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CE sceaut est votre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et

nix seal is your assurance that
Nintendo has reviewed this product

and that it has met our standards Original qu'il est con-forme aux normes
Jor excellence in work hip d’excellence en matiére de
reliability and entertainment value. ,‘ Nintend()\, fabrication, de fiabilité et surtout,

Always look for this seal when
buying games and accessories to
ensure complete compatibility with
your Nintendo Product.

de qualité. Recherchez ce sceau
lorsque vous achetez des jeux ou
des accessoires pour assurer une
TV totale compatibilité avec vos produits
Nintendo.

Seal of
Quality

Thank you for selecting the MARIO VS. DONKEY KONG 2™: MARCH OF THE
MINIS Game Card for Nintendo DS™ systems.

Merci d’avoir choisi MARIO VS. DONKEY KONG 2™: LA MARCHE DES MINI
pour les consoles de jeu Nintendo DS™.

IMPORTANT : lisez attentivement les informations importantes sur la santé et la sécurité incluses dans ce mode
d’emploi avant toute utilisation de votre Nintendo DS, d’une carte DS, d’une cartouche de jeu, ou d’un accessoire.
Nous vous conseillons de lire attentivement le mode d’emploi avant de commencer a jouer afin de profiter pleinement
de votre nouveau jeu! Des informations importantes sur la garantie et le service consommateurs se trouvent
dans le dépliant de classification par age, garantie du logiciel et coordonnées inclus avec ce logiciel. Conservez
ces documents pour référence ultérieure.

BELANGRIJK: lees de gezondheids- en veiligheidsinformatie in deze handleiding zorgvuldig door voordat je het
Nintendo DS-systeem, de Game Card, de spelcassette of het accessoire gebrulkt Lees de handleldlng goed
door om zoveel mogelijk plezier aan dit spel te beleven. In de aparte folder ‘L { atie

en contactgegevens’ vind je belangrijke informatie over de garantie en de Nintendo Helpdesk Bewaar deze
documenten om er later nog iets in op te kunnen zoeken.

Cette carte DS ne peut étre utilisée qu’avec la console de jeu Nintendo DS.

Deze Game Card werkt alleen met Nintendo DS-systemen.

CE JEU PERMET LE TELECHARGEMENT SANS
FIL DE LA VERSION DEMO.

(] ») (O M DIT SPEL BEVAT EEN DEMO DIE DRAADLOOS
:CI DOOR ANDEREN KAN WORDEN GEDOWNLOAD.

CE JEU PERMET L'ECHANGE DE DONNEES SANS FIL.

MET DIT SPEL KUNNEN SPELGEGEVENS DRAADLOOS
WORDEN UITGEWISSELD.

CONNEXION Wi-Fi NINTENDO

CE JEU EST CONCU POUR ETRE UTILISE AVEC LA CONNEXION Wi-Fi NINTENDO.
NINTENDO Wi-Fi CONNECTION

DIT SPEL IS GESCHIKT VOOR DE NINTENDO Wi-Fi CONNECTION.

nintendo

Wi-Fi

connection

© 2006-2007 NINTENDO.

DEVELOPED BY NINTENDO SOFTWARE TECHNOLOGY CORPORATION.

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

TOUS DROITS, Y COMPRIS LES COPYRIGHTS DU JEU, SCENARIO, MUSIQUE ET PROGRAMME,
RESERVES PAR NINTENDO. TM, ® ET LE LOGO NINTENDO DS SONT DES MARQUES DE NINTENDO.
© 2007 NINTENDO.

= ™ This product uses the LC Font by Sharp Corporation. LCFONT, LC Font and the LC logo mark
I are trademarks of Sharp Corporation.

LW Ce produit utilise la fonte LC de Sharp Corporation. LCFONT, LC Font et le logo LC sont des
marques de Sharp Corporation.
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> Sommaire e &2a Histoire

@ Histoire Niveaux spéciaux Les mini-Mario de la fabrique de jouets mini-Mario sont
un succes sans précédent! Leur vente a rapporté telle-

@ Personnages Objets et mécanismes ment d'argent que le directeur de la fabrique, Mario,
a décidé d'ouvrir Super Mini Mario World, un parc

@ Avant JCE eI Er @ Téléchargement DS d'attraction rempli de mini-jouets. Aujourd'hui, c'est
I'ouverture du parc et la foule est venue assister en

@ Commandes @ Conseils masse a l'inauguration.

@ Ecran de jeu et objectifs @ Mode construction

Comment jouer Connexion Wi-Fi Nintendo . Malheureusement...

Donkey Kong a kidnappé Pauline, la ravissante invitée
d'honneur, et la retient prisonniére sur le toit de
I'immeuble !

Mario parviendra-t-il & stopper ce maudit singe et a
sauver Pauline ?

Dans ce mode d'emploi, I'écran supérieur est encadré en bleu, et I'écran
tactile est encadré en vert.




Singes robots
Ces singes mécaniques feront tout pour

- Mario
Le directeur bien-aimé de la fabrique de
jouets mini-Mario.

Mini-Mario
Le plus grand succés de la fabrique de
jouets mini-Mario.

e

--------------- Pauline
La charmante amie de Mario.

---- Donkey Kong

LUemployé le plus poilu de la fabrique de
jouets mini-Mario. Il a eu le coup de
foudre pour Pauline dés qu'il I'a apergue
a la cérémonie d'inauguration. €videm-
ment, ce primate jaloux I'a enlevée et
s'est enfui avec elle!

se mettre en travers du chemin de Mario.

Vérifiez que votre console Nintendo DS™ est éteinte. Insérez la carte DS MARIO Vs.
DONKEY KONG 2™ : LA MARCHE DES MINI dans le port carte DS jusqu'a ce que vous
entendiez un dlic, puis allumez la console. r
Lisez les informations affichées sur I'écran d'avertissement sur la
santé et la sécurité puis touchez I'écran tactile pour continuer.
Au menu principal Nintendo DS, touchez le panneau MARIO VS.
DONKEY KONG 2 : LA MARCHE DES MINI ou appuyez sur le
bouton A pour démarrer le jeu.

Si votre console Nintendo DS a été paramétrée en mode auto-
matique, vous pouvez ignorer cette étape. Consultez le mode
d'emploi de votre Nintendo DS pour plus de détails. B riova Dorkey are
La langue utilisée pour le jeu dépend de celle de la console @NW’-‘S
Nintendo DS. Vous pouvez choisir de jouer dans une des cinq

langues suivantes : anglais, frangais, allemand, espagnol et
italien. Si la console Nintendo DS est déja réglée sur I'une des Bl _l*
langues mentionnées ci-dessus, la méme langue sera utilisée

povur le jeu.

Dans le cas contraire, I'anglais est la langue par défaut. Pour changer la langue du jeu,
modifiez les paramétres de la console Nintendo DS. Reportez-vous au mode d'emploi de
la console Nintendo DS pour de plus amples informations.

A\RTTENTION - SANTE ET SECURITE

AVANT OE JOUER LISEZ LE LNET
E PRECAUTIONS POUR DES INFORATIONS
PORTANTES SUR VOTRE SANTE ET SECURITE
POUR BTENR N EXEMPLARE SUPPLEVENTRE
CORRESPONORNT § VOTRE REGON.
COMCTEZ-VOUS A LAORESSE SUVNTE

chez lécran tactie pou
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@ Choix du mode

A I'écran titre, touchez la fenétre du mode auquel vous voulez jouez. Touchez & nouveau
pour commencer & jouer.

MODE JEU (page 14)

Progressez a travers les niveaux pour sauver Pauline.

MOD€ CONSTRUCTION (page 22) -

Créez vos propres niveaux et échangez-les avec vos
amis.

Sélectionnez I'une des options suivantes pour modifier les réglages :

AUDIO Modifier les paramétres audio et régler le volume.

GALERIE Voir les images, les vidéos et les crédits.

NOM Changer le nom utilisé dans le mode construction.

€ENVOI DEMO €nvoyer une version démo vers une autre Nintendo DS (page 20).
TOUT €FFACER €ffacer toutes les données sauvegardées.

FONCTIONS Activer ou désactiver I'envoi de vos niveaux et statistiques

NINTENDOWIFi.COM de jeu sur le site NintendoWifi.com. Vos niveaux peuvent égale-
ment étre sélectionnés par Nintendo et mis a la disposition des
autres joueurs utilisant la CUF Nintendo.

@ Commandes de base

Dans ce jeu, vous contrélez les mini-Mario en touchant simplement I'écran tactile avec
votre stylet (pages 10-11).

Qg — oy Bouton ¥
1 DTBDE?DD Faire défiler la vue vers
— _— la gauche.
Bouton X

Faire défiler la vue vers
le haut.

Bouton L/Bouton R

(Niveaux du boss
uniquement) Afficher le
viseur du canon (page 16).

Faire défiler la vue vers
la droite.

o I

Faire défiler la vue. Faire défiler la vue vers

= le bas.
Afficher le menu de
pause (page 13).

Contréler les mini-Mario.

Réinitialisation 2
Appuyez simultanément sur les boutons L, R, START et SELECT pour réinitialiser

le jeu. Attention, si vous faites ¢a en milieu de partie, votre progression sera perdue.
Mode veille

Fermez votre console Nintendo DS pour passer en mode veille et économiser |'énergie de la batterie.
Il vous suffit de rouvrir la console pour quitter le mode veille.
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(o) Déplacer mini-Mario

Mini-Mario reste immobile Une fois activé, mini- S
jusqu'a ce que vous le Mario se déplace auto- ( ( S
fassiez bouger. matiquement. Ko o%
Pour que mini-Mario
Touchez mini-Mario pour le Touchez un mini- ||| Vous pouvez contréler fasse demi-tour, faites
faire bouger. Faites glis- Mario en mouve- || plusieurs mini-Mario en glisser votre stylet dans
ser votre stylet pour lui 4 ment pour qu'il méme temps. la direction opposée.
indiquer dans quelle s'arréte. i ¢ | 1 s | 1
L‘,’quue m|n|-'Mnno ) \ direction aller & Mini-Mario fait auto-
s‘approche d'un trou, il | e matiquement demi-tour
hésite un court instant. > ~ lorsquil touche un mur.
Allez le secourir au plus \
vite! A e i B o Tt = e P i = B =
fFaites glisser votre stylet
a la verticale sur un mini- | 588 FEE S T Tl e Tid e T
Mini-Mario saute automa- Faites glisser votre Mario en mouvement
tiquement sur les plates- stylet & la verticale pour qu'il fasse un petit b= Jus o o [oe [os
formes & sa portée. sur un mini-Mario & saut.
B \ |l'arrét pour qu'il saute
_l sur place.
Lorsqu'un mini-Mario en
mouvement touche un
mini-Mario & l'arrét, ce
\ 3 Mini-Mario peut Faites glisser votre stylet dernier se met o bouger. |
- p ] monter sur la téte de 4 la verticale devant un id
Mini-Mario se casse Les tremplins bleus font sauter certains ennemis. y tremplin pour que mini- \\ //
s'il tombe de trop mini-Mario dans la direction de } g ‘ Mario fasse un super
haut, alors soyez son déplacement. (o] ¢ saut.
prudent. E




- e _
M' L Ecran de jeu et objectifs

trouvées
(page 18)

(pages 10-11)

-{-B00000000")

(page 14)

r
i
i
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I Blocs de couleur en votre
possession

(page 19)

Touchez cette icone pour faire
défiler I'écran.

@ Terminer un niveau

Utilisez le stylet pour diriger les mini-Mario vers la sortie du
niveau. Au moins un mini-Mario doit atteindre I'arrivée avant la
fin du temps imparti pour terminer le niveau. Vous obtiendrez
un meilleur score si plusieurs mini-Mario forment une chaine

a l'arrivée (page 21). Si vous perdez tous vos mini-Mario, la
partie est terminée.

@ Menu de pause

Appuyez sur START en cours de jeu pour interrompre la partie et
accéder au menu de pause.

CONTINUER Reprendre la partie en cours.

REESSAYER Recommencer le niveau en cours.

QUITTER Arréter la partie et retourner & I'écran de choix du
niveau (page 15).

HQ%Ewawwwwwwwwwwwwwwwwwwwww
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@ Sélection du fichier

A I'écran titre, touchez MODE JEU pour accédez a I'écran de sélection du Fichier. Pour
commencer une nouvelle partie, touchez un fichier VIDE. La partie commence apres la
scene d'introduction. Touchez un fichier avec un numéro de salle pour continuer une
partie sauvegardée.

€ffacer les données d'un
fichier. Attention, les données
effacées sont définitivement
perdues.

@ SGrcer) I > ' "" 2 £ Copier un fichier.

p) Sauvegarde

Les niveaux terminés ainsi que les mini-Mario sauvés sont sauvegardés automatique-
ment sur le fichier que vous avez sélectionné a I'écran de sélection du Fichier.

@ choix de Uétage et du niveau

Sélectionnez un fichier pour accéder a I'écran de choix du niveau. Choisissez |'étage
puis le niveau dans lequel vous voulez jouer. Vous ne pouvez pas jouer dans les
étages et les niveaux grisés. Chaque étage est constitué de neuf niveaux. Vous devez
terminer un niveau pour débloquer le suivant. Terminer le niveau du boss vous donne
acces a |'étage suivant. Vous pouvez refaire les niveaux déja terminés aussi souvent
que vous le voulez.

REZ: DE CHAUSSEE
:hamp!

Mini-Mario ayant
atteint la sortie/
Mini-Mario a cet étage

Cartes m ; . _t_gummBDElﬂﬂ )
(page 18) m‘ﬁ |

Touchez ce bouton pour avoir
une explication des comman-
des et des mécanismes.

Un des niveaux de I'étage
actuel. Terminez-le pour
obtenir une étoile 7. Lla
couleur de I'étoile dépend

(page 17)
de votre score.

(page 16)




@ Niveau du boss

Vous devez terminer les neuf niveaux d'un étage pour pouvoir accéder au niveau du
boss. Dans ce niveau, vous dirigez un canon et devez tirer des mini-Mario sur DK jusqu'a
ce que sa jauge de vie tombe & zéro. Si vous n'avez plus de temps ou que vous étes a
court de mini-Mario, la partie est terminée.

Le nombre de mini-Mario avec
lequel vous commencez le com-
bat correspond au nombre total
de mini-Mario que vous avez
sauvés dans les niveaux de cet
étage (page 15).

I Appuyez sur le bouton L ou R
- pour afficher pendant un
court instant la trojectoire de

Vous permet de tirer les ! [ % votre mini-Mario.
mini-Mario. - 6
[ W T
T
| Faites glisser votre stylet
Touchez-le pour envoyer un \ #£-__1 pour orienter le canon vers la
mini-Mario.

droite ou vers la gauche.

Terminer le niveau du boss

Vous devez terminer le niveau du boss pour accéder a I'étage suivant. Uécran de score
vous permet de voir votre score ainsi que le type d'étoile que vous avez gagné. La
couleur de I'étoile dépend de votre score.

o

[ sone B

(o Mini-jeu

Si vous trouvez toutes les cartes mini-Mario de I'étage, vous
pouvez jouer & un mini-jeu. Touchez les Maskass & qui sortent
des tuyaux avec votre stylet ! Si vous touchez une bombe €&,
vous perdez des points. Atteignez I'OBJECTIF indiqué avant la
fin du temps imparti et il se passera sdrement un truc
sympa...




3 Mini-Mario doré
fFaites passer le mini-Mario doré en dernier lors d'une arrivée en chaine
pour multiplier votre score (page 21).

n Ao A E L. Blocs de couleur
| Petites picces et grosses pieces Hal[ [ [ Jo
Ll P s 4 E Touchez ces blocs pour les aspirer. Vous pouvez ensuite les placer

Chaque niveau contient un certain nombre de pieces. les grosses piéces N . I
9 P 9 P partout ou vous voyez des blocs en pointillés Lle nombre de

en valent 10 petites. €ssayez de toutes les récupérer. 7 L.
v (PRl S utes les recup blocs en votre possession est affiché sur I'écran supérieur (page 12).

Barre de propulsion

Faites sauter mini-Mario sur une barre de propulsion pour qu'il
s'y agrippe. €nsuite, tournez la manivelle pour faire tournoy-
er votre mini-Mario. Faites glisser votre stylet a la verticale
sur mini-Mario pendant qu'il tourne pour le propulser dans les
airs.

e @ Cartes mini-Mario
5 Il y a neuf cartes par étage. Récupérez-les toutes pour écrire MINIMARIO
@ et débloquer un mini-jeu (page 17).

Manivelle

Marteaux

Attrapez-les et mini-Mario accélére tout en les agitant
devant lui. Faites glisser votre stylet a la verticale sur
mini-Mario pour qu'il les lache.

E3

Ascenseur E

Mini-Mario s'arréte automatiquement quand il monte sur l

un ascenseur. Touchez les boutons du panneau de contréle  Panneau

& Fleur de feu pour le faire monter ou descendre. Un ascenseur ne peut  de controle
Passez dessus pour transformer un mini-Mario en mini-Mario embarquer que deux mini-Mario a la fois.

de feu capable de lancer des boules de feu pendant un court

instant. D
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o) Envoyer une version démo

Avec le mode envoi démo, vous pouvez envoyer une version démo du jeu & vos amis.
Veuillez lire les informations en page 32 avant de suivre les indications ci-dessous.

Joueur envoyant la démo (nécessite
une carte de jeu):

Sélectionnez ENVOI DEMO dans le
menu des options pour accéder &
I'écran de confirmation. Touchez @
pour envoyer la démo et attendez

la fin du téléchargement.

Joueur recevant la démo (aucune carte de jeu requise):

Quand le téléchargement est terminé, I'écran titre ci-contre

s'affiche. TEOCKEE (POTE COGLIIEEE
©2006-2007 tinnendo

@ Jouer 3 la version démo

Une fois le téléchargement terminé, vous pouvez jouer & la version démo. La démo reste
sur votre Nintendo DS méme si vous activez le mode veille, mais s'efface lorsque vous
éteignez la console.

(o) Examinez le niveau avant de commencer

Le compte & rebours ne démarre que lorsque vous aspirez des blocs de couleur ou que
vous déplacez un mini-Mario. Avant de vous lancer, examinez le niveau sous tous les
angles en faisant défiler I'écran & I'aide des fleches.

@ Refaites les niveaux encore et encore

Vous pouvez refaire les niveaux déja terminés. €ssayez de sauver tous les mini-Mario et
de récupérer toutes les piéces et les cartes mini-Mario.

@ Le score et la couleur des étoiles

Pour obtenir un score élevé, vous devez sauver un maximum de
mini-Mario en un minimum de temps. Ramasser des pieces et
sauver un mini-Mario doré (page 19) augmente votre score, tout
comme l'arrivée en chaine et le bonus non-stop. Une chaine est
aéée lorsque deux mini-Mario ou plus franchissent la porte
d'arrivée 0 la suite. Le bonus non-stop est attribué lorsqu'un
mini-Mario atteint l'arrivée sans s'étre arrété une seule fois.

Les arréts sur les ascenseurs ou autres mécanismes ne comptent pas. Si vous obtenez
un score suffisamment élevé, vous gagnez une étoile (page 15).

Il y a trois types d'étoiles : bronze ¢, argent ¢, et or 5.
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@ Menu du mode construction

Sélectionnez MODE CONSTRUCTION a I'écran titre, puis choisissez une option parmi
celles proposées dans le menu ci-dessous.

GSSGUBT VOS Niveaux ou ceux
créés par vos amis (page 23).

-8 | %
‘ JOUER __EDITER _

1
=1

Créer vos propres chefs-
d'ceuvre (page 24).

? |
L CWF NINTENDO Jf | MULTI-CARTES
C

€changer des niveaux avec vos amis ou télé-
charger de nouveaux niveaux via la connexion

Wi-fi Nintendo (page 28).

EE=E==

€changer des niveaux avec
vos amis via la communi-
cation sans fil DS (page 23).

@ souer @
e Sélectionnez le niveau dans lequel vous voulez jouer en le touchant.
VOS NIVEAUX

Jouer dans les niveaux que vous avez créés.

NIVERUX RECUS

Jouer dans les niveaux que vos amis vous ont envoyés.
* Touchez un niveau pour I'essayer.

Touchez les fléches sur les
c6tés pour passer d'un écran
a l'autre.

@ mum-cartes @

Pour échanger des niveaux, il vous faut deux consoles Nintendo DS et deux cartes de jeu
MARIO vs. DONKEY KONG 2 : LA MARCHE DES MINI. Vevillez lire les informations en page
33 avant de suivre les indications ci-dessous.

Joueur envoyant le niveau:

Touchez ENVOVYER, sélectionnez jusqu'a huit niveaux et attendez la fin du télé-
chargement.

Joueur recevant le niveau:

Touchez RECEVOIR NIVEAU, sélectionnez un fichier oU sauvegarder le niveau et touchez
RECEVOIR. Lorsqu'un message vous demandant si vous voulez recevoir des niveaux
s'affiche, touchez @ et sélectionnez celui que vous voulez recevoir. Vous ne pouvez
recevoir qu'un niveau a la fois. Retournez dans le mode construction pour essayer les
niveaux que Vous avez requs.

R b bbb b R
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(o) EDITER @ Editer un niveau

Touchez €DITER et suivez les indications ci-dessous pour créer vos propres niveaux. Sur I'écran d'édition, vous pouvez placer des éléments, des mécanismes et des per-
sonnages. Lorsque vous avez terminé, touchez le bouton rouge @ ou appuyez sur
START.

@ Vue d'ensemble

Sélectionner un fichier ot sauvegarder votre niveau

Touchez le fichier dans lequel vous voulez sauvegarder votre

futur niveau. Pour créer un nouveau niveau, touchez un fichier
VIDE. Sélectionner un fichier avec un nom vous permet d'éditer

un niveau sauvegardé. Touchez EFFACER pour effacer un niveau
sauvegardé. Attention, un fichier effacé est définitivement perdu!

@ @ Menu de sélection : sélectionnez et placez différents
éléments, mécanismes et personnages.

@ @ Menu d'édition: utilisez les commandes suivantes pour
agir sur les éléments que vous avez placés :
€Effacer du niveau.

Déplacer dans le niveau.
Changer la direction d'un personnage.
[ Retourner a la disposition de départ.

Sélectionner un kit de construction

Avant de créer un nouveau niveau, vous devez choisir un kit de construction. Chaque kit
correspond & un étage différent et contient des éléments spécifiques. Terminez un
étage dans le mode jeu pour débloquer le kit de construction correspondant. Touchez le @ @ Menvu de fin: utilisez les commandes suivantes une fois
kit que vous voulez tiliser, activez ou non le modéle, puis touchez @) pour confirmer. votre niveau termingé :

Donner un nom & votre niveau et sauvegarder.

€ssayer le niveau actuel. Vous ne pouvez pas jouer dans un niveau ou le partager
avant de |'avoir terminé en JEU TEST, alors n'oubliez pas de |'essayer.

Quitter sans sauvegarder le niveau.

® ® Annuler: annulez la derniére action.

® @ Restaurer: restaurez la derniére action annulée.

(7 Jauge: cette jauge se vide au fur et & mesure que vous placez des éléments, des
mécanismes ou des personnages. lorsqu'elle est vide, vous ne pouvez plus rien
placer.

@® M@ Taille: faites glisser cette icone pour modifier la taille du niveau.
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Veuvillez noter que votre console Nintendo DS s'éteint et qu'elle doit étre redémarrée &
chaque fois que vous modifiez les paramétres de la connexion Wi-fFi Nintendo.

Pour plus d'informations sur la CWF Nintendo, les paramétrages de la Nintendo DS ou
une liste des bornes d'accés sélectionnées, visitez le site support.nintendo.com

La connexion Wi-fi Nintendo permet & de nombreux joueurs possédant MARIO vs. DONKEY

KONG 2: LA MARCHE DES MINI d'échanger des données grace & Internet, méme s'ils sont (9) Configurer la connexion Wi-Fi Nintendo

séparés par de grandes distances. Vous devez établir une connexion internet sans fil pour pouvoir

® Pour jouer & des jeux Nintendo DS sur Internet, vous devez tout d'abord paramétrer la utiliser la connexion Wi-fi Nintendo. Sélectionnez CONFIG. CUF =S
connexion Wi-Fi Nintendo (CWF Nintendo) sur votre console Nintendo DS. Veuillez lire NINTENDO dans le menu de la CWF Nintendo pour accéder a la Paranmates Coreon
le mode d'emploi CWF Nintendo inclus avec ce jeu pour savoir comment parométrer configuration de la connexion Wi-fi Nintendo. Veuillez consulter Wik Nintenco
votre Nintendo DS. le mode d'emploi CWF Nintendo inclus avec ce jeu pour plus

 Pour terminer l'installation de la CWF Nintendo, vous aurez besoin d'un PC équipé d'un d'informations.

périphérique de réseau sans fil installé (comme un routeur sans fil) ainsi que d'une

connexion Internet haut debit. * Si vous ne parvenez pas a vous connecter & la connexion Wi-Fi

e Si votre PC n'est pas équipé d'un périphérique de réseau sans fil, vous aurez besoin Nintendo, vous verrez un message et un code d'erreur. Pour en
d'un connecteur Wi-Fi USB Nintendo (vendu séparément). Veuillez consulter le mode savoir plus, consultez le mode d'emploi CUJF Nintendo inclus
d'emploi CWF Nintendo séparé pour plus d'informations. avec ce jeu.

* Jouer en ligne avec la connexion Wi-fi Nintendo consomme plus d'énergie que les autres
modes de jeu. Nous vous conseillons donc d'utiliser le cable d'alimentation pour éviter
que votre console ne s'éteigne en cours de partie.

® \Jous pouvez également jouer aux jeux compatibles CUF Nintendo gréce & des bornes
d'acces Internet sélectionnées sans aucune installation additionnelle.

e Les conditions d'utilisation de la connexion Wi-fi Nintendo sont décrites dans
le mode d'emploi séparé de la connexion Wi-fi Nintendo et sur le site Internet
support.nintendo.com

(20}
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. &

@) Menu de la CWF Nintendo )

Sélectionnez CUJF NINTENDO dans le menu du mode construction pour accéder au menu

de la CWF Nintendo, puis choisissez parmi les options ci-dessous.

¢ La connexion Wi-fi Nintendo considére votre carte DS et votre Nintendo DS comme
un ensemble. Veuillez consulter le mode d'emploi CWF Nintendo inclus avec ce jeu
pour plus d'informations.

[ svnchroNisen B

. N I
€nvoyer un niveau & un autre
joueur.

Recevoir un niveau d'un autre

{SYNCHRONISER) N
! joueur.

RECEVOIR ) |5 SR — — ¥

CONFIG. CWF NINTENDO JEERl" -~ - - =
Paramétrer la configuration de

la connexion Wi-fi Nintendo.

Vérifier votre code ami ou
entrer un nouveau code ami.

© syncuronISER

Cette option vous permet d'envoyer des niveaux via la connexion
Wi-Fi Nintendo. Sélectionnez les niveaux que vous voulez
envoyer, puis touchez SYNCHRONISER. Touchez @) pour confirmer
votre choix et rendre vos niveaux disponibles pour vos amis. ®
Pour protéger votre vie privée, ne donnez pas d'informations

personnelles comme votre nom, numéro de téléphone, date de naissance, Gge,
adresse postale ou électronique lorsque vous communiquez avec d'autres per-
sonnes.

(23}

® recevor

Cette option vous permet de recevoir des niveaux créés par un
autre joueur. Sélectionnez un fichier oU sauvegarder le niveau,
puis touchez RECEVOIR pour vous connecter a la connexion Wi-Fi
Nintendo. Choisissez la page que vous voulez voir puis le niveau
que vous voulez télécharger. Vous pouvez essayer les niveaux
requs dans le mode construction (page 22). Pour recevoir le niveau d'un ami, vous devez
avoir enregistré son code ami (page 30).

(9) LISTE D’AMIS

Cette option vous permet de vérifier votre code ami ou d'enregistrer un code ami que vous
avez requ. Votre code ami est un numéro a 12 chiffres généré automatiquement lorsque
Vous vous connectez pour la premiére fois a la connexion Wi-fFi Nintendo. Une fois que
vous avez enreqistré le code ami d'un autre joueur, vous pouvez télécharger les niveaux
qu'il a aréés et synchronisés.

Afficher la liste de tous les codes
amis que vous avez enregistrés.
Une fois que 60 amis ont été
enregistrés, vous devez en effacer
un avant de pouvoir en ajouter un
autre.

€nreqistrer un code ami (page 30).

Mettre a jour votre liste d'amis
| avec celle du serveur.
1

Touchez cette option puis sélectionnez un nom dans votre liste
d'amis pour effacer un code ami. Attention, les données
effacées sont définitivement perdues.

)
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Enregistrer un code ami

Pour enregistrer manuellement un code ami, touchez le bouton
AJOUT. dans le menu de la liste d'amis, puis entrez le nom et

le code ami de la personne que vous voulez enregistrer. Votre
code ami est affiché sur I'écran supérieur dans le menu de la
liste d'amis.

Pour que votre ami puisse accéder & vos niveaux et pour mettre &
jour ses informations personnelles, vous devez tous deux vous
connecter & la CWF Nintendo et synchroniser vos niveaux. Si vous
voyez sur I'écran supérieur le message CET AMI NE S'€ST PAS
ENCORE CONNECTE A LA CWF NINTENDO €T N'A PAS ENCORE RECU
D€ CODE AMI, vous devrez attendre qu'il synchronise ses niveaux.
Il vous faudra ensuite vous connecter & la CUF Nintendo et
synchroniser vos niveaux pour mettre a jour son statut. Plusieurs
connexions peuvent étre nécessaires avant que vos deux statuts
ne soient mis & jour, alors ne vous découragez pas! Une fois que

e O

(_vorrecooe ) (__wou_cooe )

(0]a)s]0] MEEE
(3)(5)(a)(a) BIBICIEI
ez HEEE

* Llorsque vous vous connectez au serveur, le nom que vous aviez entré pour un code
ami est remplacé par le surnom que cette personne a entré sur le serveur.

Se faire des amis

lorsque vous échangez des niveaux avec un autre joueur via la communication sans
fil DS, cette personne est ajoutée a votre liste d’amis. Vous pouvez sauvegarder les
informations de cet ami méme si vous avez engagé une communication sans fil

vous avez synchronisé vos niveaux et que vous voyez le message VOUS N'AVEZ PAS
ENTRE DE CODE AMI POUR Ce JOUEUR ou un code ami a 12 chiffres, chacun d'entre vous
devrait pouvoir accéder aux niveaux de I'autre.

sans avoir de code ami.




Communication sans fil DS
(ieu une carte)

Instructions sur le jeu une carte.

Equipement nécessaire

Nintendo DS .. ...... ... 1 par joueur
Cartes DS MaRioVS. DONKEY KONG 2 : LA MARCHE DESMINI .. . . . . . . . 1
Connexion
Console héte :

1. Assurez-vous que toutes les consoles sont éteintes avant d'insérer la carte DS.

2. Mettez la console sous tension. Si le mode de démarrage de votre console est réglé sur MODE MANUEL,
le menu principal Nintendo DS s'affiche. Si le MODE AUTOMATIQUE est activé, ignorez I'étape suivante
et passez a I'étape 4.

3. Touchez le panneau MARIOVS. DONKEY KONG 2 : LA MARCHE DES MINI.

4. Suivez les instructions de la page 20.

Console cliente :

1. Allumez la console. Le menu principal Nintendo DS s’affiche.

NOTE : Vérifiez que le mode de démarrage de votre console est en MODE MANUEL.

Pour savoir comment régler le mode de démarrage, veuillez vous référer au mode d’emploi

de votre console Nintendo DS.

2. Touchez le panneau TELECHARGEMENT DS. Lécran de sélection du jeu s'affiche.

3. Touchez le panneau MARIOVS.DONKEY KONG 2 : LA MARCHE DES MINI.

4. Un message de confirmation apparait. Touchez OUI pour télécharger les données du jeu
depuis la console hote.

5. Suivez les instructions de la page 20.

Instructions sur le jeu multi-cartes.

Equipement nécessaire

Nintendo DS ........... ... iiiiiiii 1 par joueur
Cartes DS MARIOVS. DONKEY KONG 2 :LA MARCHE DESMINI . . . . . . . .. 1 par joueur
Connexion

1. Assurez-vous que les consoles sont éteintes avant d'insérer les cartes DS.

2. Mettez les consoles sous tension. Si le mode de démarrage de votre console est réglé sur MODE
MANUEL, le menu principal Nintendo DS s'affiche. Si le MODE AUTOMATIQUE est activé, ignorez
I'étape suivante et passez a I'étape 4.

3. Touchez le panneau MARIOVS. DONKEY KONG 2: LA MARCHE DES MINI.

4. Suivez les instructions de la page 23.

Précautions a suivre

Pour obtenir de meilleurs résultats lors de la communication sans fil, veuillez suivre

les recommandations suivantes :

Licone B & I'écran indique la fonction de communication sans fil. Elle apparait sur le menu principal
Nintendo DS ou sur 'écran de jeu.

Lorsque l'icéne de communication sans fil est affichée, cela signifie que I'option qui lui est associée démarre
une communication sans fil.

N'UTILISEZ PAS la fonction de communication sans fil dans les endroits ou celle-ci est interdite (comme les
hopitaux, les avions, etc.). Pour de plus amples informations concernant la fonction de communication

sans fil, veuillez vous référer au livret de précautions sur la santé et la sécurité séparé qui accompagne votre

console Nintendo DS. =l
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Pendant un jeu utilisant la communication sans fil, lcéne B apparait pour indiquer la puissance du signal.
Licone a quatre affichages différents, tels qu'indiqués ci-dessous, en fonction de la puissance du signal.
Plus le signal est fort, plus le jeu en communication sans fil est fluide.

0 1 2 3

Plus faible «———————— Plus fort

Le témoin d’alimentation clignote rapidement pour indiquer qu'une communication sans fil est en cours.

Pour obtenir de meilleurs résultats, reportez-vous aux conseils suivants :

» Commencez avec une distance entre les consoles d'environ 10 métres au plus et rapprochez-vous ou
éloignez-vous en fonction de vos désirs, tout en gardant la puissance du signal a deux barres ou plus pour
obtenir les meilleurs résultats.

* Gardez une distance inférieure a 20 métres entre les consoles.

¢ Les consoles doivent étre orientées les unes vers les autres de la maniere la plus directe possible.

» Evitez que des personnes ou des obstacles se trouvent entre les consoles Nintendo DS.

* Evitez les interférences créées par d'autres appareils. Si les communications semblent affectées par
d'autres appareils (réseau sans fil, four a micro-ondes, appareils sans fil, ordinateurs), déplacez-vous
a un autre endroit ou éteignez I'appareil créant les interférences.
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