kong hin und her. 2 e Gedriickthalten, um Lianen
o Im Zwei-Affen-Modus ° schneller hochklettern zu kénnen
kann hier zwischen e  oDriicken und gleichzeitig das
Spieler 1 und Spieler %, Steuerkreuz nach unten halten,
2 gewechselt werden. L4

um eine Hand-Klatsch-Attacke.
START auszufiihren,

o Na was schon? PAUSE!

Auch Expresso beschleunigt beim Driik-
RAMBI

ken des Y-Knopfs, doch Vorsicht, er
Wenn Du auf Rambi reitest,

ENGUARDE
trégt seinen Namen nicht zu Unrecht. Mit
Y dem B-Knopf bringst Du ihn zum Sprin- WINKY
kannst Du das Rhino mit dem gen und mit der gleichen Taste kannst
y Y-Knopf beschleunigen und Du auch seine Flligel bewegen, wenn er
10 mit B zum Springen bringen.

Wenn Du auf dem
Mit dem B-Knopf vollfiihrt Winky
gerade in der Luft ist.

Schwertfisch reitest, kannst Du ihn
durch Driicken des Y- oder B-Knopfs

Superspriinge. beschleunigen. Auf diese Weise kann

er auch Gegner pieksen.

11



ier ist er, der King des Swings, der
Thrilla Gorilla, der Affe ohne Giraf-
fe, der einzige und wahre Donkey l(ong! Und
obwohl er ein Verwandter des klassi
Spielhallen-Kongs ist, ist er doch ganz anders. Er
hat ein anderes Aussehen, neue Moves und eine ganz
andere Einstellung. Er ist cool, denn er ist Kong!

DONKEY KONGS MOVES

JUMP

Tja, was ware ein Jump’n’Run-Spiel ohne das Springen? Es ermdg-
licht Donkey Kong zum einen die Erforschung der gesamten Insel
und zum anderen kann er damit einigen Gegnern Kopfzerbrechen
bereiten... im wahrsten Sinne des Wortes.

RENNEN

Haltst Du den Y-Knopf gedriickt, kommt Dein Gorilla in Fahrt. Wenn
er rennt, kann er nicht nur den Gegnern leichter entkommen, er
kann auch weiter springen, wenn er mit einem entsprechenden
Anlauf losspurtet.

e SCHWINGEN ) 15
An Lianen hin und her schwmgen
gehort zu Donkeys Lieblingsbeschafti-
gungen. Du mugt dabei nur den B-Knopf
driicken, die Liane schnappt er sich allei-
ne. Mit gedriickter Y-Taste geht’s noch
schneller rauf und runter an den Lianen.

12

ROLLEN

Benutze diesen Move, um Donkey in die
lebendige Bowlingkugel zu verwandeln.
Auf diese Weise walzt er fast jeden
Gegner platt.

SCHWIMMEN

Als Inselbewohner ist er natirlich
das Schwimmen gewohnt. Mit dem
B-Knopf bewegt sich Donkey unter
Wasser vorwarts.

FASSER WERFEN

Mit Leichtigkeit kann Donkey die Fasser hochheben und sie dann tiber seinem Kopf
tragen. Druckst Du den Y-Knopf, nimmt er das Fa8 auf und hélt es so lange, bis Du
den Knopf wieder losld3t. Dann erst wirft er es. Driickst Du das Steuerkreuz nach
unten, wahrend Donkey das Faf loslaBt, stellt er es

wieder ab, ohne daf3 es kaputt geht.

AFFENSTARK!

Daf Donkey Kong nicht gerade ein Leichtgewicht ist, kann man sehen. Doch sein Gewicht
kommt ihm an vielen Stellen des Spiels zugute. Oftmals findet er namlich porése Boden-
partien, die sich 6ffnen, wenn er aus einer gewissen Hohe auf sie springtim:Boden findet er

dann meist nutzliche Items, die ihm dabei behilflich sein kénnen, vei
Doch Donkey kann noch mehr. Haltst Du das Steuerkreuz nach unten |
zeitig den Y-Knopf, volifilhrt Donkey eine kraftvolle Arm-Attake, mit der er ch
bezwingen kann, sondemn auch Dinge sichtbar machen kann, dle sich im Boden verbergen

13
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Sein erster Auftritt:

Auch wenn er es nie zugeben wiirde,
Diddy ist der groB8te Fan von Donkey
Kong. Sein erklirtes Ziel ist es, einmal so be-
rithmt zu werden wie sein groBerer Kumpel. Das
Zeug dazu hat er, das sagt auch Donkey. Der Kleine ist
schnell, beweglich und geschickt. AuBerdem ist er sehr

ehrgeizig. Nur eines miiSite er noch werden... gréoBer!

DIDDY KONGS MOVES

RADSCHLAGEN
Diese Attacke ist sein Markenzeichen.
Auch wenn er mit seinen Radern
nicht ganz soviel erreicht, wie
Donkey mit seiner Rollattacke, -
reicht es doch fur den einen 7
oder anderen Gegner.

~
&

SPRINGEN

Diddy ist kleiner und leichter und kann
dadurch etwas weiter springen als sein Kumpel
Donkey. Auf manche Gegner muf er ofter springen, als sein grofer Freund.
RENNEN
Besonders schnell lauft Diddy, wenn Du den Y-Knopf gedriickt héltst.

SCHWINGEN

Wie allen Affen, gefallt das Schwingen
auch Diddy sehr gut. Driicke den B-
Knopf, damit Diddy die Liane loslat
und zur nachsten springt. Haltst Du
den Y-Knopf gedriickt, rast er die
Liane hoch und runter.

oo

SCHWIMMEN

Diddy liebt das Schwimmen. In Wasserleveln ist
er sicherlich der bessere Affe, denn er ist kieiner
und wendiger.

FASSERWERFEN

Im Fasserwerfen ist Diddy genauso gut wie
Donkey Kong, abgesehen davon, daf er
noch zu klein ist, um die Fasser Uber dem
Kopf zu tragen. Er schleppt sie vor sich her.

=~

N

KLEIN, ABER SCHNELL!

Diddy ist kleiner als Donkey Kong und nicht so stark. Doch das hat auch
seine Vorteile, nicht zuletzt deshalb, weil die Gegner ihn nicht so leicht
treffen konnen wie seinen grofieren Freund. Besonders in Wasserleveln
ist seine kleine Grofie von Vorteil, denn hier ist er wendiger und schnel-
ler als sein Kumpel. Auch die Tatsache, daf3 er das Fa3 vor sich trast,
muB nicht von Nachteil sein, denn so findet er eher versteckte Ein-
gange.

EIN DYNAMISCHES DUO .....
Zusammen bilden die beiden Gorillas ein
starkes Team. Wenn Du im Spiel beide
Affen hast, steuerst Du einen von
ihnen, wahrend der andere sei-
nem Freund hinterher lauft.
Drickst Du nun die SELECT-
Taste, klatschen sich die bei-
den ab und nun steuerst Du
den Affen, der eben noch hin-
terher lief. Dieser Wechsel ist
an vielen Punkten im Spiel sinn-
voll, denn fir manche Stellen eig-
net sich Donkey Kong besser, fiir
andere Diddy Kong.

15
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Von Fissern und Tonnei\g

Sowohl Donkey, als auch Diddy Kong kénhen Fasser auf-
heben und auch werfen. Doch auf der Insel
Gorillas gibt es verschiedene Arten von Fasse
terschiedliche Funktionen innchaben.

@) passer

Diese gewohnlichen Féasser elgnenﬁet\
Wurfgeschosse, um lastige Gegner lo"s"z
die mit Stahlbandern umfaBt sind, tiberroliem
und zerschellen dann an der nachsten Wand.

(B)

Die TNT-Fasser haben es in sich! Sie besiegen nlcht"Mﬁg% i

rollegd(grch das ganze Level,
) en Sie erst einmal in Fahrt

er platt. Es lohnt si c

och auch flr
nenscharfe Fahrt quer
Level nutzenWirf das Faf3

Jeden Gegner, sondern sprengen auch verborgene Ein-
gange auf, Wenn Du ein TNT-FaB wufst;"%qS iert es so-
fort. Tragst Du es jedoch und stellst es da

—
das Steuerkreuz nach unten driickst und dann den’® —— —
Knopf loslaBit, explodiert es erst einige Sekunden spate
eine Zeitbombe also.

Kanonenfssser ¢ Bgis

uberbrucken tlefe Abgriinde. Dle Af?{ en we%&% %’ﬂ%
Fassern befordert, sobald sie in sie hineinspringen. Es gibt
zwei verschiedene Arten von Kanonenfassern. Bel den
regularen Kanonenfassern (D) mu man den Absch st
bestimmen, indem man den B-Knopf driickt, DigSc '?'L N 2
rigkeit dabei besteht darin, daf sich diefasser
und daf3 meist in verschiedene Richtungen. Hier ist
also ein gutes Timing von Yorteil. Der zweite Typ der
Kanonenfasser, gekennzeichnet durch ein welﬁes
Exploswnssymbol befordert die Affen auto

In Fassern dig\mm dem DK-Loge.versehen sind,

ist Dein Ktim e‘i versteckt, falls Du ihn nicht
. schon befreit hast‘%smelst Du bereits mit beiden
Affen, funktlonleri\das Fa wie eines der re-

Vel zuriickkeh-
ren, um Extra-

Leben zu ho- |, gularen Fasser.
len, Diddy zu . i b
Dy Die Sternenfasser wirst Du ebenfalls in
befreien oder 7
Candy Kongs Speicherstelle antreffen.
nochmals nach ¥ : ; i
Hier kannst Du Deinen bisherigen
verborgenen ¢ 2 B .
SR Spielverlauf abspeichem. Es konnen bis
Eingangen zu g :
Al zu drei Spielstande gespeichert werden.,

en Dabei walzen sie alle it

17
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Da war doch

noch’was!

BANANEN!
Die leckeren gelben Bananen, das Gold des Dschun-

gels, haben gleich mehrere Funktionen im Spiel. Abge- t,

sehen davon, dafB sie sehr lecker sind, bringen 100
eingesammelte Bananen ein Extra-Leben und lassen
auflerdem erahnen, welchen Weg die Entfiihrer durch
den Dschungel genommen haben,

K-O-N-G BUCHSTABEN

In jedem Level wirst Du Gelegenheit
haben, das Wort Kong zusammenzuset-
zen. Schaffst Du es, erhaltst Du ein Extra-
Leben. Doch so einfach, wie es sich an-
hért, ist es nicht. Die Buchstaben sind
meist gut versteckt.

BALLONS

Donkey Kong Ballons bedeuten Extra-
Leben. Rote Ballons bringen ein
Leben, grune Ballons zwei und blaue
sogar drel Leben. Moglichkeiten,
Ballons zu finden, gibt es viele, doch
wenn Du einen siehst, muf3t Du Dich
beeilen, denn er schwebt langsam
davon.

Du bist ja immer noch am
Lesen! Du brauchst wohl einen
Tritt, was? Fang endlich
1 spiclen an.

TIERSTATUEN

Auch die goldenen Tierstatuen sind
begehrte Sammlerobjekte. Hast Du
drei Statuen der gleichen Sorte ein-
gesammelt, landest Du automatisch
in einer Bonusrunde, in der Du dann
die Rolle des jeweiligen Tieres tber-
nimmst. In den Bonusrunden hast Du
dann Gelegenheit, Dir ein paar Extra-
Leben zu verdienen..

Bonus-Levels? Ha! La§ Dir nichts
vormachen, Du wirst in diesem Spiel
keine finden, denn es gibt keine!

RAMBI

ENGUARDE _ ? ?:

19



Dies ist das Gebiet, in
dem sich Donkey Kong
am liebsten aufhalt.
Hier beginnst Du Dein
Abenteuer zusammen
mit dem Konig des
Urwalds. Die ersten
Level sind noch relativ
einfach, aber gut, um
die Steuerung kennen-
zulernen. Der Dschun-
gel wird von Palmen
und Lianen dominiert,
aufBerdem gibt es
einige schone Platze
zum Schwimmen.

FABRIKEN

Die Fabriken wurden
von den Kremlings
errichtet, um dort
Bananen zu Gold zu
verarbeiten. Einige der
Hallen sind schon
extrem baufallig,
deshalb ist es nicht
ganz ungefahrlich, sie
zu betreten. Weitere
Gefahren stellen die
brennenden Olfasser
und die vielen
Kurzschlisse in den
Fabriken dar.

Donkey kong Island ist ¢in tropisches Paradies. Auch
wenn die Insel nicht sehr grof ist, gibt es dennoch
verschiedene Klimazonen auf ihr. Dichte Urwalder

wechseln sich mit diisteren Hohlen, schneebedeck-

ten Gipfeln und Unterwassergrotten ab. Auf den
folgenden Sciten findest Du cine Beschreibung der
wichtigsten Gebiete der Insel.

GEWASSER

Die Unterwassergebie-
te der Insel gehdren
nicht nur zu den
schonsten, sondern
auch zu den gefahr-
lichsten Platzen des
Landes. Hier werden
die beiden Affen
Haien, Piranhas, Killer-
Tintenfischen und an-
deren netten Zeitge-
nossen begegnen.
Aber auch ein Freund
wartet hier, Enguarde,
der Schwertfisch.

Auf den schneebe-
deckten Gipfeln der
Berge des Landes
konnen sich die bei-
den Affen erst einmal
Abkuhlung verschaf-
fen. Aufgrund der Bo-
denverhaltnisse ist es
sehr schwer, sich im
Schnee fortzubewe-
gen, noch dazu,
wenn Schneestlirme
und Gegner die bei-
den Freunde daran
hindern.




UMWIPFEI
In der luftigen Hohe
der Baumwipfel
wird Donkey Kong
ein ganzes Dorf in
den Baumen
entdecken, ein
Geisterdorf. Die
friheren Bewohner
der Hitten sind
nicht mehr hier,
dafiir aber jede
Menge Gegner, die
den beiden Affen
ans Fell wollen.
Auierdem wartet
hier ein sehr
trickreicher
Kanonenfaf3-Kurs
auf die Abenteurer.

HOHLEN

Auf der Insel von
Donkey Kong gibt
es so viele Hohlen,
Tunnel und Géange,
daf3 man fast meint,
man hétte es hier
mit einem Schwei-
zer Kése zu tun.
Noch dazu gibt es
gerade hier viele
verborgene Gange
und Raume, die es
zu finden gilt.
Wieder einmal sind
es die Kremlings,
die Donkey hier
einige Steine in den
Weg legen.

In den Minen wurde
vor langer Zeit nach
Bananen gesucht.
Nachdem sich die
Suche als erfolglos
erwies, verlieen die
Arbeiter die Minen,
lieBBen aber alle ihre
Werkzeuge zurlick.
Diese kénnen die
beiden Affen nun
nutzen, um die langen
dunklen Génge zu
erforschen.

RUINEN

Die verlassenen Ru-
inen einstiger Herr-
scher der Insel sind
ebenfalls ein Etappen-
zZiel der beiden Aben-
teurer. Hier gibt es je-
de Menge Schétze zu
finden, die von den
damaligen Bewohnern
zuriickgelassen wur-
den. Leider haben sich
nun listige Nager in
den Ruinen eingeni-
stet, die nicht geme
gestort werden.

BONUS LEVELS
Es gibt Unmengen von
ihnen. Zu jedem Level
gibt es gleich mehrere

geheime Wege und

Géange zu finden, die

jedoch alle eines
gemein haben: Sie
geben den beiden
Freunden die Gele-
genheit, ein paar Extra-
Leben zu sammeln.
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Tierische
Freunde

Auf der Insel von Donkey Kong gibt es fiinf Freunde, die ihm hin und wieder weiterhelfen.
Manchmal sind sie einfach zu finden, manchmal werden sie Dich aber auch an Orten iiber-
raschen, an denen Du sie nicht vermutest. Wenn Du sie findest, sind sie meist in Kisten ein-
gesperrt, die das jeweilige Symbol des Tieres tragen, das sich darin verbirgt. Springe dann
cinfach auf die Kiste und befreie Deinen tierischen Helfer. Mit dem A-Knopf kannst Du

RAMBI DAS
RHINO
Das Rhinozeros will
immer mit dem Kopf
durch die Wand. Das ist
auch gut so, denn mit
seinem spitzen Horn
raumt es nicht nur
Gegner aus dem Weg,
sondern offnet auch
Geheimtiren. Driickst Du
den Y-Knopf, wahrend
Donkey auf dem Rhino reitet,
fangt Rambi an zu
galoppieren. Mit dem B-
Knopf springt Rambi.

EXPRESSO DER STRAUSS
Auch wenn Expresso nicht

richtig fliegen kann, so ..
lauft er doch am
schnellsten von r'

Donkeys tierischen Hel-

fern. AuBerdem ist er auch §
ein guter Weitspringer, denn
mit seinen langen Beinen kann

er grof3e Satze machen. Hiten sollte

er sich jedoch vor gréeren Gegnemn, die nam-

lich kénnen ihm grofien Arger bereiten. Mit kleineren
Gegnern hat er kein Problem, er Uberlauft sie einfach.
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ENGUARDE DER SCHWERTFISCH

Ein wichtiger Helfer, wenn es um Unterwassereinsatze

geht. Mit dem B- oder Y-Knopf &8t sich Enguarde be-
schleunigen, wahrend Du auf ihm reitest. Au-

Berdem wird sich seine spitze Schnauze als

N duBerst hilfreich erweisen, wenn Du von

anderen Unterwasserbewohnern

angegriffen wirst.

WINKY DER FROSCH
Man mag es ihm vielleicht nicht
ansehen, aber Winky

hat ungeheure Krafte.
Nicht nur, daf8 er am
weitesten springen
kann, er kann auch
Gegner aufler Gefecht
setzen, bei denen selbst
Donkey Probleme hat.

SQUAWKS
DER PAPAGEI
Der Papagei ist der einzige Hel-
) fer, auf dem Donkey Kong nicht reiten
=  kann, zumindest wiirde es dem armen Kerl
schlecht bekommen. Dennoch ist Squawks sehr
wichtig, denn in den dunklen Hohlen, wo er meist zu
finden ist, leuchtet er den beiden Affen mit einer Lampe.
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FUNKY KONG

Ein Punk unter den Affen. Er hangt am liebsten an
den Stranden der Insel herum, wo er bei coolem
Sound und heien Affen-Méadels seinem Hobby,
dem Surfen, nachgeht. Vor einigen Jahren hat er
sich selbsténdig gemacht und betreibt nun eine er-
folgreiche FlugfaBlinie. Mit diesen fliegenden Fés-
sern kann Donkey Kong schnell und bequem in je-
des Level zuriickfligen, das er schon durchge-
spielt hat, um beispielsweise ein paar Extra-Leben
zu sammeln. Funkys Flugplétze sind (berall auf der
Insel verteilt und manchmal hat der coole Typ sogar
ein paar nutzliche Infos fir seinen Freund Donkey.

§ candy’,
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CANDY KONG

Sie ist der grof3e Schwarm von
Donkey Kong und alle Inselbewoh-
ner fragen sich, warum die beiden
noch nicht verheiratet sind. Candy
steht auf tropische Klénge und
romantische Nachte. Au3erdem
findet sie auch Diddy ganz suB. &
Im Spiel gibt sie Donkey Kong die <
Mdglichkeit, den bisher erreichten Spiel- %
stand abzuspeichern, damit er spéter dort

sein Abenteuer fortsetzen kann. Auch in den
Levels hat sie einige ihrer mit Sternen verzier-
ten Fasser postiert.
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CRANKY KONG
Der Grof3vater von Donkey Kong ist eigentiich der Original Donkey Kong,

der in den friihen achtziger Jahren mit seinen Spielen die Spielhallen
revolutionierte. Wie Du schnell mitbekommen wirst, lebt er noch immer in
den alten Zeiten, die er fir die besten hélt. Deshalb hat er auch an allem,

was neumodisch und innovativ ist, etwas auszusetzen. So mag er zum Beispiel
die neuen computergerenderten Grafiken nicht, hait den digitalen Stereo-
Sound und findet das Spiel langweilig. Dennoch, Cranky hat nicht nur
negative Kommentare auf Lager.
Manchmal hélt er auch eine niitzliche
Bemerkung flr seinen Enkel bereit,
denn seinez Erfahrung steht auBer
Frage. Geme wiirde er Donkey Kong
auch auf seinem Weg begleiten, doch
leider lieB dies der Grafikspeicher
nicht mehr zu. Falls Dich der Alte
nenvt, laB3 ihn einfach links liegen und
setze Deinen Weg fort.

Dies ist die
einzig wichtige Seite in
dieser Anleitung, denn
sie zeigt mich!
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ne Arten en, hier die wichtigst:

KING K. KOOL

Der Herrscher der Kremling
Bananenraub.

KRITTER
Der eklig-grine Kremling ist der meistverbreiteste auf der Insel,

KRUSHA
Der muskelbepackte Kremling amusiert sich (ber die meisten’
Eurer Angriffe. 3

KLUMP

Dieser Kremling tragt einen Heim, der inn vor Angriffen von oben
schitzt. X

KLAP TRAP

‘Sein riesiges Maul sollte Donkey Kong von einem Rollangriff
abhalten,

ROCK KROC

2schickten Tarnung ist er meist schwer zu erkennen.

d Verantwortliche fir den

ROCK KROC

ANDERE FIESLINGE

NECKY
Meist kommt er nicht alleine.

MINI-NECKY
Neckys kleiner Kumpel wirft mit Kokosnissen.

ZINGER
Hute Dich vor den Stacheln auf seinem Riicken.

MANKY KONG
Er rollt ganz gerne Fésser in Deine Richtung.

ARMY
Army rollt sich zusammen und greift dann an.

SLIPPA
Hinterlistige Schlange, die sich gerne in Fassern herumtreibt.
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CHOMPS

CHOMPS m

In einigen Gewassern treiben sie sich in Scharen
herum, weil ihnen die Grafik so gut gefalit.

CHOMPS JR.
Ein kleinerer Hai, der aber nicht minder gefahrlich ist.

SQUIDGE
Vorsicht bei dieser Qualle. Sie taucht aus dem Nichts auf. CHOMPS J

CLAMBO

Die Muschel mag ihre Perlen nicht und spuckt sie deshalb auf
Donkey.

CROCTOPUS

SQUIDGE
Wild gewordene Tintenfische, die im Wasser Amok laufen.

CROCTOPUS

o -’

Die Typen miissen aus cinem anderen
Spiel sein! Ich habe die noch nie

gesehen!

Okay Kleiner!
Du bist wahrscheinlich ganz schon
verwdhnt von dem ganzen neumodischen
Schnickschnack und den damlichen Grafiken, Frilher
haben wir all das nicht gebraucht, damals hat nur eins
gezahlt und das war cin gutes Gameplay, Wenn Du
also einige Tips fiir dieses albeme Spiel brauchst,
versuch es einmal mit
diesen hier:

Crankys
Ratschlige

In jedem Level des Spiels verbergen \
sich Unmengen an Geheimnissen.

@ Versuche, alles genau zu erforschen,
um kein Extra-Leben auszulassen. Damals habe ich so
etwas natiirlich gar nicht gebraucht!

Einige Gegner im Spiel sind schwerer zu besiegen als
andere. Wenn Du auf einen neuen Gegner triffst,

® solitest Du alles ausprobieren, um ihn
fertigzumachen. Sogar ganz abstrakte Ideen, wie ein
Sprung auf den Kopf des Gegners konnten zum Erfolg
fuhren.

P Versuche, jede Banane im Spiel einzusammeln. Wir
wollen doch nicht, daB jemand darauf ausrutscht!

Mit Teamwork erreichst Du mehr, denn an einigen

@ Stellen im Spiel ist es sinnvoll, die Affen zu wechseln.
Einige Stellen kann Diddy eben besser als Donkey
und umgekehrt.
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Zur Entstehung von
Donkey Kong Country

Notizen

Wie sind die einzigartigen Grafiken von Donkey Kong

Country entstanden? Jede einzelne Darstellung im Spiel wurde

mit Silicon Graphics Inc. Workstations erstellt. Genau diese
leistungsstarken Computer

waren auch fiir die Effekte in
den Filmen ,Terminator 2“ und

LJurassic Park” verantwortlich.

Der erste Schritt der Entste-

hung war die Programmierung

von Computermodellen der ein-
zelnen Charaktere im Spiel.

Diese Modelle sind dreidimen-
sionale Darstellungen, die im

Computer von allen Seiten be-
trachtet werden konnen. Die

Charakterdarstellungen auf

dieser Seite entsprechen de-
nen, die auf den Workstations

von Silicon Graphics Inc. er-
schaffen wurden. Diese Modelle

wurden dann von den Spiele-

programmierern fiir das Super
Nintendo umgesetzt.

Das Resultat war spektaku-

1ar. Erschaffen wurden die rea-

listischsten dreidimensionalen
Grafiken, die es je in einem

Videospiel zu sehen gab. Diese
Entwicklung stellt jedoch erst

den Anfang einer vollig neuen Spielgeneration dar. Donkey Kong

ist einmal mehr der Pionier der Yideospielwelt. Lz
Ich glaube, diese Seite hitte man

auch weglassen konnen!




ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen
Zusatzgeraten, Kopierstationen oder sonstigem
Zubehor benutzt werden, das geeignet ist, das Spiel
zu beeinflussen. Die Benutzung solcher Geréate
macht die Nintendo-Produktgarantie unwirksam.
Nintendo lehnt insbesondere jede Verantwortung
fur Schaden oder Beeintrachtigungen ab, die von
diesen Geraten verursacht werden. Sofern aufgrund
der Benutzung solcher Geréate ein Spielstillstand
eintritt, sofort mit aller Vorsicht das Zusatzgerat
vom Nintendo-Gerét trennen und versuchen, den
normalen Spielbetrieb wieder aufzunehmen. Sollte
das Spiel trotz Trennung des Nintendo-fremden
Zusatzgerates vom Nintendo-Spielgeréat nicht mehr
funktionieren, rufen Sie bitte die folgende Hotline-
Telefonnummer an: 0130 5806

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und
verstéBt gegen deutsches und internationales
Urheberrecht. Das gilt auch fir sogenannte
Sicherungskopien, deren Fertigung im tbrigen auch
in keiner Weise erforderlich ist. Jedes Kopieren von
Spielen wird von Nintendo verfolgt.
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GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitiits-
garantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
I. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-
Nummer 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das
Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:
Nintendo of Europe GmbH

Babenhiuser Strafe 50
63760 Grofostheim

(in Deutschland).

i. Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschriinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

I, Die Gewdhrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemiBen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschidigungen nach dem Kauf
beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewihrleitungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806 ).

I'iir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Stadlbauer Marketing + Waldmeier AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
ZicgeleistraBe 31 CH-4052 Basel
\-5027 Salzburg Tel.: CH-061-3118818

I'el.: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

Dieses Gerit ist priizisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

Wenn die Kontakte angefalt werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, konnten Stérungen
auftreten.

Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Geriit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

Bei unsachgemiifier Handhabung und/oder Eingriffen in das Geriit erlischt die Garantieleistung!



