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[1001/NOE/MIN]
DEUTSCH

HINWEIS AN ALLE ELTERN:
BITTE DIESE WARNHINWEISE SORGFALTIG LESEN,
BEVOR SIE ODER IHR KIND ZU SPIELEN BEGINNEN!

EPILEPSIE-HINWEIS

A WARNUNG

Bei einem kleinen Prozentsatz der Bevdlkerung (ca. 1 Person von 4000) kénnen
wihrend des Betrachtens blinkender Lichter oder Muster, die in unserer Umgebung
téaglich verkemmen, epileptische Erscheinungen auftreten, Solche Reaktionen kénnen
auch auftreten, wenn diese Personen bestimmte Fernsehbilder anschauen oder be-
stimmte Videospiele spielen. Auch bei Spielern, die bislang nicht mit epileptischen
Symptomen auf Lichtreize reagiert haben, ist eine bisher unentdeckte epileptische
‘Veranlagung nicht ausgeschlossen.
Befrage einen Arzt, bevor du ein Videospiel benutzt, wenn bei dir oder ginem Mit-
glied deiner Familie Epilepsie vorliegt.
Wir empfehlen allen Eltern, ihre Kinder wihrend des Spielens von Videospielen
zu beobachten. Soliten bei Ihrem Kind folgende Symptome auftreten, UNTER-
BRECHEM SIE AUGENBLICKLICH das Spiel: verindertes Sehverm&gen. Augen-
und M unwillki Des Wahr-
lust der L Verwirrung, Schwlndalgeﬁ.lhle und/
oder Krampfe. Befragen Sie lhren Arzt!




BEACHTE BEIM SPIELEN STETS FOLGENDE HINWEISE:

1. Halte den gréiBtméglichen Abstand zum Bildschirm!

2. Videospigle immer auf einem TV-Gerat mit maglichst kleinem Bildschirm spielen.
3. Verzichte auf das Spielen, wenn du erschipft bist oder Schiaf bendtigst.

4, Spiele stets in einem gut beleuchteten Raum.

5. Achte darauf, pro Stunde etwa 10 bis 15 Minuten Pause zu machen,

UBERANSTRENGUNGS-HINWEIS

A\ WARNUNG

Bei einigen Personen kann es nach léngerer Spieldaver zu Ermiidungserscheinungen
oder Unbehagen komman. Beachte folgende Hinweise, um solche Erscheinungen zu
vermaidan.

+ Unabhéngig davon, wie du dich flhlst, solitest du in jedem Fall stindlich eine
Pause von 10 bis 15 Minuten einlegen.

Solliten deine Hande bzw. deine Arme ermiden oder flhlst du dich unwohl,

lege eine mehrstindige Erholungspause ein, bevor du weaiterspielst.

Sollten die Beschwerden auch dann nicht abklingen, achte auf die Signale deines
Kérpers und suche einen Arzt auf. Ansonsten kénnten dauerhafte Schadigungen
auftreten.
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Pokémon Zany Carps™ ist eine Kollektion erlesener Kartenspiele rund
um das Thema Poxémon. Spiele alleine oder mit delnen Freunden.
Dieses tragbare Gerdt garantiert dir eine - : y

Menge Spaf iiberall und jederzeit! -




PokémoN Zany Caros unterstiifzt folgende Funktionen deines
Pokémon mini™.

INFRAROT-SCHNITTSTELLE (IR} &)
Um einen Datenaustausch zwischen zwei Pokémon mini zu gewahr-

leisten, sollten sie direkt aufeinander gerichtet und nicht mehr als
einen Meter voneinander entfernt sein!

' RUMBLE FEATURE

Der Pokémon mini wbnan in emlgen Sltuatmnen Dadurch werden dte
Spiele noch lebendiger!




Ehe du beginnst, ist es ratsam, einen Blick auf die Steuerung zu

werfen.

POWER -
+ Schalte das Gerdt ein v * Sigh dir die Anleitung an.
bzw. aus. 1 « Verandere diverse
£ 5 Einstellungen.
« Beende das Spiel.
* STEUERKREUZ

= Wihle ein Menii oder :
das Blatt deiner Hand 3 s : A-KNOPF

i + Bestatige deine Auswahl,

In den Kapiteln 2u den
ginzelnen Spielen, wird
auf die Steuerung naher

eingegangen! « Widerrufe deine Aus-

wahl und kehre zum
vorherigen Bildschirm
zuriick

=\ Driickst du wahrend des Spiels gleichzeitig den A-, B-Knopf und
5 | die C-Taste, dann gelangst du in den Titelbildschirm zuriick.



SCHNELLSTART-FUNKTION = e
Schaltest du deinen Pokémon mini in den unten aufgelisteten Situatio-
nen aus und dann wieder ein, erlaubt es dir dein Pokémon mini direkt
dort mit dem Spiel fortzufahren, wo du es beendet hast. Dies ist die
Schnellstart-Funktion!

KOMBO-KING Wahrend des Spiels gegen den Computer oder im Multispieler-Spiel.
EG s Wahrend ces Spiels gegen den Gomputer oder im Multispieler-Spiel.
: Wahrend des Spiels.
Tkoncssoto R Spiels.

"Darauf ! b fie Schoellstart-Funk zt:
Dre ‘%chnellstan-Funktmn kann nicht genutzt werden, wenn

+das Spiel unterbrochen wurde, weil die Batterie leer ist.

+ die Batterie ausgetauscht wurde,

+ das Modul aus dem Modulschacht entfernt wurde.

* RESET gedriickt wurde.

Wechsle die Batterie sofort aus, wenn du bemerkst, dass sie leer wird.




“Automatische Abschaltfunktiof , & @ * . .+« %

*
Bleibt ein eingeschaltetes Geral mit eingelegtem Modul Idnger als 10 Minu-
ten unangetastet, schaltet es sich automatisch ab, um Batterie zu sparen.

Driicke POWER, um das Gerat wieder einzuschalten.

. Du kannst die Einstellungen genau auf dich ahsﬂmmén.

Drilckst du die C-Taste, wenn du dich im Titelbildschirm befindest, kannst du
den Sound-Einstellungs-Bildschirm aufrufen. Dricke das 4 Steuerkreuz nach
aben bzw. unten, um zwischen den verschiedenen Einstellungsmaglichkeiten
(SOUND, SE, Rumble und Kontrast) zu wechseln. Durch Driicken des 4 Steuer-
kreuzes nach links bzw. rechts veranderst du die Einstellungen und durch
Driicken des A- bzw. B-Knopfs oder der C-Taste bestétigst du deine Wahl.

Driicke das 4 Steuerkreuz nach links bzw. rechts,
um die SOUND-Einstellung zu verdndemn. Stellst du sie
auf X dann schaltest du die Musik wiihrend des Spiel-

n betriebs ab!




T T T T ——

Driicke das # Steuerkreuz nach links bzw. rechts, um
die SE-Einstellung zu verdndern. Stellst du sie auf X
dann schaltest du die Effekte wahrend des Spielbetriebs
ab!

sssssskontiast-Binstel T

Fas1-TH MY

Driicke das # Steuerkreuz nach links bzw. rechts,
um die Kontrast-Einstellung fiir den Bildschirm zu
verandern.

Driicke das 4 Steuerkreuz nach links, um die Rumble-
Funktion aus- und nach rechts, um sie einzuschalten.

Hiltst du wihrend des Einschaltens die C-Taste gedriickt, wird die Stumm-
schaltung aktiv, d.h. das Gerit macht keine Gerdusche. So kannst du
iiberall spielen, ohne deine Mitmenschen zu stdren.




Die Art des Spielbeginns hangt davon ab, ob du alleine oder mit einem
Freund spielen mochtest.

Du spielst alleine

Lege das Pokémon Zany Caros-Modul in den
Modulschacht deines Pokémon mini. Verge-
wissere dich, dass es korrekt eingelegt wurde
und driicke dann POWER, um das Gerét ein-
zuschalten. Zunichst wird das Pokémon Logo
und anschlieBend der Titelbildschirm von
Pokémon Zany GArDs angezeigt.

Wahle START im Titelbildschirm an und
driicke den A-Knopf zur Bestatigung. So ge-
langst du in das Spielauswahlmenii. Wahle
gin Spiel an und hestitige deine Wahl durch
Driicken des A-Knopfs.

-,

J

S 7 (8% EMIFANG
[Nanerelnformananen 2 den einzelnen Spielen findest du im Kapitel .50 spielst du |
richtig!



Du spielst mit bis zu vier Freunden

Das Spiel beginnt - Methode 1

v Jeder, der am Spiel teilnimmt, legt sein Poxkémon Zany Caros-Modul
ordnungsgemdB in den Pokémon mini ein und schaltet ihn ein. Im
Titelbildschirm darf nur ein Spieler START auswdhlen, die anderen
wihlen EMPFANG aus.

e POKEMON E

me cARDS

Spieler1 Mlismeler




.94 Der Spieler, der START ausgewahlt hat, legt fest, welches Spiel
gestartet werden soll. Diese Spiele stehen dafiir zur Auswahl:

* Mulfispieler-Spiele .~ Anzahl der Spisler
KUMBD KING MULTISPIELER |

SIEG SIEBEN MULTISPIELER
DUO-DUELL

Q Nach der Wahl des Spiels, muss der MASTER festgelegt werden.
Der Spieler, der START ausgewdhlt hat, sollte auch als MASTER
fungieren. Er legt die Anzahl der LEVEL und der SPIELER fest.

Hat der MASTER alles festgelegt, iibertrdgt er die Daten an die

pieler. Die Reihenfolge der Dateniibertragung ist zugleich die Spiel-

reihenfolge. Ist die Datendbertragung erfolgreich abgeschlossen, kann
es losgehen!




Du spielst mit bis zu vier Freunden

Das Spiel beginnt - Methode 2
Alle Spieler folgen dieser Reihenfolge:
&P wihle START im Titelbildschirm aus.

3 Alle Spieler wéhlen das gleiche Spiel im
STJleIauswahlmanu aus.

@ Fallt die Wahl auf KOMBO-KING oder
SIEG SIEBEN, dann muss MULTISPIELER und
bei DUO-DUELL LOS! ausgewahit werden.

d:hJem muss der MASTER festgelegt
werden. Nur ein Spieler darf der MASTER
sein, die anderen wihlen SPIELER aus.
Wurde ein MASTER gefunden, legt dieser die
Anzahl der SPIELER und der LEVEL fest.

Hat der MASTER alles festgelegt, iibertragt er F#E7 FISTE I
die Daten an die SPIELER. Die Reihenfolge |1 '"'"‘"""

der Dateniibertragung ist zugleich die Spiel- |, 5P|ELER
reihenfolge. Ist die Dateniibertragung erfolg- | ™ EMPFnNE N
2 | ————

reich abgeschlossen, kann es losgehen!




Kommen wir nun zu den einzelnen Spielen. Die Regeln sind sehr
einfach!

Es gibt vier verschiedene Spiele.

Driicke das 4 Steuerkreuz nach oben bzw. unten,
wenn du dich im Spielauswahimenii befindest,
um ein Spiel anzuwahlen und bestatige deine Wahl
durch Drucken des A-Knapfs.

KOMBO-KING

MNutze die Karten in deiner Hand, um mit Lege als Erster alle Karten ab
den Karten auf dem Tisch Kombos zu
legen.

. KONIGS-S0LO

Sieger ist, wer e Karte mit dem hoheren

SchlieBe die vier Stapel mit je einem Konig
Wert spielt.

ab.




EIN BIS FilNF SPIELER T

Nutze die Karten in deiner Hand, um mit den Karten auf dem Tisch
Kombos zu legen. Gelingen dir viele und unterschiedliche Kombos,
erhdltst du eine hdhere Punktzahl.

Der KOMBO-KING-Meniibildschirm

Hast du im Spielauswahlmenii KOMBO-KING ausgewdéhit und mit dem
A-Knopf bestétigt, gelangst du in den Kombo-King-Meniibildschirm.

s | [EGEGEN JFIUTI| e s
gegen den Computer. ‘N EU" SP"“H1 1

i i Freunde an.
W B iz O W gy

ANLEITURG

ANLEITUNG
Wihle ANLEITUNG

aus, um dir die Regeln | a -
erkldran zu lassen,




Die Steuerung bei KOMBO-KING

Wihle eine Karte an/ Sieh dir den aktuellen Zwischenstand an

Bestitige deine Wahl
B-KNOPF Widerrufe deine Wahl
C-TASTE Lies die Anleitung /Verindere die Einstellungen / Beende das Spiel

" WICHTIGER HINWEIS zur praktischen C-Taste!

Drilcke wahrend des Spiels die C-Taste, um das
Pausenmenii aufzurufen. Im Pausenmenii kannst
du dir die ANLEITUNG ansehen, unter OPTIONEN OPTIOHER
die Sound-Einstellungen (SOUND und Sound-Effekte), EEENLE
den Kontrast und die Rumble-Funktion ndern oder
das Spiel BEENDEN.




Spiel gegen den Computer (GEGEN COM)

Du bekommst fiinf Karten.
Zu Beginn des Spiels erhlt jeder Spieler fiinf |#
(manchmal auch vier!) Karten. Diese fiinf
Karten sind dein Blatt.

0"-0 Passen die Karten in deiner Hand
zu denen auf dem Tisch?

Bist du an der Reihe, musst du eine Karte

ausspielen. Kannst du mit deiner Karte und [Die Karten 3“' ﬂem T's"“
einer entsprechend zugehdrigen Karte auf T*E LILF
dem Tisch ein Paar legen oder ein Pokémon
zur Entwicklung bringen, dann gehdren die
Karten dir. Du musst eine Karte spielen, wenn
du an der Reihe bist, auch wenn du keine
Kombo legen kannst!

In diesem Beispiel bildet die Karte auf deiner Hand mit der
Karte auf dem Tisch ein Paar. Du darfst also die blinkenden
E Karten behalten




‘:h Das Spiel ist voriiber, wenn alle Spieler

7\ Konto verbuchen konnte. Nur wenn du

\

€) zieh eine Karte vom Stapel.
Nachdem du eine Karte aus deiner Hand &
gespielt hast, musst du eine Karte vom Stapel
ziehen, die sofort hingelegt werden muss. Bildet
die gezogene Karte mit einer Karte auf dem
Tisch ein Paar oder bringt sie ein Pokémon
dazu, sich zu entwickeln, dann gehdren dir
diese Karten. Falls dies nicht der Fall ist, bleibt die Karte offen auf dem
Tisch und der nichste Spieler ist an der Reihe.

|hre Karten ausgssaieh hahsn

Reihe waren und kemer mehr eine Karte auf der
Hand hat. Die Punkte fir die Kombos, die jeder
gelegt hat, werden addiert und der Spieler
mit den meisten Punkten gewinnt. Spielst du
gegen den Computer, dann dauert ein Spiel
zwei Runden. Die Punktzah! der beiden Runden
wird addiert und Sieger ist, wer nach zwei

Runden die meisten Punkte auf seinem

20\ hier siegst, kannst du gegen den néchsten Herausforderer antreten.



MULTISPIELER (2 bis 5 Spieler)

v Der Master legt die Spieleinstellungen fest.

Lies dir bitte zundchst das Kapitel ,Das Spiel beginnt!" aufmerksam
durch und triff die entsprechenden Vorbereitungen. Ehe es losgeht,
muss der Master die folgenden Einstellungen vornehmen.

m M shlits

Lege die Anzahl der SPIELER fest. Es Lege die Anzahl der Level fest. Du
kéinnen bis zu fiinf Spieler gleichzeitig kannst zwischen zehn Maglichkeiten
teilnehmen. wihlen (1-9 und UNENDLICH).

vdorkevelanzaiii:

EUELRNZHH ‘

Nachdem diese Einstellungen getroffen wurden, iibertrigt der

MASTER die Daten zu den einzelnen Mitspielern. Mdge das Spiel
beginnen!




d‘vzn Der Spielverlauf verhélt sich, wie beim Spiel

gegen den Computer!
Der Spielverlauf unterscheidet sich nur darin von dem des Spiels
gegen den Computer, dass ein Spieler, sobald er seinen Zug beendet
hat, die Daten an den ndchsten Spieler (ibertragen muss.

[Spieler 1]

TR

Ubertrage deine Daten an den Spieler, dessen Name eingeblendet ist.
AnschlieBend ist dieser Spieler an der Reihe. Dieses Procedere geht
— weiter, bis alle Spieler ihre Karten ausgespielt haben.

| 22
&



Folgende Kombos mit Karten aus deiner Hand und Karten
auf dem Tisch sind médglich.

Eine Kombo mit zwei Karten desselben
Werts nennt man Paar. Der Spieler
erhélt den Wert der Karte als Punkt-
zahl.

EAITAATL LS L1

Das ist eine Kombo mit drei Karten, die je eine Entwicklungsstufe desselben
Pokémon zeigen.
Punktzahl: 20 Punkte fiir jede Entwicklung!




Kombos, die mit bereits erspielten Karten moglich sind.

OO ONEDRLT

Eine Kombo bestehend aus einem
Ass und den Karten 2 und 3.

Punktzahl: 30 Punkte

¥ Pikachu™-Kombo: s
Eine 2er-Kombo mit Pikachu (10) und dem Pikbuben (B), der Pikdame (D)

oder dem Pikkanig (K).
Punktzahl: 20 Punkte fiir jede Kombo

LEEEHanE
\ ____J' GEGHUNS)




TN

Eine Kombo mit allen vier 10ern, Buben, Damen oder Kdnigen.
Punktzahl: 40 Punkte fiir jede Komho




Weitere Bani!

Bist du an der Reihe und es gelingt
dir, mit allen Karten auf dem Tisch
Kombos zu bilden, dann erhiltst du
diesen Bonus!

Punktzahl: 20 Punkte




FiR BIS ZU FiiNF SPIELER

Bei diesem Spiel gibt es so genannte ,Ereignis-Karten”. Jede fiihrt ein
bestimmtes Ereignis herbei. Setze diese Karten weise ein. Sieger ist,
wer als Erster keine Karten mehr auf der Hand hat.

Fiir SIEG SIEBEN stehen dir die folgenden Modi zur Verfiigung:

Wahle im Spielauswahimenii SIEG SIEBEN an und bestdtige deine
Wahl durch Driicken des A-Knopfs. Im Sieg Sieben-Meniibildschirm
stehen dir die gleichen Meniis zur Verfligung wie bei KOMBO-KING.

Die Steuerung hei SIEG SIEBEN

+ STEVERKREUZ Wihle eine Karte an/Sieh dir den aktuellen Zwischenstand an

KN Bestatige deine Wahl
NO! Widerrufen/ Zighe sine Karte

c‘ms‘r[ gt Rufe das Pausenmeni auf und dndere die Spieleinstellungen /
Sieh dir die ANLEITUNG an/Beende das Spisl




Spiel gegen den Computer (nur ein Spieler)

Lege eine passende Karte aus

deiner Hand auf den Stapel.
Zu Beginn erhdlt jeder Spieler fiinf Karten.
Bist du an der Reihe, kannst du eine Karte

spielen, die in Wert oder Farbe mit der ober- g2

sten Karte auf dem Stapel iibereinstimmt.
Nach deinem Zug ist der ndchste Spieler an
der Reihe.

Hier kannst du entweder
& B oder % 5 spielen

;0 Was passiert, wenn du keine Karte spielen kannst?
Kannst du keine Karte auf den Stapel legen, dann musst du eine Karte

ziehen und sie in dein Blatt aufnehmen. Selbst
wenn du eine Karte hast, die du spielen konn-
test, empfiehlt es sich manchmal abzuwarten
und trotzdem eine Karte zu ziehen. Hast du
eine Karte vom Stapel gezogen, ist dein Zug

voriiber und der néchste Spieler ist an
“2\ der Reihe.

ZIEH EINE
~KARTE.

Driicke den B-Knopf, um eine
Karte vom Stapel zu ziehen,




Q Wenn du nur noch eine Karte auf deiner Hand hast,
wird LETZTE KARTE! eingeblendet!

Setze die , Ereignis-Karten™ klug ein. Sobald du aq a
nur noch zwei Karten auf der Hand hast und
kannst eine davon ausspielen, wird LETZTE |
KARTE! eingeblendet. Wenn du das Spiel im %a
nachsten Zug beenden kannst, dann erhaltst Jiz=
du einen Bonus.

Q Das Spiel ist voriiber, wenn einer der Spieler alle Karten

ausgespielt hat.
Sieger ist, wer als Erster keine Karten mehr BE & EHIE
auf der Hand hat. Am Spielende wird die o
Punktzahl fiir jeden Spieler addiert. Spielst du
gegen den Computer, dann dauert ein Spiel DUSIEGS T
zwei Runden. Die Punkizahl der beiden
Runden wird addiert und Sieger ist, wer —
nach zwei Runden die meisten Punkte |I UEL
auf seinem Konto verbuchen konnte. | [BEEND)

Nur wenn du hier siegst, kannst du| —

gegen den nachsten Herausforderer [
antreten. / 29/




MULTISPIELER (2 bis 5 Spieler)

&P i die Spieleinstellungen
Die Vorgehensweise zur Eingabe der Spiel-

einstellungen stimmt mit der fir KOMBO-KING [

(iberein. Auf Seite 21 erhltst du dazu nahere
Informationen!

wg Das Spiel beginnt
Das Procedere ist das gleiche wie beim Spiel

gegen den Computer. Wenn du SIEG SIEBEN |

im Multispieler-Modus spielst, dann iber-

trdgt der Spieler nach Beendigung seines

Zuges die Daten an den néchsten Spieler.

Aufgemerkt: Es gibt ,Ereignis-Karten®, welche

die Reihenfolge umkehren. Uberpriife erst

den Namen des Spielers, ehe du die Daten
_— libertragst!

‘.I\. 3(:_' lll\

==

.,

HUHDE'I

1 D] L]

SENDEN




,Ereignis-Karten* und ihre Wirkung

Tri

Dies ist die Universal-Karte. Du kannst sie auf
jede beliebige Karte legen und du kannst

auch noch festlegen, welche Farbe sie haben soll.
Aber Vorsicht: Du kannst das Spiel nicht mit Pikachu
beenden, also plane sorgfaltig!

A Wird diese Karte gespielt, muss der nichste
- Spieler zwei Karten vom Stapel ziehen.
Besilzt dieser Spieler allerdings auch eine solche
Karte und spielt sie, dann muss der néchste Spieler
vier (2 + 2= 4) Karten ziehen. Falls vier Spieler hinter-
einander gine Mauzi-Karte spielen, dann muss der
erste Spieler ohne Mauzi-Karte acht Karten ziehen,

Wird diese Karte gespielt, wird der nichste
Spieler (ibersprungen und der (berndchste
Spieler ist an der Reihe.




Der Spieler, der diese Karte spielt, darf ent-
scheiden, mit welcher Farbe weitergespielt wird.

Wird diese Karte gespielt, wird die Reihenfolge
der Spieler umgekehrt.

Eigentlich hat diese Karte dieselbe Wirkung wie
die Relaxo-Karte (9), sie dreht die Reihenfolge um.
Falls du aber von einem anderen Spieler mit giner
Mauzi- oder Gengar-Karte attackiert wurdest und deine
Woingenau-Karte (B) dieselbe Farbe hat, wie die Karte,
mit der du attackiert wurdest, dann kannst du den Angriff
kontern und zuriickschicken,

Wird diese Karte gespielt, muss der nachste
Spieler drei Karten vom Stapel zighen.




Punkteverteilung <

ABSCHLUSS-BONUS

Der Spieler, der als Erster all seine Karten
ielt, erhdlt ginen Abschluss-Bonus!
Punkte: 30

MAUZI-KOMBO
Spielst du zwei Mauzi-Karten in Folge,
erhaltst du
10 Extrapunkte

Spiele noch eine dritte und du erhiltst
g 20 Extrapunkle

Mach weiter und die vierte Mauzi-Karte
bringt dir
30 Extrapunkie!!!

TEMPO-BONUS

Wird einem Spieler zum ersten Mal und
wirklich nur beim ersten Mal LETZTE
KARTE! gingeblendat und er beendet das
Spiel in der darauffolgenden Runde, dann
erhdlt er den Tempo-Bonus!

Ll’un\t‘ru: 20

Spielst du zum Abschluss eine Mauzi-
Karte. dann ist das ein Mauzi-Abschluss!

Punkte: 20

S

Beendet gin Spieler das Spiel, wird jeder
Spieler, der noch gine Mauzi-Karte auf der
Hand hat, mit der MAUZI-STRAFE belegt.
=10 pro Karte




DIES IST EIN SPIEL FUR ZWEH

Beide Spieler besitzen die gleichen Karten. Spielst du eine Karte mit
einem hoheren Wert als dein Gegeniiber, dann gewinnst du! Der
Gewinner bekommt die Karten vom Tisch.

Die Steuerung in DUD-DUELL

+ STEUERKREUZ Wihle gine Karte an/Sieh dir den aktuellen Zwischenstand an

Bestatige deine Wahl

Rufe das F ii auf und vera die Ei
Lies die ANLEITUNG / Beende das Spiel




Fertig zum Duell?
Lege zundchst den MASTER fest.

ﬁn?KapiteI .Das Spiel beginnt!* findest du fF7 MHSH'IEHI
dazu Naheres. Der MASTER legt die Anzahl ]~ LASELLOKER

der LEVEL fest und iibertragt die Daten an || SPIELER |\,
den anderen Spieler. ““| EMPFANG || |

Q"’a Das Duell beginnt!
eder Spieler hat zehn Karten auf der Hand -
2 bis 9, das Ass und den Joker. Zundchst
wird eine Karte vom Stapel umgedreht und
offen hingelegt. Der Gewinner des Duells
erhdlt diese Karte. AnschlieBend spielt
jeder Spieler eine Karte aus seiner Hand.
Hat sich jeder fiir eine Karte entschieden,
tbertragt und empféngt der MASTER die
Daten.



SPIELER 2

€) Mach dich fertig zum Duell!
Ist die Dateniibertragung abgeschlossen, dann
kann es losgehen. Der Spieler, der die Karte
mit dem hoheren Wert spielt, erhalt die Karte
bzw. Karten vom Tisch. AnschlieBend er-
folgt das ndachste Duell.

& Ziehen beide Spieler
die gleiche Karte...

Legen beide Spieler eine Karte mit gleichem

Wert auf den Tisch, dann endet das Duell mit
ENDR REMIS! Die Karte auf dem Tisch blaibt
liegen und wird als Gewinn fiir das nachste
1 Duell bereitgestellt. Der Sieger des nichs-
T AR ten Duells erhalt den Gewinn fiir dieses
(% & =)l Duell und den vom vorherigen, das mit
| 36 i) REMIS! endete.




Das Duell endet, wenn alle 10 Karten

gespielt wurden.
Das Spiel dauert so lange, bis die Spieler
keine Karten mehr auf der Hand haben. Die
Punkte, die der Sieger des Duells erhalt,
entsprechen dem Wert der Karte, die als
Gewinn ausgeschrieben wurde. Gewinner
ist der Spieler mit der héheren Punkizahl.




EIN-SPIELER
Ziel des Spiels ist es, alle vier Staper mit einem Komg abzuschlieBen.
Der Schliissel zum Sieg liegt in der strategisch intelligenten Verteilung
der Karten auf die einzelnen Stapel.

Die Steuerung hei KONIGS-S0LO

1- SYEU RKREUZ Lege das NIVEAU fest/Bewege den Cursor

Bestatige deine Wahl
Widerrufen/Karte ziehen

Rufe das Pausenmend aul und &ndere die Spieleinstellungen/
Sieh dir die ANLEITUNG an/Beende das Spiel




So spielst du KONIGS-SOLO!

LOS!
dhle im Konigs-Solo-Meniibildschirm LOS!
an und bestatige deine Wahl durch Driicken
des A-Knopfs. Mdchtest du die Regeln an-

sehen, wihle ANLEITUNG an und driicke den [

A-Knopf zur Bestétigung.
7 Lege das NIVEAU fest

|- ARLETTURG) Wua

Lege das NIVEAU des Spiels fest. Es gibtacht |

NIVEAU-Einstellungen von LEVEL 1 bis LEVEL 8.
Je hoher die Ziffer, desto schwieriger das
Spiel.

Q Lege die Karten in der richtigen Reihenf

olge auf den Stapel.

Bei KONIGS-SOLO musst du Karten in der richtigen Reihenfolge auf

die Stapel (Ass, 2,3,4) legen!

Ar2r3v4r5ErEr7rBrEYI0rB DY K

2r4*Er8r10*Dr T3 Er7
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Die vier
Stapel

Die ndchste Karte,
Das Slllel heginnt! die gelegt {en kann
rundsatzlich lduft das Spiel so ab: ———
Du ziehst eine Karte vom Stapel und legst
sie auf einen der vier Stapel ab. Welche
Karte du auf den vier Stapeln ablegen ¢
kannst, wird dir bei jedem Stapel unten §
rechts angezeigt. Hast du eine Karte e i : :
gezogen, dann kannst du durch Driicken des —— & — =
+ Steuerkreuzes festlegen, auf welchen der (Die Karlen auf dem Tisch
vier Stapel sie abgelegt werden soll und driicke den A-Knopf zur Be-
stitigung. Falls die Karte auf keinem der vier Stapel abgelegt werden
kann, dann wird sie auf den Tisch gelegt.

Achte auf blinkende Zahlen!

enn du eine Karte vom Stapel ziehst, die auf einen der vier Stapel
abgelegt werden kann, dann blinkt die Zahl
unten rechts auf der Karte des entsprechenden
Stapels. Blinken mehrere Zahlen, dann ent-

scheide dich fiir einen Stapel und driicke
-\ das 4 Steuerkreuz in die entsprechende
20 Richtung.
B




Q'-’. Du kannst Karten auf dem Tisch ablegen.
Ou kannst die Karten auch aufeinander auf
dem Tisch ablegen. Aber vergiss nicht, dass 2
du immer nur die oberste Karte vom Stapel &34
auf dem Tisch nehmen kannst. Achte stets ¥ aa|(¢ 3,
auf die Karten auf dem Tisch und lege sie @ Lo
bald auf einen der vier Stapel ab. SLNE]

Uberlege dir gut, wo du deine Karten ,
0 ablegst! » 0O :
Ziel ist es, auf jedem der vier Stapel einen m

Kdnig als oberste Karte zu platzieren. Hast du
dies geschafft, wird dir der Niveau-Bild-
schirm angezeigt und du kannst ein neues =14
Spiel mit einem héheren Schwierigkeits- f
grad auswéhlen.
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ACHTUNG:

WARNUNG: Nintendo-Titel sind urheberrechtlich geschiitzt, weshalb
das Kopieren solcher Titel nach inter- und nationalem Recht illegal und
strengstens verboten ist! Sogenannte , Sicherheitskopien” zum Schutz
der Software sind nicht notwendig und nicht gestattet. Zuwiderhand-
lungen werden strafrechtlich verfolgt.

Dieses Nintendo-Produkt ist nicht fir den Gebrauch mit unautori-
sierten Kopiergeraten oder nicht lizenzierten Komponenten bestimmt.
Die Nintendo-Produktgarantie erlischt in dem Augenblick, in dem oben
erwahnte Gerdte eingesetzt werden. Nintendo (und/oder einer der
Nintendo-Lizenznehmer bzw. Vertreiber) kann fir etwaige Schiden,
die durch den Gebrauch unautorisierter Zusatzgeriite entstehen, nicht
haftbar gemacht werden. Falls das Spiel aufgrund der Nutzung eines
solchen Gerites die Funktion einstellt, sollte das Zusatzger&t vorsichtig
entfernt werden, um die Aufnahme des normalen Spielbetriebs zu ge-
wahrleisten. Bei Funktionsstdrungen, die nicht durch den Einsatz eines
unautorisierten Zusatzgerdtes herrihren, sollte Nintendo kontaktiert
werden.

Der Inhalt dieser Warnung steht in keinem Widerspruch zu den gesetz-

lich zugesicherten Rechten. Diese Bedienungsanieitung sowie jegliche
Printmedien, die diesem Spiel beiliegen, sind urhebemechtlich geschitat.

Die Vermietung dieses Spiels ohne ausdriickliche Erlaubnis von
Nintendo oder einem der Lizenznehmer ist strengstens untersagt.




NOTIZEN
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MORE THAN WORDS

Das Magazin! sereits seit ober zehn Jahren begleitet das CLUB
HINTEMDO-Magazin treve Mintendo-Fans ALLE ZWEI MONATE durch das unend-
liche Yideospiel-Universum! In jeder Ausgabe werden neve Berelche der virtuellen
Wwelt erschlossen. neve Splele vorgestellt und brandhelfe MNews prasentiert.
Zudem erwarten evch Tipps. Tricks, Yerlesungen, Comics. Leserbriefe und vieles
mehr! KOSTENLOS bei eurem Nintendo-Handler!

Das Abo! fur nur 29.95 DM kommt das Club Nintende-Magazin ein Jahr
lang alle zwei Monate direkt zu euch nach Hause. Auf diese Weise entgeht euch
keines der begehrten Hefte! Und das Beste: Der Prais beinhaltet zusatzlich die
POWER PRAMIE. eln exklusives Mintend. nur for A

VIRTUAL VISIONS

www.nintendo.de indos Adressfeld des Browsers singeben und das
Portal zum Mewscenter von HNintendo offnen! Brandheifie News. standig neue
Splelevorstellungen und der kostenlose Newsletter halten euch Ober alle Entwick-
lungen des Nintendo-Universums auf dem Laufenden!

www.pokemon.de und inr den vi 1 Pokémon-Erlebnis
park! Euch erwarten News, Online-Games, Verlosungen, Splelevorstellungen, Sounds,
Videos und natdrlich jede Menge Pokémon! Matdrlich habt ihr guch hier die
Méglichkelt, einen kostenlosen Mewsletter zu abonnieren!



PLAYER SUPPORT

Dle Nintendo Spieleberater - pie Ratgeber direkt von den

Qb Donkey Kong &4 oder The Legend Of Zelda -
diese Blcher verraten euch wucmign Tipps und Tricks zum Bestehen grofiartiger
Abentever. Inklusive detallli Lésungsh sngen und

leder Menge original lllustrationen.
Specials -cus euch Uber jede neue Hard-
wareentwicklung und bieten euch olnan umfangmlchcn Einblick In das Software-
angebot von Nintendo. Brandheife Infos direkt aus erster Hand!

HOTLINE

HKompetente Hilfe bei allen Fragen rund um Hintendo —
die Profis der Nintendo Hotline helfen weiter!

Bei Spislefragen: 0190-00 00 00 (Live-Operator)
Deder Anruf kostet nur DM 2,95/1,51 EUROI) Die Spleleberatung errelcht Ihr
von Montag bis Freltag jewells von 13 bis 17 Uhr
Bei aligemeinen Fragen zum Thema Nintendo: 0180-5 00 58 06
(Live-Operator)
(Bundesweit 0,24 DM/0.13 EURO pro Minutel) Die Nintendo Konsumentenberatung
erreicht Ihr von Montag bis Freitag jewells von 13 bis 17 Uhrl
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GEWAHRLEISTUNG

Nintendao of Europe GmbH gewiihrt firr dic Dauer von sechs Monaten ab Kauf
eine Qualititsgarantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe Gmbl
gekauften Produkte. Beachten Sie bitte Folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel
feststellen:

1. Rufen Sic zuerst die Ni fo K beratung in [ hland unter der
Telefon-Nummer 0180/5 0 5806 (DM 0,24/0,13 EURO pro Minute) an und
beschreiben Sie den fesigestellien Mangel,

2. Falls kein Bedienungsfehler oder Ahnliches vorlicgt. schicken Sie das Nintendo-
Produkt im Originalkarton (am besten als Paketsendung) zusammen mit dem
Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH = Ni do Center = Reparat
60 Grofiosthei hland).

* {in D
3. Die Gewdihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung
oder auf eine Ersatzlieferung eines gelfreien Produktes beschrinkt: weiter-

gehende Anspriiche sind ausgeschlossen.

4. Die Gewithrleistung erliseht, wenn der Mangel auf einer unsachgemiiBen Be-
handlung und/oder nicht autorisicrten Reparaturversuchen und/oder sonstigen
Beschiidigungen nach dem Kauf beruht,

5. Auch nach Ablauf der Gewiihrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmundlich
mit allen Fragen zu Reparaturwiinschen an die Nintendo Konsumentenberatung
in Deutschland: 0180/5 00 58 06 (DM 0,24/0,13 EURO pro Minute).

Fiir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Stadlbauer Marketing + Waldmeier AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Aufl dem Wolf 30
Handelszentrum & CH-4028 Bascl
A-5101 Bergheim Tel.: CH-0601-3199818

Tel.: A-0662-88921-30 Haotline: CH-061-3199836
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Leiste cinen Beitrag zum Umweltschutez:

Verbrauchte Batterien und Akkumulatoren (Akkus) gehiiren nicht
in den Hausmiill.

Wirf verbrauchte Batterien und Akkus nur in einen Sondermiill-
behiilter bzw. gib diese bei einer Sammelstelle ab.

Uber Standorte der Sondermiillbehiilter bzw. Sammelstellen informiert
dich deine Gemeinde.

Pokémon mini CARTRIDGE (MIN-002)
PATENT INFORMATION

European Patent Numbers: 378,385,

United Kingdom Patent Numbers: 2,219 899,
Germany Patent Numbers: 69,030,741
Finnish Patent Numbers: 99,250; 105,000.
Norwegian Patent Numbers: 178,127,

Other patents pending.



Deutschland:
Nintendo of Europe GmbH
Nintendo Caenter, 3760 GroBostheim, http://www.nintendo.de

Osterreich:
Stadibauer Marketing + Vertriebs Ges. m.b.H.
b 6, A-5101 B

Schweiz:
Waldmeiar AG
Auf dam Woll 30, CH-4028 Basel




