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Art. Nr. 1823840 M/FRO (04,00 [ O05/NOE/NTR]

Dieses Qualitdts-Stegel st die Gainlic
dafiir, dass du Nintendo Qualitii
gekauft hast. Achte deshall iniiies

auf dieses Siegel, wenn i Spicle

oder Zubehor kaufst, damit du sichivi
bist, dass alles einwandfrei i deine i
Nintendo-System passi

Original \

\
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Seal of /

Wir freuen uns, dass du dich fiir die METHEIE BHIME '™ HUNTERS-Karte fir
dein Nintendo DS™ entschiaden hast

II|.I"|.|EII1]HTI'IE‘|: Bitte lies die beiliegendon Gasunihisils uid SIERRREISHInwelss genau durch, bevor du den
Nl_"tEf"ldﬂ DS, eine Nintendo DS-Karte, sin Bptelmedul adef Seialiges fubehini verwendest, Sie enthalten
wichtige Gesqndhaits- und Sicherhellainformationei. Bitle Hes dis SElsilg songliitig durch, damit du viel
Frnude an deinem neuen Spiel hast, Sle beinhalisl 2udsm SEilgs Gaaniie Ui Bevico-Informationen. Hebe
diese Anleitung zum Nachschlagen gul aif.

Diese Nintendo DS-Karte funktionior! aussohliefilich ik de Misdesicds (15 sysialn)

w2004 -2006 NINTENDO.

DEVELOPED BY NINTENDO SOFTWARE TEOHNOLOIGY COEE ALL BIGHTE INCLUDING IHE COPYRIGHTS
OF GAME, SCENARIO, MUSIC AND PROGHAM, HESERVED By MINTENIIG 1M, 00 AND THE MNINTENDO DS
L OGO ARE TRADEMARKS OF NINTEMDO)

1 2006 NINTENDO.

DATABASE. . COM

DRAHTLOSES EINZELKARTE-SPIEL
DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-PARTIEN,
DIE VON EINER EINZIGEN DS-KARTE HERUNTERGELADEN WERDEN,

DRAHTLOSES MULTI-KARTEN-SPIEL
DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DRAHTLOSE MEHRSPIELER-PARTIEN,

BEI DENEN JEDES NINTENDO DS-SYSTEM EINE EIGENE DS-KARTE
ENTHALTEN MUSS.

NINTENDO DS RUMEBLE PAK
DIESES SPIEL UNTERSTUTZT DAS NINTENDO DS RUMBLE PAK.

e,

SUCREER  NINTENDO WI-FI CONNECTION
"V DIESES SPIELIST FUR DIE NINTENDO WI-FI CONNECTION
AN AUSGELEGT.
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‘Die Hintergrundgeschichte

Tief im Raum, jenseits der unter foderierter Kontrolle stehenden Territorien, liegt die
Tetra-Galaxie - die einstige Heimat einer machtigen, als Alimbier bekannten Spezies.
Die fortschrittliche, friedliebende Hochkultur der Alimbier wachte einst gleichermalen

~eisern wie rechtschaffen Uber die Stabilitat dieser Region. Den Alimbiern unterstand
ein weit reichendes Gebiet, das man den alimbischen Cluster nennt.

Eines Tages, es mag tausende, womdglich sogar zenntausende von Jahren zurtickiiegen,
verschwand die alimbische Zivilisation urplatzlich. Sie lieB Artefakte zurtick, die nun

.~ Uber den gesamten alimbischen Cluster verteilt sind. Dieses Vermachtnis wird durch

ein todliches Arsenal hochstentwickelter Waffentechnologie der Alimbier verteidigt.

Nach Jahrhunderten der Stille kiinden ratselnafte Yellen heute davon, dass der alimbische
Cluster aus seinem langen Schlaf erwacht ist. Eine telepathische Verlautbarung, deren
Ursprung im Cluster liegt, wurde von den Gehirnen einiger der auBergewdhnlichsten
Wesen der Galaxie aufgefangen. Obwohi die Nachricht in tausende verschiedene Sprachen
in ebenso viele Welten ubertragen wurde, liegt ihr stets dieselbe Aussage zugrunde:
JIm alimbischen Cluster liegt das Geheimnis zur ultimativen Macht verborgen.”

Diese Botschaft hat einige der geflirchtetsten Kopfgeldjgger der Galaxie auf den Plan
gerufen und veranlasst, die weite Reise in den alimbischen Cluster auf sich zu nehmen.
Jeder dieser auBergewohnlichen Krieger verfolgt seine eigenen Motive. Manche gieren
nach Macht — fiir sich selbst, ihren Planeten oder ihr Volk. Anderen hingegen geht es nur
um die Lust am Jagen und Toten und darum, unter Beweis zu stellen, der beste Kopf-
geldjager der Galaxie zu sein. Sie alle liefern sich einen Wettlauf gegen die Zeit. Es wird
sich zeigen, welcher Jager triumphiert und wer dem Geheimnis des Versprechens einer

- ultimativen Macht® auf den Grund geht.




Die Galaktische Faderation hat wioh ehenfalls mik digser salt e, vardachti ey .
e P RICH BUBITEIS HHEl el , viaraachtigen b il
Botschaft beschaftigt und Samus Arar i Hille gelieter -Steuerung

lhre Mission: Die Bedeutung tiaaer mvslerinser elepathischen Nachricht muss : e e rib oL B s '
EquEIHE'IPE werden. Falls tatabehlich axistierend, st die ultimativa Muacht" unter

fﬁdE’FJEF“tEI‘ Kontrolle zu sicharn, Kamn ale okl HESIGHEFE Wertlan, 1wl sie entweder
zu vernichten oder eine weitare Gehalmbaltung muss gewahirlostiol warden.
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R Gebrauch des Nintendo DS~
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METROID PRIME ™ HUNTERS nutzt zwei grundsatzlich verschiedene Steuerschemata. In dieser
Spielanleitung beziehen sich die Erlauterungen auf den Touchpen-Modus fiir Rechtshander.

Dberer Bildschirm - SELECT
Bamus Aran
""""" e el POWER-Schalter _ START
HlE 2ahilk 20 den besten Kopfgeldjagern Pausenmenii
Hil Halagie. e POWER SUIT erlaubt L-Taste = {im Abenteuermodus]
a5 ihey, die Gestalt des MOBPH BALLs Angreifen (fiir CHARGE BEAM
HAZUNENTIED gedrdckt haltenl / BOMEE legen R-Taste
BOOST
Steuerkreuz
Steuern
H-Knopf, R-Knopf,
B-Knopf, Y-Knopf
Touchscreen Springen

* Meniipunkt aus wé hlen/bestatigen

i * Samus steuern [siehe Seiten 21-23,
um weitere Informationen zu erhalten)

Schlieit du den Nintendo DS™ wahrend einer Spielpartie, wechselt er in den Standhy-
L. | P Mﬂl’lﬂ‘l Ball hﬁqdus. um Energie zu sparen. Offnest du deinen Nintendo DS wieder, kannst du das

- SRR Spiel fortsetzen. HINWEIS: Wahrend der Drahtlosen DS-Datentibertragung lasst sich
das Gerat nicht in den Standby-Medus versetzen.
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Zur Steuerung des Spiels stehen dir der Taushpen-
Modus und der Dual-Modus zur Varftgung Heide
Modi bieten eine Steuerung fr Links- und Heclits
hander. Du kannst das Steuerschama dnder, 1der
du den Menupunkt STEUERUNG untar OFTIONEN
(Seite 12] anwahist. Siehe Seiten 21+ 23, L weltare

Bteuerschemata

T ee—

Informationen zur Steuerung zu erhalton fitiElipan-Madus Dual-Modus

» Touchpen-Modus

. ———— = = = ——=—]

Die Kommandos zur Fortbewegung und .r*tui;ﬁfug;riff u:'-i'nlw-n it Hilte von Knopfen und
Tasten. Die restliche Steuerung erfolgt mit Hilfe des Nintendo DS-Touchpens.

Touchpen-Modus fiir Linkshiinder

A-, B-, K- oder Y-Knopf
Steuerkreuz

L-Taste

R-Taste

Touchscreen

¥ Dual-Modus

Fortbewegen

Springen

BOOST

Angreifen/BOMBE lagen

Samus steuern (gighe Heiten &1 24

Die Kommandos zur Fortbewegung und 2um Angriff erfalgen mib Hilfe von Knopfen und

Tasten. AuBerdem werden die Blickrichtung und Sprange mit Hilfe dieser Bedienelemente
gesteuert.
Dual-Modus Steuerung Rechtshiinder Linkshandar
Steuerkreuz Fortbawegan Hligkrightung
R-, B-, K- oder Y-Knopf Blickrichtung Farthewagen
R-Taste Springen / BODST Angrailen / BEMBE legen
L-Taste Angreifen / BOMBE lagen Hprigen / BODAT
TN

P e Ry e —
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Fihre im Spiel Aktionen aus, indem du den Touchpen Uber den Touchscreen fihrst.
Auf dem Meniibildschirm sowie im BAUMSCHIFF (Seite 17) lassen sich Kommandos

wie nachfolgend beschrieben auswahlen.

~» Ruswahl eines Modus

Wahle das entsprechend beschrifiete Symbol aus, um
einen Modus zu starten. Wahist du ein Symbol mit Hilfe des
Steuerkreuzes aus, so wird es markiert und eine Erklarung
erscheint auf dem oberen Bildschirm. Tippe auf das Symbol,
um deine Auswahl zu bestatigen. - '

»» Auswahl verschiedener Meniisymbole und -punkte

Berihre das jeweilige Symbol bzw. den Text, um deine Auswahl ‘\ zugiick |
anzugeben, | | ]

»» Schaltfliichen zum Scrollen/Umhblattern von Text

Scrolle durch Textinformationen und blattere -
Seiten um, indem du die rechts abgebildeten ‘ :‘ 1 /J P; | ‘ b’

Symbole berdhrst.

Abbildungen mit gelbem Rahmen stammen vom oberen Bildschirm,
Abbildungen mit griinem Rahmen stammen vom Touchscreen.



e | Aplelstart e

Vgrgewfssere dich zundchst, dass duin Nintendo DE System ausgaschaltet ist. Stecke
die MeTRoID PRive HunTeRs-Karte in deingn Ninkendi D8 wid bitabige den POWER-
Schalter. Mochtest du das Nintendo D™ Humbile Pak varwenden, 8o stecke es in den
Modulschacht, bevor du das Systam oinanhlios!

Nach dem Einschalten des Nintendn DS arachiaint der Besundhsitss A 4

und 5il’.‘.:hl!l‘lll!it5hi|ﬂsl:|'lil‘m Lies [_h]‘ (hann ||'||“|=|||”| HIRIEH r""!“;lf“” R
durch und berihre den Touchsereen oder batikige sinen | ot/ O Ea L T S

CETRDHET D SCHERNET GUFEH

20 I LTS -ITFE (05 TIXTES MR DOl Addate
1 s 000 T TL RSB WESIT

eine Taste, um fortzufahren, Bertihre auf dorm D8<Meniibildsahirm
die Schaltflache METROID PRIME HUNTERS, urmi dis Hiiel 2u
starten. Sollte bei deinem Nintendo DS Syatan der ALTO MODLS
aktiviert sein, wird dieser Schritt automatiseh Ghersprungen.
Bitte schlage in der Bedienungsanlaitung das Nintenda D naah,
um _weitere Informationen dazu zu erhaltan, Wird der Titalbilds
schirm angezeigt, so befolge bitte die Anweisunagan auf Heite 11,

Grundsatzlich wird fur dieses Spiel die Spracheinstelung dig
Nintendo DS tbernommen. Das Spiel varfigl aber funt ver
schiedene Sprachen: Englisch, Deutsch, Franzonibch, spaniseh
und Italienisch. Wurde fiir dein Nintendo DS-Systan baralts oine diesen Sprachen ausge-
wahlt, wird diese automatisch im Spiel varwendet. 1st aber aine Sprache ausgewahlt
worden, die nicht oben angefihrt ist, wird im Spial englischer Bildschirmtext angezeigt.
D!e im Spiel wiedergegebene Sprache ltsat sioh mitkals Spracheinstellung des
Nintendo DS &ndern. Bitte schlage in der Hudienungaanlaitung des Nintendo DS nach,
falls du weitere Infarmationen zur Spracheinatalling Benotigat,
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Berthre den Touchscreen, wenn der Titelbildschirm angezeigt
wird, um das Hauptmenii aufzurufen. Wahle durch Antippen der | ™M
ieweiligen Symbole einen der Spielmodi oder die OPTIONEN aus. ;
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Erklarung des Meniipunkts

A X

Spielmodus-Symbol r_._:% éw;;
o i§
_'I:I-'

r—————

Zuriick-Symhol %

Berthre dieses Symbol, um zur t
varherigen Seite zurlickzukehren. 1

» Abenteuermodus (Seiten 13 -30)
Fiihre Samus Aran durch ein fesselndes Einzelspieler-Abenteuer,

» Mehrere Spieler (Seiten 31-50)

Bis zu vier Spieler konnen miteinander Mehrspieler-Partien per Einzelkarte- und Mulsi-
Karten-opiel sowie ber die Nintendo Wi-Fi Connection spielen. Aktivierst du die
RIVALEN-ORTUNG, so wird deine JAGDLIZENZ automatisch mit der anderer Spieler
ausgetauscht, insofern sie diese Funktion ebenfalls eingeschaltet haben (Seite 43).

e



~» Optionen

Hier lassen sich Spieleinstellungen varander. Beralive 2um Speichern deiner Einstellungen

das Bestatigungssymbol in der rechben unteren Bildsohirmenkes

AUDIO Der Ton kann in STEREC), BUHHOUND geir fir KOPFHORER
optimiert wiadnragegeben werden. Aullerdam lussen sich Musik- /
Effektlautstiirks sowis Mikieafan Erpfindlichkelt regulieren.

STEUERUNG Hier legst du dan Steuerachema Heita 7) sowie die SENSITIVITAT
der Touchpen-Stauarung fast. Zudem kannat du die Steuerung fiir
das Hoch- und Hinuntersahan umkehiran (Y-UMKEHR: EIN).

CREDITS Sieh dir an, welche Pargonan bel der Entwigklung von Metaoin
PRIME HUNTERS mitgawirkl hiaber

RUMBLE PAK Ist ein Nintendo DS Rumblie Pak aingeatackt, kannst du hier

das Rumble Feature ain Zausaohaltan

MEINE STATISTIKEN Bestimme, ob deine Spielatatiotiken und daine JAGDLIZENZ (Seite 41)
AUF auf www.nintendowlll.de (haw. www nintendowifi.com) angezeigt
NINTENDODWIFLCOM  werden. Standardmafio 6t hier JA gingastellt, Falls du nicht
ANZEIGEN mochtest, dass daine Spielatatiatikan und deine JAGDLIZENZ fiir
andere online einzusehen uind, dann stelle sicher, dass NEIN aus-
gewahlt ist. HINWEIS: Zurm Behute der Privatsphare wird empfohlen,
keine personlichen Datan anzugeban wis Nachname, Telefonnummer
Geburtsdatum, Alter, E-Mall- und Wohnadresse, wenn mit anderen
tber den Service in Konbokk getraton wird, Die Nutzungsbedingungen
far Spiele Uber die Nintendo Wi FiI Connection sind in der
Bedienungsanleitung 2ur Nintendo Wi-Fi Connection sowie online
* unter http:/Awww, nintendowili.da/global/Terms.jsp nachzulesen.
ALLE DATEN LOSCHEN Wahle diese Option aus und berahre des Bestétigungssymbol auf
dem folgenden Bildgchirm, um alle gespeicherten Daten und
Rekarde zu loschen (slehe Seite 18, um Details zum Speichern
zU erhalten), |

_Ahenteuermodus

- Grundsitzliches zu diesem Spielmodus

e s e L

B === ——

\Was macht den nhenteuerm_u_;_lﬁﬁfgié

T

[ e T

Bei diesem Story-Modus schliipfst du in die Rolle von Samus Aran und stehst im Mittel-
punkt des Geschehens, wahrend du dich gegen Feinde behauptest und schwierige Auf-
gaben lost. Bereise verschiedene Planeten und Raumstationen innerhalb des alimbischen

Clusters und sammle samtliche OKTOLITHEN, um die ,ultimative Macht" zu erlangen.

Wahle einen Zielort

Nutze den Scan des alimbischen Clusters (Seite 15), um einen Planeten oder eine
Raumstation auszuwahlen.

Erkunde die Umgebungen

Bist du auf einem Planeten oder einer Raumstation gelandet, so setze alle dir zur
Verfiigung stehenden Fahigkeiten ein (Seiten 21-30), um einen OKTOLITHEN zu finden.

Berge weitere Dktolithen
Sobald du einen OKTOLITHEN geborgen hast, kehre zu Samus’ RAUMSCHIFF zurtick,
um den Einsatz am nachsten Ort fortzusetzen.

~» Game Dver

Wenn die verbleibende ENERGIE erschopft ist, endet das Spiel. Beantworte die dann
folgende Frage mit JA, um das Spiel vom letzten Checkpunkt aus fortzusetzen.

SR A |1
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~» Informationen zu Oktolithen

e

BES—

Ahnlich wie Samus durchkammen sachi wellare J-_e|11r1;i1|11;rn51¢1|-_rﬁf tlar .
Sluch_e nach OKTOLITHEN die Tetra-Galaxie. Gelingt g8 ginem dinsan Jager, ,
dich im Kampf zu bezwingen, verliergt du unter Lmstanden deman mit- ?

geflihrten OKTOLITHEN. In einem solchan Fall musst du srnaut (g en den

Jager antreten, um den OKTOLITHEN zuruckzuerobier

e Spiel im Ahenteusrmadus baginnen Eoow. -

Beruhre ABENTEUERMODUS im Hauptmentl, uim das Abenteuer 2u starten.

~» Wahle eine Datei aus

Sp:ljelst du zum ersten Mal, so stehan dir drl rrr';u_n'fiﬁ-urrlqnl-
piat;e (A, B und C) zur Verfiigung. Dein Spial wird dann aul dem
Speicherplatz abgespeichert, den du auswihlal

Freigeschaltete
Film-Clips aufrufen

~» Wahle einen Zielort J

Auf cl?rn Scan des alim_llisnhn_n Clusters kannat du don Planeten oder die Baumstation
auswahlen, den bzw. die du erkunden mbchtest (Saite 16),

(e Scan des alimbischen Clusters

Auf dem oberen Bildschirm siehst du aus deinem RAUMSCHIFF heraus auf den alim-
bischen Cluster. Auf dem Touchscreen erscheint die Karte des alimbischen Clusters.
Hier kannst du den Zielort auswahlen, den du aufsuchen mochtest.

Kl Verschiebe die Abzisse
Verschiebe die Abzisse, indem du den Touchpen nach unten
und oben bewegst. Diese horizontale Linie ldsst sich auch mit Hilfe
des Steuerkreuzes verlagern.

Verschiebe die Ordinate
Verschiebe die Ordinate, indem du den Touchpen nach links
und rechts bewegst. Diese vertikale Linie lasst sich auch mit Hilfe
des Steuerkreuzes verlagern.

Name des Zielorts
Hast du einen Zielort ausgewahlt, erscheint sein Name auf dem
oberen Bildschirm.

Schiff landen
Berihre die entsprechend beschriftete Schaltflache, wenn du dein
SCHIFF LANDEN machtest.

Gegnerische Jager am Zielort
Sollte dein Gegner einen OKTOLITHENM besitzen, so wird dies ebenfalls
angezeigt.

b LR s

~» Ruswahl eines Zielorts

Stelle mit Hilfe des Touchpens Ordinate und Abzisse ein, um
einen Planeten oder eine Raumstation anzuvisieren. Wenn

du dein SCHIFF LANDEN kannst, wird die entsprechende Schalt-
flache angezeigt. Bertihre sie, um den Zielort aufzusuchen.
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\ Informationen zum alimbischen Oluster ‘I

Inngrhall:a des alimbischen Clustera der Tetra-Clalaxie belinden sich zwei Planeten und
zwel Raumstationen.

Sternenarchive

Diese Haumstatiun wurde durch ein unbekanntas Chjekt sohwar =

beschadigt und befindet sich in desolatam Zustand }“ _
&
o

Alinos (Die Yulkanruine)

Die enarme thermische Energie dieses Planatan wurds ainst ( '

zur Energieuersurgung einer alimbisehen Stadt ganutzt. &

In den Ruinen lassen sich noch immer Uberreste alimblscher

Zivilisation betrachten.

RuBenposten Vesper

Djese kleine Basis diente ehemals als Auftankatation -

Sie wurde bereits vor langerer Zeit aufgegeben, Hooh -

belasteter, gefrorener Treibstoff, der (Uber ain Leck i

ausgetreten ist, tiberzieht nun die AuBenhille der Station,

Arcterra (Die Eishohle)

Dieser Planet befindet sich in einem der weitesten Ausléufer

der Tetra@alaxie. Der Planet Arcterra (st eing unwirtliche

Eiswelt mit zahlreichen Hohlen und Katakombensystemen,

10 3}
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SR An Bord des Raumschiffs — = ==

Suchst du eine Raumstation oder eine Welt auf, die du bereits zuvor betreten hast
oder betrittst du mit Samus ihr Schiff, so erscheint dieser Bildschirm. An Bord
des RAUMSCHIFFS werden deine Vorrate an ENERGIE und MUNITION automatisch

aufgefullt.

Momentaner Status : ,,Jw;g !f .: S T *L,. i
Auf diesem Bildschirm werden die Anzahl deiner ENERGIE-TANKS . et SO ih‘;‘_‘:’
(Seite 20), das aktive Sub-Waffensystem (Seite 26 —27) und dein £ mwmjf spdinl mlpdanil i
derzeitiger AUFENTHALTSORT angezeigt. E o
S u
T T
W e e e

Menii an Bord des Raumschiffs
WAFFENAUSWAHL Zeigt alle derzeit verfiigbaren Sub-Waffensysteme.

OPTIONEN Hier kannst du Steuerungsoptionen einstellen (Seite 12].

SPIEL SPEICGHERN Speichere deinen Spielfortschritt.

DATENBANK Sieh dir Datenbankeintrage an.

SCHIFF VERLASSEN Verlasse das RAUMSCHIFF und setze deine Erkundung fort.

SCHIFF STARTEN ‘Unterbrich deine Erkundung und kehre zum Scan des alimbischen
Clusters zuriick.

L Portale/Riickkehr zum Raumschiff i

Aktivierst du auf deinen Erkundungen ein PORTAL, so kannst du és nutzen, um
an einen Punkt in unmittelbarer Nahe zum RAUMSCHIFF zuriickzukehren. Dies ist
besonders praktisch, wenn du deinen Spielfortschritt speichern mochtest.

e/



~» Datenbank

In der DATENBANK kannst du die Inlummtuumll HIH!H!HHI'I ||u1 |ln Auvor mit Hilfe des
SCAN VISORs (Seite 23) gesammalt hoat, Aulberdem srhigliat du Informationen

zu Samus’ Ausriistung. Berdhre zuerst daw jowailige IKatagor laaymbol und danach
den Titel des Eintrags, den du lesen mochtosl,

K} Kategoris und sean-Vallstdmbighait in Prozent
Eintragsliste

Scroll-Symbol

Sorolle mit Fle doe aul e sliwirs uiganden Preile
aul e Einteseanie e

lﬂtl'n:H | ."I

=+

1 -

H Kategoriesymbol

S Die Zahl unter din Kategaron gibe dig 2usemmengefasste
Vollstandighet die Soane Eimteage i Prozonten an.

Jor i g

lihl'l'!flul-l 1 |
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Bedeutung der Kategoriesymhaole

BERICHTE Lies dir erneut Botsehaften und Uberlieferungen der Alimbier
b durch

o> GEGNERTYPEN  Daten zu verschiedenen Feinden, die du zuvor gescannt hast,

| DBJEKTE Informationen zu divergen Konstruktionen und Objekten:.

Informationen zu Samus’ Augriistung,

o AUSRUSTUNG
o

¢ Daten speichern )

Wahle in der Raumschiffansicht SPIEL SPEICHERN, um deine Fortsehritte im
Abenteuermodus zu sichern. Deine Einstellungen im Menti OPTIONEN wenden

-dabei ebenfalls gespeichert.

=1E-’\#;
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Ber  Standardbildschirm
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Der Haupthildschirm gibt Samus’ Per,.upektwe WIEt[IFI Auf Seﬂ.e 29 erhaitst du Details
zur Bildschirmaufteilung in der MORPH BALL-Form.

Visier

MNuotze beimn Zielen die Ziglmarke des Visiers.

Bl Verhieibende Munition

Behalte irn Auge, wie viel Munition sich in deiner derzeit
ausgewahlten \Waffe befindet.

El Visor-Symbol

Beriihee digses Symbol, umn awischen COMBAT VISOR und

SCAN VISOR 2u wechseln [Seite 23).

1 Beam-Symhol

Bertihire dieses Symibol, um von einem beliebigen Wallensystern

zumPOWER BEAM 2u wechseln (Seite 26).

El Missile-Symhol

Berthee dieses Symbol, um zum BAKETENWERFER zu wechseln.
Die obere Zahl zeigt den verbleibenden Munitionsvorrat, an, die untere

Zahl gibt das maximale Fassungsvermogen wieder.

I3 Morph Ball-Symhol

Berihre dieses Symbol, urn zum MDHPH BALL (Seiten 23 - 30)

20 wechseln.

Radar

Das Abhild des HADARS gibt Sarmus’ Urngebung wieder. Gearner in
unmittelbarer Mahe werden durch [5] und [2] auf dem Radarschiem

gekennzeichnet.

o
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E1 Symbol des Sub-Waffensystems

1 Hier siehst du, welches Sub-Waffensystem derzeit aktiviert it (Seiten 26 - 27). Berthre dieses Symbol,
um zum |eweiligen Sub-Waffensystem zu wechseln

li EX Auswahl des Sub-Waffensystems

Halte den Touchpen auf dieser Schaltfldche, wenn du tin verfigharen Sub-Waffensysteme anzeigen lassen
miichtest oder du eines davon aktivieren machtest (Saltan 26 - 27),

] Verbleibende Energie

Zeigt an, wie viel ENERGIE Samus momentan zur Verligung steht. Wenn der Balken unter ENERGIE
erschipft ist, endet das Spiel.

{L

:]*" Energiebalken
|

|

Erleidet Samus Schaden, reduziert sich die ENERGIE deg ENERGIE-TANKS.

fH Energie-Tank

optire zusdtzliche ENERGIE-TANKS auf, um durch mehr ENERGIE besser fir kommende Gefechte
gewappnet zu sein.

Abenteuermodus
E | Erundlegende Aktionen

By iy =

Unrthewegung

Bewege Samus mit Hilfe des Steuerkreuzes in eine besl;lmmte le:htung Nutzt du das
Touchpen-Steuerschema fiir Linkshinder (Seite 8), dann betétige den X-Knopf, um
dich vorwérts zu bewegen, den B-Knopf, um dich zuriick zu bewegen, den Y-Knopf, um
zur linken Seite auszuweichen und den A-Knopf, um zur rechten Seite auszuweichen.

Durch Bewegungen des Tmuchpens kannst
du deinen Blick ausrichten.

Nutzt du das Dual-Steuerschema fiir Rechtshinder (Seite 8), dann betatige den X-Knopf

und den B-Knopf, um nach oben oder nach unten zu sehen und den Y-Knopf und den

A-Knopf, um dich nach links oder nach rechts umzudrehen. Nutzt du das Dual-Steuer-

{  schema fiir Linkshinder, driicke oben auf dem Steuerkreuz, um hoch- oder hinunter-
zusehen und links oder rechts auf: dem Steuerkreuz, um dich nach links oder nach rechts

umzudrehen. =

et




[t [ S5 A Springen

s e ==

| Tippe Schnell hmtermnanden zweirnal aul dan Toushuoraan, urmn zu
I springen. Nutze das Steuerkreuz, wahrand du thases Kormmando
| erteilst, um in bestimmte Richtungen zu springun

MNutzt du den Dual-Modus fiir Rechtshiinder, donn bototign

die R-Taste, umn zu springen. Im Dual-Modus fir Linkshiinder
wird daflr die L-Taste verwendet.

. [ Zum Morph Ball wechseln

i e - -

Tippe das Alt.-Form-Symbol an, um Samus in dan runden
MORPH BALL zu verwandeln (Seiten 29 - 30). Burdhrst

. du das Symbol erneut, wechselt Samus wieder 2u ihrar
| bipedalen Ausgangsform.

Visor-Typ wechseln

Eeruhré'ﬂjtr einen Moment das Visor-Symbol, um in die Ansicht
des SCAN VISORs zu wechseln. Berihrst du das Symbol erneut,
wird wieder die Ansicht des COMBAT VISORs aufgerufen.

Wahrend der SCAN VISOR verwendet wird, I:::-nnen keine Waffen
eingesetzt werden.

» Gebrauch des Scan Visors

Erscheint die Scan-Markierung auf dem Bildschirm, driicke die L-Taste, um das Objekt zu
scannen. Sobald der Scan-Vorgang abgeschlossen ist, werden Informationen zum Objekt
auf dem Touchscreen angezeigt. Berthre O.K., wenn du den Text gelesen hast. Wichtige
Informationen werden in die DATENBANK (Seite 18) tibertragen. AuBerdem lassen sich
bestimmte Vorrichtungen im Spieldurch Scannen aktivieren.

Sichtfenster des lhsiers

Scanne uersuhledene Or gamsmen

und Objekte, die in diesem Fenster
markiert erschemnen.

..............................................

Diese Markierung kennzeichnet
Objekte, die sich scannen lassen.

Verwendest du die Steuerung fur* Linkshander (Seite 8], dann betatige zum Scannen
die R-Taste. _

MORPH BALL

B




e Karte anzelgen _

Driicke START, um deine momentane Umgebung auf ainar deaidimensionalen Karte =

auf dem eberen Bildschirm anzuzeigen. Mit Hilfe des Toushpens kannst du mit der
dreidimensionalen Karte interagieren.

Samus’ Position

Samus’ Position erscheint rob markier Y g S >
: {BEE . b
Tiir /Eingang / Ausgang : & 2 s
W ol ¥

Symbole der Karte %

A T TR ./
T .‘--- .l =

Hier erhaltst du verschiedans Inlgrmationgn,
z.B. welcher Art die Turen singd odar walohe

Waffensysteme zum Offnen banotigh wardan usw & L!

START N ':""“““mﬁ:i ;%‘;;““ ' ;’?
Dricke START, um zum Standardbildsehirm Mnﬂ_ comseonre. 8
zurtickzukehren.

- T \
BEENDEN-Symhl X ,ﬂ‘_i.'

Beriihre dieses Symbol, um das Spiel abzubrachen und
zum Titelbildschirm zurickzukehren, Dein Spielfortachrice
wird dabei allerdings nicht gespeichar

1 l.lerr.ieuelte Tiiren dffnen |

Verriegelte Tiren lassen sich dffnen, indem sie mit der passenden 5
Waffe beschossen werden. Untersuche eine Tlr mit dem SCAN VISOR, SHOm
um herauszufinden, welche Waffe bendtigt wird.

~lassen sich aufladen, um starkere Schiisse abzugeben. Halte die

Ahéhmuermndus

§ ﬂl!r Behrauch ven Waffen

e e oo i al e e ————— T oA s mEEE W oem s i cpmow mnm

Lﬁhsﬂ'ge BEﬂm

Drucke die L- Taste um eine Waffa abzufeum n. Marmhe Waffen

e e S— - e Cewtiiemt e o e e m——

| -Taste gedrickt, um deine Waffe aufzuladen und lasse los, um
einen verheerenden CHARGE BEAM abzufeuern. Mit Ausnahme
des POWER BEAMs bendtigen aufgeladene Schiisse mehr
Munition als gewohnliche.

'» Gewiinschte Waffe einsetzen

Berthre das E"Eém-Symhél,:Jm zur Bewaffnung mit POWER BEET\:‘E zu wechseln, Beriihre
das Missile-Symbo!, um zum RAKETENWERFER zu wechseln und beriihre das Symbal fir
das Sub-Waffensystem, um zum vorgewahlten Sub-Waffensystem zu wechseln.

Symbol fiir Power Beam

Symbol fiir Sub-Waffensystem

Schaltfliiche zur Auswahl

Missile-Symbhol
B S isams des Sub-Waffensystems




»» Ruswahl des Sub-Waffensystems

Samus stehen neben dem POWER BEAM und don BAKETEN
WERFER bis zu sechs verschiedene Sub - Wallenuyateme 2
Verfligung. Halte die Schaltflache zur Auswaohl i Suly Wallen
systems gedrickt, um eine Ubersicht dor vorlighbaren Syatame
anzusenhen und fiihre den Touchpen dann aul die gewdnuchio
Waffe. Nimm danach den Touchpen vom Touchsarasn, um das okbivierte
Sub-Waffensystem gegen das von dir ausgewihite augzutauschen.

In deinem Abenteuer erhaltst du abhéngig von deinem Spielfortschritt bis zu sechs
verschiedene Sub-Waffensysteme.

~» Judicator

Der JUDICATOR verschieBl supergekuhltes Plasma, das eme Temperatue nahe
dem absoluten Nullpunkt erreicht. Teifft der Schuss aul festen Unkergrond,

s0 prallt er ab. Beqular wird ein einzelner Schuss abgefeuert. Wird die Walle
iedoch aufgeladen, kannen gleichzeitiq drer Schisse abgegaebon waerden.

°» lolt Driver 1system
Der VOLT DRIVER feuert in schneller Ablolge und mit hohen Geschwindigkeiten
Energiestdbe ab, die sich durch eine hohe Trellerquote auszeichnen. Aufgeladen
abgefeuert wird eine Schwebebombe abgegeben, die sieh zwar nue langsam
lorthewegt, aber beachtiichen Schaden verursachl,

~» Magmaul
' W Der MAGMALUL verschieBt Geschosse, die aus supererhitzbem Magime
bestehen. Wird die Waffe aufgeladen, streuen ihee Geschosse weiter und

~» Power Beam
explodieren beim Aufprall.

Der POWER BEAM bietet nur bEgt‘ﬂll.”El! Offensiv- Gualithten, allerdings verfligt er tber
eine enorme Feuerrate. AuBerdem lassen sich mit ihim CHARGE BEAMs abfeuern.

*» Shock Coil

Die SHOCK COIL verschiet konzentrierte SLoBe stark verdichteter Neatrinos, Das
Ziel wird von mehreren Detonationswellen erschutlert, Diese Walle ldasst sich
nicht aulladen. Halte dig L-Taste gededekt, um den Beanm fortwaheend abzufeuern.

» Raketenwerfer

MISSILES verfligen (iber wesentlich mehr Durchechlagokeaft als der POWER BEAM.
Zudem lassen auch sie sich aufladen. AuBerdem besitzen Samus' MISSILES eine Ziel-
erfassung; diese wird per Aufladen aktiviert,

» Imperialist

Der IMPERIALIST cignet sich hervorragend Tie Praasionsschotzen, Dank semes
feinen, kealtigen Lasers ist er auch tber grofie Distanzen auberst prazase, Deiicke
die [-Taste, um die Zoam-=Funktion 7u akLivieren, mil der sich Teellsicherbert und
Storke verbessern lassen. Nutzt du e Touchpen-Steuerschema fiir Linkshander
Seite 8), dann verwende die L-Taste. Beir Dual-Stenerschemata zoomst u

an das Ziel heran, mdem du das Symbol [ir das Sub Wallensystem (Seite 20)
sweimal antippst oder SELECT driickst.

~» Battlehammer Sub-affensys

und tber eine mittlere Feuerrate verfugt. Zwar fehlt dem BATTLEHAMMER ein

(‘) Der BATTLEHAMMER ist ein schweres Geschitz, das einem Morser ahnelt
CHARGE BEAM, doch die Repetierfunktion gleicht dieses Manko wieder aus.

LA
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Informationen zu den ltems

Energiekapseln
(klein: rot, mittel: blau, grof: gelh)

Stellen Samus’ ENERGIE wieder her,
(klemn: 30, mittel: 60, grof: 100

U.M.-Packs / Universalmunition
(klein, groR)

Munitioniert Sub-Waffensystem auf
(klein: 10, grof; 25)

Missile Container

Das Maximurm mitfilhebarer MISSILES
erhiift sich urn 10 Einheiten.

Sub-Waffensystem

Samus kann ein neues Sub-Waffen-
system aufnehmen.

Manchmal bleiben lterns zurick, nachdem Gagner besiagt
wurden, andere liegen an verschiedenen Punkten varborgen.
Lade deine Waffe auf (Seite 25), um damit ENERGIEKAPSELN,
MISSILES und UNIVERSALMUNITION anzuziehen.

Missile-Pack tklgin, groB)

Murnitioniart den HAKETENWERFER
aul, (klein: 5, grof: 10

ENERGIE-TANK

Somug kann einen zusétzlichen
ENERGIE-TANK aufnehmen.

U.M.-Erweiterung

Das Maximum mitfihrbaner
Liniversalmunition erhtht sich um
40 Einheiten,

Dktolith

Rétselhafte Objekte, die den Schiiissel
2ur ultimativen Macht” darstellen,

— - - —

=,

’ Mm'ph Ball-Rktionen

Ahentﬂﬂermutlus

T A e —— = - — g

Tippe auf das Alt. Fur m- Symhui dﬂmli. .:.-Il_'h Samus in l:ien M‘IDF{F‘H BﬁLL verwandelt,
undl die Perspektive in die Dritte-Person-Ansicht umschaltet. Berthrst du das Symbol
erneut, kehrl, Samus zu ithrer gewohnlichen Erscheinung zurick.

BOMBEN J
O kannst oleichzitio his 20 dred F‘HJMF.%EF’tl_IEﬁ'i:n

EEI}ST-EumhnI .
_ L, N @
WFFITI du chie BOOST Funkt |:1n1.rP|‘wr-an|".I : W SoTesn

beginnt dieses Symbol zu blinken.

Alt.-Form-Symbol

e



Forthewegung

Betitige das Steverckreus oder [ahee den louchpen aul demn Touchseeeen, ume der
MORPH BALL my die gewimschte Bichtoneg 2o lonkaorn

Boost Ball

o L wdi? | ..

- = = =5

Fuhree den Touchpen auf dem qu[ h',r*l'l e sehinell e che
gewtinschte Hichtung, um den BOCST 2o akbivieren. Dadoreh
erhall der MORPH BALL emen kurzzeitigen lemposchiol

Der BOOST sst sich auch auslosen, mdem do die B Tasbe
einen Moment lang gedrackt haltst (L Taste o Steuer-
schemata fiir Linkshiinder).

Ilumlm

Hlm kl'[h{ 8 Em,lv nlm-nu-HﬂMﬂ[ mrh ponieren (H Id'.ll-lii'l
Steuerschemata fiir Linkshiander). Befindet sich der MORPH
BALL withrend der Zundung Gber der BOMBE, katapultiert ihn
die Druckwelle noch hiher in die Luft,.

[or——- B BB I e T B TR e T e o g o . s i et 3 g .

Mahrspleler-Mudus

: | Einzelkarte-Spiel
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Wenn du gine F’drtte mit bis zu vier Spielern und nur einer Mﬂrﬂum F‘HlME HunTERS-Karte
spielen mochtest, so wahle dazu EINZELKARTE-SPIEL im Mehrspieler-Modus aus.

In diesem Modus wird der Spieler mit DS-Karte zum Gastgeber und legt die Regeln
fest, Die restlichen Spieler nehmen als Gaste teil.

Bitte lies das Kapitel Drahtlose DS-Datentibertragung [Emzeihm te-Spiel) auf Seite 54,
bevor du zu spielen beginnst.

»» WNihle eine Arena aus

Wahle die ARENA aus und lege die Einstellungen fiir das Spiel
fest (Seiten 47—-48). Bei einem Einzelkarte-Spiel steht lediglich
der Kampfmodus zur Verflgung. Hast du deine Einstellungen
getroffen, dann bertihre v in der unteren rechten Bildschirm-
ecke.

»» Wihle deinen Kopfgeldjdger aus

Tippe doppelt auf den Jager, mit dem du in den Kampf ziehen
miichtest und warte dann darauf, dass alle Spieler hereit sind.




»» Starte den Kampf

Wenn alle Spieler bereit sind, kannst du das Spiel starten.
Wurde ein TEAMSPIEL ausgewahlt, dann nimm die Zuteilung
der Spieler vor, indem du die farbigen Balken berdhrst,

Beriihre SPIEL STARTEN, wenn der Kampf beginnen soll,

*» Als Gast
Als Gast steht dir lediglich SAMUS als Kopfgeldjager zur Verfligung. Ist dein Download

-abgeschlossen, warte darauf, dass der Gastgeber das Spiel startet.

Das heruntergeladene Spiel geht beim Ausschalten verloren.

~» Spieler mit DS-Karte

Bist du Gast und verfiigst (ber dein eigenes Exemplar von METROID PRIME HUNTERS, kannst
du, wie auf den Seiten 33 — 34 beschrieben, an einer Mehrspieler-Partie teilnehmen.
Dabei stehen dir samtliche Kopfgeldjager zur Verfligung. Deine Spielergebnisse werden
in deine JAGDLIZENZ Ubertragen (Seite 41).
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Um ein Multi-Karten-Spiel zu spielen, muss jeder Teilnehmer uben einen Nmtenclﬂ DS
und eine MeTroio Prime HunTERS-Karte verfigen.

DEl Splaler der d|e Dptn:rn NEUES SF’IEL auswahlt |5L der*
Gastgeber und bestimmt die Spieleinstellungen. Die anderen
Spieler wahlen den Namen des Gastgebers in dem mit SPIEL
AUSWAHLEN untertitelten Feld, um dem Spiel beizutreten.

¥ Wahle einen Spmlmndus aus |
Der Gastgeber wahlt einen der sieben verfligharen Spielmodi (Seiten 47-48).

' Wihle eine Arena aus

Der Gastgeber wahlt die ARENA und die Regeln fur das Spiel aus ESen;en 47-48).
Wurden alle Einstellungen vorgenommen, muss zum Abschluss das Hakchen in der
rechten unteren Bildschirmecke berihrt werden.

L TS



~» Wahle deinen Kopfgeldjiiger aus

Tippe doppelt auf den Jager, mit dem du antreten mochtest. Falls nicht gentigend Spieler

vorhanden sind, die dem Spiel beitreten moechten, kann der Gastgeber einen BOT
(computergesteuerter Spieler) hinzuflgen, gegen den gespielt wird. Berlihre zundchst
und wahle dann einen Charakter aus, der an der Spielpartie tellnehmen soll.

|—'=m.. - .' - ! >
+eorea » Spielstiirke des BOTs dndern
Andere die Spelstarke des BOTs,
i m{ e ndem du antippst
bl 3 II 3 3
‘f,,-ﬂ“; e > Fin * emfach
BOT hinzufiigen Bemam . - Jwel % = normal
% ” g & = schwer

» Starte den Kampf

Wenn alle Spieler (inkl. BOTs) bereit sind, kann der Gastgeber das Spiel starten. Wird

n Teams gespielt, so nimm die Zuteilung der Spieler vor, indem du die farbigen Balken
oberhalb oder unterhalb des jeweiligen Jagers antippst. Berdhre SPIEL STARTEN, um
die Spielpartie zu starten.

Mehrspieler-Modus
Nintendo Wi-Fi Connection

Via Nintendo Wi-Fi Connection kinnen mehrere Metsoin Prive HUNTERS-Besitzer selbst

Uber groBe Entfernungen mittels des Internets gegeneinander antreten.

W

.-'

¢ [im Nintendao DH-Spiele uber das Internet zu spielen, musst du zondehst die Nintendo
Wi-F1 Conpection (INintendo WEGH auf demem Nintendo DS-Systerm emeichien.
U nahere Informationen 2ur Nimtendo WG za erhalten, hes bitte i der Bedienungs-
anfeitung, die diesem Spiel begeleagl waede, nach,

o Ui das Setup der Nintendo WEC abzuschheBen, henobigst du feener Zugeitt aul cinen
P, der rot einem drahblosen Netzwerk (2. B cinem dreahtlosen Router) und emer
akLiven Breithand Internetverbmdung ansagestatlel s,

e Solltest du kemen PC mil cinemn deahtlosen Netzawerk hesitzen, benatigst du eingn
Wik USH Connector (Separat erhalthch). Um nahere Informationen zur Nintendo WEC
20 erhalten, hes bitte in der Bedienungsanleitung, die diesem Spiel beigelegt wurde,
nich.

o Lpiclpartien, che nber die Nimtendo Wit Connection erfolgen, haben emen hoheren
Fneragieverbreanch als gewohnhche Spelpactien. Verwende das Netzted, wenn du
e unerwarteten Austall der Energieversorgung ber Nutzung der NMintendo Mi-Fi
Lonnection vorbeugen moehtest,

o [ kanmst Nintendo WIEC kampatible Spiele auch an ausgewahliten Internet HotSpots
spielen, ohne weitere Fnstellungen vorzunehmen.

* [ie Nutzungshedingungen, welche [Or das Spiel (ber Nintendo Wi-Fi Connection gelten,
sind i der Bedisnongsanletong dee Nimtendo Wi B Conneclion nachzulesen oder im
Internet unter www . nintendowitrde abrotbae

Bitte beachte, dass sich das Nintendo DS-System ausschaltet, und erneut eingeschaltet

werden muss, wenn Linstellungen 2ue Nintendo Wi-F Connection verandert werden.

Urn néhere Informationen cur Nintendo WIEC, den Emstellingen im Nintendo DS oder
eine Liste mit Internel HolSpots 2o erhalten, besuche bitke www.nintendowifi.de,

Wiahile aul dom Mintendo Wi-Fi Connection-Bildschirm VWi [ FINRICHTEN, tm
demne Nintendo DS Hardware sowie che DS Karte einzarichten und ene Verbindong
zur Nintendo Wi Fr Connection herstellen 2o konnen.
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Wi-Fi Menu

Nachdem du im Hauptmenii MEHBERE SPIELER ausgewahll hast, berthre NINTENDO
Wi-Fi CONNECTION, urn den Nintendo Wi-Fi Gonnection=Bildschirm aufzurufen.

SPIEL ElIBHIEI"-I Stelle eine Verbindung 2ur Ninkendo WEC her und fordere
(Seiten 37-38) User aus aller Well, heraug,

FREUNDE UND RIVALEN  Stelle eine Verbmdung zur Nintendo WEC her und kéampfe
(Seiten 39-40) gegen FREUNDE und RIVALEN.

Wi-Fi EINRICHTEN Richte deine Nintendo 05 Hardware sowie die DS-Karte ein,

um eine Verbindung 2uor Nintendo Wi-Fi Connection herstellen
zu konnen.

LISTE DER FREUNDE UND  Sieh dir eine Auflistung demner FREUNDE und RIVALEN an

RIUVALEN EDITIEREN ader registriere neue FREUNDE.
(Seiten 41-44)
& Verbindungsprobleme? W

Sollte keine Verbindung zur Nintendo Wi-Fi Connection moglich
sein, nachderm du SPIEL SUCHEN oder FREUNDE UND RIVALEN
ausgewshlt hast, erscheint eine Fehlermeldung und ein zu-
gehdriger Fehler-Code. Bitte lies die separate Nintendo Wi-Fi
Connection Bedienungsanleitung, um weitere Details zu erhalten.
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Ver WPndP EI’IF D|:=L|un SPIEL SI_IGHEN um eine ‘uﬂ?r hmdung zur Nlnten[ju Wi-Fi Connection
herzustellen und gegen Spieler aus aller Welt anzutreten (Seiten 45 —-48).

Die Einstellungen PUNKTEVORGABE, ZEITLIMIT und TEAMSPIEL lassen sich in einer
- Opielpartie, die via SPIEL SUCHEN zustande kommt, nicht verdndern. AuBerdem steht
" |ediglich der Kampfmedus zur Verfigung.

“» Lege die Kriterien fest

Wahle ein bestimmtes Gebiet und eine Rangeinstellung fiir die
Suche nach Gegnern aus. Hast du diese Kriterien festgelegt,
dlann wahle SUCHE NACH SPIEL aus. Wenn Spieler gefunden
werden, die mit den eingestellten Kriterien (bereinstimmen,
wird die Jager-ARuswahl aufgerufen.

Kriterien

GEBIET Mochtest du gegen einen Gegner antreten, der aus einem
beliebigen Erdteil stammt, wahle GLOBAL aus. Soll die Suche
auf Europa eingeschrankt werden, wahle KONTINENTAL.

GEGNERISCHER RANG Verwende die Einstellung GLEICHEN RANGES, um Gegner zu
suchen, deren Spielniveau in etwa deinem eigenen entspricht.

S



~» Wahle deinen Kopfgeldjager aus

Tippe aul den Jager, mit, dem du antreten HHIHIH“-l |||u| Lippe ihn zue Bestatigung
ein zweites Mal an.

: L | Freumle unll Hluaiun -

~» Wahle eine Arena aus

Jeder Spieler tragh 2ue Entscherdung bet, m welchor ARENA i
das Spmel statbhindet. Teiff deme Wahl und berahre ~ zare T M thel
Bestatigung. Haben alle Tednehmer ihee: Wahl vorgenonumen, a2 7
wird die ARENA ausgewahlt, die am meisten Summen er Sl s

" VERFiGBAR

halten hat. Erhalten meheere Avenen gleich viele Stimimen,
S0 wird unter den Favoriten per Zufall eine ARENA ermittelt,

bobald die ARENA festgelegh wurde, startel der Kampl automatisch.

T T T T

Heglstriﬂrn deine Eegner in der lIEtE dar HIIHII.EI\I 1l 1€
opieler, gegen die du via SPIEL ‘JLJ[,HI:N angetreten hm L, _ N
kdnnen auf dem Ergebnishildschirm zur Liste deiner RIVALEN o PR R L
hinzugefiigt werden, Aktiviere die Schaltfldche ZU RIVALEN - il
unterhalb des Spielernamens und wéhle dann entweder RS NN

BEENDEN oder NEUES SPIEL. Sollte dieser Spieler ebenfalls LU RIVALEN
die Schaltfliche ZU RIVALEN aktiviert haben, so werdet ihr
beide in der jewells anderen Liste der RIVALEN registriert.

Sollte der andere Spieler die Schaltfldche ZU RIVALEN unterhalb deines Spieler-
namens nicht aktiviert haben, so wird dieser Spieler nicht in deiner Liste der RIVALEN
registriert.

e
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Hier rrrtrqt du auquhleruhqm;fulSmelm an, die rni.w;J:Iu als FREUNDE oder als.

RIVALEN registriert sind. Berdhrst du NEUES SPIEL, startest du als Gastgeber
eine neue Spielpartie. FREUNDE und RIVALEN lassen m{.h nur auswahlen, wenn sie
Zuvor registriert wurden.

VERBUNDEN
Hier erschent der Name ;_ Hier siehst du, wie viele deiner
des Gastgebers. Berthre ihn, b U R Fwall  FREUNDE und RIVALEN derzeit
um am Spiel teilzunehmen. R | :’ S verbunden sind.
o nien s & [
NEUES SPIEL L oot ANZEIGEN
e o " Berdhre diesie Schaltflache, um zum
= Freunde-und-Rivalen-Bildschirm
20 gelangen. Dort wird angezeigl,
welche FREUNDE und RIVALEN
derzeit verbunden sind.
»» Wahle gegebenentalls einen Filter aus Auf Gastgeher |

Der Gastgeber kann einschranken, welche Spieler einem Spiel beitreten kbnnen.
Mochtest du deine Rivalen vom Spiel ausschlieBen, stelle die Option BIVALEN
auf NEIN. Mochtest du deine Freunde vom Spiel ausschlieBen, stelle die Option
FREUNDE auf NEIN.

»» Wahle Spielmodus und Arena-Einstellungen aus Auf Gastgeber beschrink

VWahle einen Spielmodus aus sieben verfiigharen Modi aus (Seiten 47 -48).
Lege danach die ARENA sowie die Spielbedingungen lest, die verwendel werden
(Seiten 47— 48).

HAas
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~» Eintrdge vor versehentlichem Laschen schiitzen

Ou kannst bis zu 60 Spieler in deinen Listen flpr
FREUNDE und RIVALEN registrieren. Versuchst
du mehr als 60 Spieler zu registrieren, so

Geschiitzt

werden die jeweils altesten Spielerdaten ge- Freigegehen
l6scht. Mochtest du sicherstellen, dass

bestimmte Spielerdaten nicht geldscht werden,

dann berlhre das Schloss-Symbol links neben

dem Spielernamen. Auf diese Weise kannst du

die Registrierungen von bis zu 57 Spielern

vor versehentlichem Loschen schiitzen.

FREUNDE und RIVALEN )

FREUNDE

Spieler konnen unter Freunden und Rivalen Gefechte austragen (Seiten 39-40)
oder mit anderen Freunden kommunizieren (Seite 40),

Wie man einen FREUND registriert
1. Spiele ein MULTI-KARTEN-SPIEL (Seiten 33 —34),

2. Gib einen FREUNDESCODE ein, um den Spieler zu registrieren (Seite 43).

RIVALEN
Kampfe gegen Rivalen im Freunde-und-Rivalen-Modus (Seite 39-40).

Wie man einen RIVALEN registriert

. Registriere den Spieler nach einem Spiel im Freunde-und-Rivalen-Modus.

3. Tausche die erforderlichen Informationen aus, indem du die BIVALEN-ORTUNG vemrendest
[Seite 43).

1. Registriere den Spieler nach einem Spiel, das (iber SPIEL SUCHEN zustande kam (Seite 37).

RN

“» Einen FREUND registrieren

Wahle FREUND HINZUFUGEN, um einen Freund zu registrieren.

Gib den FREUNDESCUODE deines Freundes auf dern rechts ab-
gebildeten Bildschirm ein. Beruhre danach (v, zur Bestatigung,
Ist dieser Vorgang abgeschlossen, gib einen vorlaufigen
Mamen flr deinen Freund ein.

Der FREUNDESCODE besteht aus zwolf Ziffern und wird

dir automnatisch zugeteilt, wenn du zum ersten Mal

eine Verbindung zur Mintendo Wi-Fi Connection herstellst

Dein yersanlmher FREUNDESCODE

i .
R A ——— .
A al k. ki M

”E‘Eﬁ?ﬁwﬁ 2

(5ib diesar
';F:_f.]i:.-"l’af;i I o

DEFS0M fhs n FH Fljlui'”,,u[JL an Freun r*r neiter wenn ihr euch
uf euren Listen der FREUMUE registrieren mochtet

Verabredet euch zu einern Online-Treffen und stellt dann jewells eine Verbindung zur

Nintendo Wi-Fi Connection her. Die Registrierung erfolgt automatisch. Stellt ine

zu unterschiedlichen Zeiten eine Verbindung zur Nintendo Wi-Fi Connection her, wird
lediglich die zuletzt verbundene Person registriert. Die zuerst verbundene Person
muss erneut eine Vernbindung herstellen, um registriert zu werden.

_ Nutze die RIVALEN-DRTUNG, um RIVALEN aufzuspiiren W “ﬁjﬂ’? )
\Wahle im Mehrspieler-Menii die RIVALEN-DRTUNG aus und %ﬁfﬁ;
berihre dann ', um die Datenlbertragung. zu aktivieren. s "'“‘C’l”z;‘ 713
Befindest du dich in Reichwelte von jemandem, der die BIVALEN- o e
OBRTUNG an seinem Nintendo DS ebenfalls aktiviert hat, konnen . =

mit bis zu drei Spielern gleichzeitig JAGDLIZENZEN (Seite 41) ausgetauscht
werden, Diese Spieler werden dann in der Liste der RIVALEN registriert.

SR T T
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»» Einen Eintrag aus der Liste entfernen e L

Wahle einen Spieler aus, den du aus der Liste entfernen

mochtest und bertihre SPIELER LOSCHEN, um die

Daten zu ldschen. Berihre v, wenn du zur Bestatigung | L4
aufgefordert wirst.

Handhabung der Tastatur j ®

Der Tastaturbildschirm wird aufgerufen, wenn du eine
Mitteilung verschicken (Seite 40) ader den Namen eines
Freundes in der Liste der FREUNDE eingeben mochtest.
Verwende die Touchscreen-Tastatur, um Text einzugeben.

™

v

Besondere Tasten

ABBRECHEN . Tippe auf -, um zum vorherigen Bildschirm zurlickzukehren.

SHIFT/CAPS Zum Umschalten der Schriftgrofe.

SPACE Zur Eingabe von Leerzeichen.,

SENDEN /BESTATIGEN Tippe auf v, um eine Mitteilung an deine Freunde zu senden.

LOSCHEN Tippe auf £22, um das zuletzt eingegebene Zeichen zu loschen.

A\ —
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Abhangig vom Jager, den du ausgewahit hast, variiert die Bi Idschwmauftenung
" des Mehrspielermedus. Grundsatzlich entspricht die Aufteilung jedoch der des
" Abenteuermodus (Seiten 13 —30). Halte START gedriickt, um deine momentane

" Punktzahl zu iberpriifen.
Das Spief wird nicht unterbroghen, wahrend du deine Punktzahl Uberprifst.

Dl‘é'-'ﬁhhildung rechts unten zeigt die Bildschirmaufteilung im Mehrspielermodus
flir Samus.

Zielvorgahe

Anzeige fiir ENERGIE

Wenn dein Charakter Schaden erleidet. nimmt der
Balken ab. Ist die ENERGIE vollstandig erschopft,
gilt dein Charakter als besieat. Deine ENERGIE kann
maximal 199 Einheiten betragen.

RANG

: Bibt deine momentane Platzierung im laufenden
% Spiel wieder.

Verhleibende ZEIT
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Behaupte du,h (Jegen [|IE anderen Sptelm LIHE| erfilille dabei die ﬂLF;-QDWﬂhItE‘n Zielvorgaben.

Achte auf deine ENERGIE: Sobald sie erschopft ist, giltst du als besiegt. Driicke die
L-Taste (Rechtshander: R-Tastel, um mit deinem Charakter an anderer Stelle wieder ins
Spiel zurtickzukehren. |

~» Steuerung

Die grundsatzliche Steuerung ist identisch mit der im Abenteuer-
~modus. Zwar lasst sich der VISOR nicht wechseln und die Karte
nicht aufrufen, alle anderen Kammandos stehen jedoch zur
Verfugung (Seiten 21-28). Samtliche Charaktere konnen ihre
alternative Form (Alt.-Form) annehmen, indem das Alt.-Form-
oymbol berthrt wird. Jeder Charakter bewegt sich anders fort
und verfigt uber eine andere Angriffsmethode. Daher solltest
du sie alle ausprobieren.

>» Der Ergebnisbildschirm T

Ist die Zeit abgelaufen oder wurden die Zielvorgaben erfiillt, so [' i
endet die Spielpartie. Auf dem Ergebnishildschirm wird der Rang s
jedes Spielers angezeigt. Wahle NEUES SPIEL, um ein neues

Spiel zu starten oder BEENDEN, um den Mehrspieler-Modus zu  [|-——
verlassen.

acroll-Symhol

Beriihre diese Schaltflache oder verwende
die L- und B-Tasten, um dir die Ergebnisse der
Auseinandersetzung im Detail anzusehen.

| o Spieleinstellungen vornehmen

Insgesamt stehen sieben verschiedene Mehrspieler-Spielmodi RN [ i

_—
zur Verfligung. Jeder Modus hat unterschiedliche Zielvorgaben. E T e )
In den Arena-Einstellungen kannst du verschiedene Vorgaben s PR
anpassen. Auf den Seiten 31— 34 erhaltst du weitere Infarma- 0 o e

tlonen.

| ERWEITERT
*» Spielvarianten okttt —

KANMPF

| Tritt an, um zu zeigen, wie viele Jager du ausschalten kannst. Bestimme per
PUNKTEVORGABE, wie viele Punkte zum Sieg erforderlich sind, lege das
ZEITLIMIT fest oder ab die Partie als TEAMSPIEL erfolgen soll (Spieler werden
dann in zwei Teams eingeteilt).

UBERLEBEN
Setze dich gegen alle anderen SDIEEEP durch — der letzte verbleibende Spieler siegt.

Du kannst die Anzahl:der EXTRALEBEN {wie oft du mit deinem Jéger ins Spiel
zuriickkehren kannst) und _TEﬂ_MSF‘IEL auswahlen sowie das ZEITLIMIT festlegen.

BEUTE

Berge den OKTOLITHEN und uberfuhre ihn an eine bestimmte Position, um Punkte
zu erhalten. Der erste Spieler, der eine bestimmte Anzahl von OKTOLITHEN

am Zielort abliefert, gewinnt. Du kannst die zum Sieg hendtigten OKTOLITHEN
und das ZEITLIMIT festlegen und TEAMSPIEL sowie AUTO-RESET auswahlen
(OKTOLITH kehrt zur Basis zurlck, wenn sein Trager ausgeschaltet wurde).

- [ VERTEIDIGER -
@ Verteidige den ausgewiesenen Bereich. Die Zeitdauer, in der du den Bereich
—1 haltst, wird auf einem Zeitkonto verbucht.

.ﬂ;/ai
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= Kopfyeldjiger und ihre spezifischen Waffen===

KOPFJAGER-ASS _
1@ Der erste Spieler, der einen Abschuss verbucht, wird zum méachtigen KOPF-

: JAGER-ASS. Die verbleibenden Spieler miissen dann diesen Spieler ausschaltern,
um seinen Titel zu Gbernehmen. Der Wettstreit halt an, bis die ZEITVORGABE
erfullt oder das ZEITLIMIT erreicht ist. Ist das ZEITLIMIT erreicht, gilt der Spieler
als Gewinner, der den Tite! am langsten verteidigen konnte. |

Samus und die anderen sechs Jager ver- “ Samus Aran
fligen jeweils Uber einzigartige Fahigkeiten

‘und Alternativformen. In Kambination mit
seiner spezifischen Waffe kann jeder Jager
- die Waffeneffizienz und -durchschlagskraft

. Waffe: Raketenwerfer
Dank Zielerfassung kbnnen

= ot i e e e o + e e = e
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EROBERUNG

Greife das Gebiet der Feinde an und stehle ihren OKTOLITHEN, um ihn danach in
dein eigenes Territorium zu bringen. Das erste Team, welches die vorgegebene
Punktzahl erreicht, gewinnt. Du kannst die zum Sieg bendtigten OKTOLITHEN
und das ZEITLIMIT festlegen sowie AUTO-RESET auswahlen (OKTOLITH kehrt

. zur Basis zuriick, wenn sein Trager ausgeschaltet wurde).

nochmals steigern.

Waffe: Battlehammer
Beim Aufprall auf das Ziel detoniert

lasst sich durch Aufladen der
MISSILE aktivieren.

% \ MISSILES auf Feindbewegungen
reagieren. Diese Funktion
NN\
b
¥ L

‘| Noxus

| Waffe: Judicator

Wenn Moxus aufgeladene Schilsse

KNOTEN ' o| das Projektil des BATTLE- - seines JUDICATORs einsetat,
Kampfe um die KNOTEN, die in der ARENA platziert sind. Befindest du dich Bt HAMMERS:ung verursacnt damit LY @il <son er damit kurzzaitig seine
noch groferen Schaden. 3 + | Opfer einfrieren.

mindestens zehn Sekunden lang im Bereich eines unbesetzten KNOTEN,
so eroberst du ihn. Fir KNOTEN, welche sich unter deiner Kontrolle befinden,
erhaltst du Punkte.

»» Erweiterte Einstellungen

Tippe in den Arena-Einstellungen ERVWEITERT an, wenn du die erweiterten Einstellungen
andern mochtest.

| attackiert, so wird seine Sicht

\Waffe: Uolt Driver

Wird ein Objekt mit ginem auf-
geladenen VOLT DRIVER

Waffe: Magmaul
Aufgeladen verschieBt der

| MAGMALIL Geschosse, die einen
| griBeren Detonationsradius

& kurzzeitig beeintrachtigt. besitzen und dem Angegriffenen
JAGER AUF RADAR Schaltest du diese Option aus, werden Gegner nicht mehr Verbrennungen zuftigen.
ANZEIGEN auf dem Radar angezeigt. i
SCHADENSKRAFT Bestimme, wie stark sich Attacken auf dich und deine Sylux Trace

Gegner auswirken. Waffe: Shock Caoil % Waffe: Imperialist
FRIENDLY FIRE Du kannst nicht nur von deinen Gegnern, sondern auch von \| Die SHOCK COIL entzieht dem o Solange Trace diese Waffe
deinen TEﬂmmitgiiedern angegriffen werden [TEEIIIE[IiEl-MEIIIIS] Angegriffenen Energie. * verwendet und seine Position halt,
- i " bleibt sen Kimer unsichthar:
VERFUGBARE WAFFEN Lege fest, ob ALLE WAFFEN ader nur SPEZIFISCHE WAFFEN NG

verfligbar sein sollen.

/a9



Items im Mehrspieler-Modus j f? i

itre die ltems auf, die in allen Arenen verteilt sind und nutze
2 zu deinem Vortell. Welche Items du finden kannst, hangt
m Spielmodus und den Regeln ab, die du ausgewahlt hast.

Energiekapseln (mittel: blau, groB: gelh) ~ | Missile-Packs ([klein, grofi)
atellen die ENERGIE wieder her: 5 =1 Munitionieren den RAKETENWERFER
(mittel: 60, groB: 100 ﬁ auf. (klein: 5, groB: 10)

@

U.1.-Packs / Universalmunition [klein, grof) Spezifische Waffe

Munitionieren Sub-Waffensystem auf. '*(73 Nimm die vom ausgewdhiten Jager
Wie viel Munition aufgefillc wird, hangt ' bevorzugte SPEZIFISCHE WAFFE auf.
von der jeweiligen Waffe ab.

| 1 [ |

Zerstirung x 2 Tarnung

Verdoppelt kurzzeitig die Angriffskeaft. ‘ Lasst deinen Charakter kurzzeitig
unsichtbar werden.
Oktolith

. Alternativ fatal

( ‘; Bringt den Charakter in seine Alt.-Form.
FUr begrenzte Zeit sind Berdhrungen mit

der Alt.-Form flir Gegner tadlich.

Bringe dieses Objekt zum Zielpunkt

bzw. zur Basis. um Punkte zu erhalten.

Kopfgeldjiger

SYLUX

Sylux zeigt sich bei Verfolgungen auBerst ein-
fallsreich und bedient Prazisionswaffen mit
odlicher Genaulgkelt. Der Hass Sylux gilt der

alaktischen Faderation und ganz besonders
iSamus Aran fir ihre bisherige Unterstiitzung.

{
— : . -"""hl 1‘

Rlt.-Form: Lock] ,Ms .
orm: Lockjaw 4 )5’ / {
@

i
e

UWEAVEL

Dieser kybernetische Krieger ist Mitglied einer Spezial-
einheit der Weltraumpiraten. Nachdem er sich in einem
friheren Gefecht mit Samus Aran schwere Verletzungen
zuzog, wurde VWeavels Korper rekonstruiert und dauer-
haft in einen Kampfanzug integriert. Der neue” Weavel
ist ein Furcht erregender, erbarmungsloser Kémpfen

Alt.-Form: Halfturret , “Rae. W g

ey e = L O e T T P = |. i




TRACE

Trace gehort den Kriken an, einer der geflirchtetsten
und verachtetsten Spezies der gesamten Galaxie. | &

Er ist geradezu besessen von der Suche nach . 3

der ,ultimativen Macht" und verwendet jeden g )
Gedanken darauf, den Kriken die Vorherrschaft zu Y
ermaglichen und sich selbst damit ein Denkmal

Zu setzen. : r

1SR Alt.-Form: Triskelion

—

KANDEN

Kandens Urspriinge liegen in einem fehlgeschlagenen
Laborexperiment, bei dem es um die Erschaffung des
s, Ultimativen Kriegers ging — unbezwingbar und frei von
ieglicher Moral. Das Ergebnis ist ein martialischer,
todlicher und gefahrlich unberechenbarer Kopfgeldjdager.
Um sich selbst als Meister aller Kopfgeldjager zu
beweisen, fiebert er nun der Bergung der ,ultimativen
Macht" entgegen.
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Alt.-Form: Stinglarva

und zurlickgezogen lebenden Spezies. Er ist fest
entschlossen, die ultimative Macht® als Erster zu
bergen, um zu verhindern, dass sie in die Hande
von Gesetzlosen und Unwiirdigen fallt.

SPIRE

Spire ist der einzige Nachfahre der Diamonts, einer
sehr alten, auf Silizium hasierenden Lebensform.

Er hofft durch die Bergung der ,ultimativen Macht”
und durch die Aufklarung des Verschwindens

ihrer Spezies Hinweise auf den Verbleib seiner
eigenen Spezies zu erhalten.

P L
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I]rahtluse DS- Datenuhertragung
[I:'mzelkarte -Spiel) e

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

Erforderliche Bestandteile

LA [ B s e Ly A N e e e M e TP DI Eines pro Spieler
Merrow Prive Hunters DS-Karte . ...........ovvvveve ... Eine
Erforderliche Schritte
Gastgeber-System

1. Vergewissere dich, dass alle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karte korrekt
in den Kartenschiitz.

2. Schalle das Nintendo DS-System ein. Wenn als Start-up-Modus deines Nintendo DS-Systems der
MANUELLE MODUS aktiviert ist, erscheint der DS-Mentubildschirm. Solite der AUTO-MODUS aktiviert
sein, wird der nachste Schrilt ibersprungen und du kannst mit Schritt 4 fortfahren.

3. Bertihre die METROID PRIME HUNTERS-Schallflache.
4. Folge den Anwefsungen auf Seite 31.

Gast-System
1. Schalte alfe Nintendo DS-Systeme ein. Der DS-Meniibildschirm wird eingeblendet.

HINWEIS: Vergewissere dich, dass im Start-up-Modus MANUELLER MODUS eingestellt ist.
Um nahere Informationen zur Einstellung des Start-up-Modus zu erhalten, lies bilte die Bedienungs-
anleitung deines Nintendo DS.

2. Beriihre die Schaltftache DS-DOWNLOAD-SPIEL. Der Spieleauswahlbildschirm wird eingeblendet.
3. Bertihre die METROID PRIME HUNTERS-Schaltfiédche.

4. Bestatige deine Wahl. Wahie JA aus. um die Spielinformationen vom Gastgeber herunterzuladen.

5. Folge den Anweisungen auf Seile 31.

-

I]m:hﬂnse DS- ﬂatenuhertragung
[Muitr-l(*arten-smell

So stelist du eine Drahtlose DS~Dat9nﬁb_Errragung mit dem Nintendo DS her.

Erforderliche Bestandteile

T s e S e e e e e Eines pro Spielor
MetroiD PRIME HUNTERS DS=Karte . . . ..........ccovivinn, Eine pro Spieler
rforderliche Schritte

1. Vergewissere dich, dass afle Nintendo DS-Systeme ausgeschaltet sind und stecke die DS-Karten Korrekt
in die Kartenschliize.

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

 Beriihre die METROID PRIME HUNTERS-Schaltflache.
4. Folge den Anweisungen auf Seffe 33.

" Hinweise zur Herstellung einer Drahtlosen DS-Datenubertragung
" Beachte bitte folgende Hinweise, um den bestmaglichen Ablauf zu erzielen:

Das §5-Symbol zeigt die Drahtlose DS-Dateniibertragung an. Es ist entweder im DS-Menubildschirm oder
im Spielbildschirm sichtbar. Wenn das DS Drahtlos-Symbol eingeblendet ist, bedeulet dies, dass die Draht-
lose DS-Datentibertragung aktiv ist. Der Einsatz drahtfoser Kommunikationstechniken fst an einigen Orten,
z.B. in Krankenhausern und in Flugzeugen, nicht erlaubt. Lies bitte auch die Gesundheils- und Sicherheits-
hinweise beziiglich der Verwendung der Drahtlosen DS-Dateniibertragung, die deinem Nintendo DS-System
beiliegen.

10 Meter
D) ﬂderwmuger ;
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Das tal-Symbol im Bildschirm zeigt die Stérke des Signals bei der Drahtlosen DS-Dalentibertragung an.
Es gibt 4 unterschiedliche Signalstarken. Bei einem stérkeren Signal funktioniert die Drahtiose DS-Daten-
tibertragung reibungsloser.

i A A
0 1 2 3

Schwaches Starkes
Signal ¢«———p Signal

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

Flr ein einwandfreies Ergebnis, beachte bitte folgende Hinweise:

* Zu Beginn der Drahtfosen DS-Datentbertragung halte einen Abstand von ca. 10 Metern oder wemger
zwischen den Systemen, danach kann der Abstand verringert oder vergroBert werden. Die Signalstarke
sollte bei mindestens 2 Einheiten liegen, um die besten Resultate zu erzielen.

* Die maximale Distanz zwischen den Nintendo DS-Systemen sollte 20 Meter nicht (iberschreiten.
* Die Systeme sollten, falls moglich, einander zugewandt sein.

* Vergewissere dich, dass die Verbindung nicht durch Personen, Wande, Mébelstiicke oder andere grofie
Gegensiande beeintrachligt wird.

* lermeide die Verwendung der Drahtiosen DS-Datendibertragung in der Nahe von Geréten, deren Funk-
frequenzen stdren kénnten, wie beispielsweise schnurlose Telefone, Mikrowellenherde oder drahtiose

Netzwerke (Wireless LANs). Suche dir eventuell einen anderen Ort oder schalte die storenden Geréte aus.

BRI\

' Bitte fies auch die Bedienungsanleitung. die dem Nintendo DS Rumble Pak beliegt.

' Nintendo DS Rumble Pak

N DIESES SPIEL IST KOMPATIBEL MIT DEM NINTENDO DS™ RUMBLE PAK
(Model No.: NTR-008).

as Nintendo DS Rumble Pak verfligt tber einen eingebauten Mechanismus, der wihrend des Spielens
Vibrationen erzeugt, die zur Spielerfahrung beitragen. Das Nintenda DS Rumble Pak gehort mieht zum Liefer-
imfang. informationen zum Erwerb erhaltst du bei der Nintendo Kanstumentenberalng.

iite lies den folgenden Absatz. bevor du ein Spiel beginnst, welches das Nintendo DS Rumble Fak unterstutzt.
I, Vergewissere dich, dass das Nintendo DS-System (NTR-001} ausgeschaltet ist,

. Stecke das Nintendo DS Rumble Pak in den Modulschacht (SLOT-2) an der vorderen Seite des Nintenao DS-
| Systems ein (die Aufschiift zeigt nach unten). so als wiirdest du ein Game Boy Aavance-Spielmodul ein-
 stecken.
3, Vergewissere dich, dass das Gerét ausgeschaltet ist. bevor du das Nintendo DS Rumble Pak entfernst.

as Nintendo DS Rumble Pak ist ein exklusives Optionsmodul fiir das Ninlendo DS-Syslem. Es kann nicht
mit anderen Spielsystemen verwendet werden.

Problemlésungen

' Das Nintendo DS Rumble Pak verursacht Gerausche

« [stdlie Rumble-Funklion eingeschaltel, erzeugt das Nintendo DS Rumble Pak wahrend des Spiels Gerausche.

Das Rumble Pak reagiert nicht

» \lergewissere dich. dass die Rumble-Funktion im Spiel aktiviert ist. Bitte lies auf Seite 12 nach, um zu erfahren,
wie die Rumble-Funktion ein- bzw. ausgeschaltet werden kann.

* Vergewissere dich, dass die Kontakle des Nintendo DS Rumble Pak und des Nintendo DS-Systems (SLOT-2)
nicht verschmutzt sind.

Das Rumble Pak vibriert anhaltend

» Vergewissere dich. dass die Kontakte des Nintendo DS Rumble Pak und des Nintendo DS-Systems (SLOT-2)
nicht verschmutzt sind.

Reagiert das Nintendo DS Rumble Pak immer noch nicht einwandfrer, nachdem aie Maiinahmen zur Problem-

losung befolgt wurden, wende dich bitte an die Konsumentenberatung der Nintenao of Europe GmbH.

S
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Shigeki Yamashiro
Robert Champadne

apecial Thanks
Andrew Jones
John Layman
Darren Lamb
Bryan Meagher
Mike Keough
Jared Carew

Executive Producer
aalkoru lwatka
Producer

Kensuke Tanabe

Coordination

Akiya Sakamoto
Toshihiko Okamoto
Special Thanks

Hetro Studios

super Mario Club
FolyAssets United Ine

senior Product Specialist
Jeff Gilbert

Uice President, Engineerin
Yoshinobu Mantani

Director Product Testing
Shuiji Hashimoto

Product Testing Sr. Manager
Rob Crombie

Product Testing Manager
Kyle Hudson

Product Testing Supervisors
Eric Bush
Sean Egan
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Bilingual Product Tester
Mika Kurosawa

Text Editing

Nate Bihldorff
Teresa Lillygren

Product Testers
Michael Chipman
Robert Jahn
Joel 0. Simon
Pat Wells

Senior Project Coordinator
Robert Johnson

Project Coordinator
Jim Holdeman

Communications Coordinator
Tomoko Mikami

Special Thanks
iMike Fukuda
Tom Prata

Jeff Miller

Brett Gow

Mate Bihldorff
Darren Smith
NOA Wi-Fi Team
MNOE Wi-Fi Team
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Coordination
Andy Fey
Noriko Netley

Testing Coordinator
Alessio Daniell

Translation

Nick Ziegler [English]

Jan Peitzmeier (German)

Thomas Fougeray (French)

Palma Sanchez de Moya Rodriguez (Spanish)
Daniele Braglia (Italian)

Manual Localisation and Layout
Silke Sczyrba

Adrian Michalski

Jens Peppel

Monika Humpe

MNadine Straub

Sascha Nickel

Zoran Taseyski
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Alterseinstufung gemaB PEGI
m Hinwels: Es gibt
lndarspazilische
m Abwalchungen!

Alterseinstufungen

Inhaltsbeschreibung VULGARSPRACHE DISKRIMI- DIOGEN-
@ NIERENDE Jf MISSBRAUCH
Ty INHALTE _
s ANGST- SEXUELLE GEWALT-
= VERURSACHENDE § INHALTE A DARSTELLUNG
| INHALTE :

Weitere Informationen zum europaischen Einstufungssystem (PEG) sind
auf folgender Internetseite zu finden:

hitp://www.pegi.info

DEUTSCHLAND

Wichtige Kundeninformation zur USK-Altersfreigabe:

Lieber Kunde,

das von lhnen erworbene Produkt wurde gemal3 § 14 JuSchG von deaer USK gapraft und eingestuft.
FUr dieses Produkt haben die Obersten Landesjugendschutzbehdrden aulgrund dar garingen Grébe
der bedruckbaren QOberflache des Datentragers auf die Notwendigkeit aines USK-Kennzeichens
auf dem Datentrdager abgesehen, sofern das Produkt von der USK mit ,,Ohne Altersbeschriinkung”
oder ,Freigegeben ab 6 Jahren” eingestuft wurde. Bei einer Altersfreigabe ab 12 Jahren finden Sie
einen entsprechenden Hinweis auf dem Datentréger. Darliber hinaus informiaren die nachstehenden
USK-Kennzeichen auf der Verpackung, fiir welche Altersgruppe das Produkt freigegeben ist.
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Weitere Informationen zur USK-Altersfreigabe gemab § 14 JuSchG finden Sie unter:
hitp://www.usk.de sowie http://www.nintendo.de
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VIP 24:7.

. sterren estrellas stelles
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. Vi [0 VTP A WITHDT -;_'-1-:'1::::;':?.'_11"&11 ViP 24:7 t
E Nintendo VIFS get Nintendoiews; Nintent qii";ii'li"'ﬁf_:i'iﬁ]ﬁiﬁ'ﬂlnlnndn
sareens, movies and tpsTrst HIEUWS; sereenshots, filmpjes en
| Join them now tips als earste. Word ook lidi

{1 il i

Nintenide VIFs siialten
viele Nintenda News, BIlHSERITT
fotos, Filme und Tipps suersil

« e

10 CVIENNINTENDO VIR 249:7
LGS miembros VIP recibien noticlas,
pantallas y videos Nintendo antes

fue nadie; jRegistrate yal

s e,

L Nirtenda VIE gt diai as
news; GAIHFes AeEran, ViHeas
ef triies. Jaifnstol 4 sux b
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| Nitenida VIP hanno notizle,
Serpenshat; videa e consigli in
Anteprma: Biventa uno di loral
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