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PLEASE CAREFULLY READ THE SEPARATE HEALTH AND
SAFETY PRECAUTIONS BOOKLET INCLUDED WITH THIS
PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO® HARDWARE
SYSTEM, GAME DISC OR ACCESSORY. THIS BOOKLET
CONTAINS IMPORTANT HEALTH AND SAFETY INFORMATION.

IMPORTANT SAFETY INFORMATION: READ THE FOLLOWING
WARNINGS BEFORE YOU OR YOUR CHILD PLAY VIDEO GAMES

| AWARNING - Seizures|

[

Some people (about 1 in 4000) may have seizures or blackouts triggered by
light flashes or patterns, such as while watching TV or playing video games,
even if they have never had a seizure before.

Anyone who has had a seizure, loss of awareness, or other symptom linked
to an epileptic condition should consult a doctor before playing a video game.
Parents should watch when their children play video games. Stop playing
and consult a doctor if you or your child have any of the following symptoms:

Convulsions Eye or muscle twitching Loss of awareness
Altered vision Invol y Dicariantati

To reduce the likelihood of a seizure when playing video games:

. Sit or stand as far from the screen as possible.

. Play video games on the smallest available television screen.
. Do not play if you are tired or need sleep.

. Play in a well-lit room.

. Take a 10 to 15 minute break every hour.

[ AAWARNING - Repetitive Motion Injuries and Eyestrain |

Playing video games can make your muscles, joints, skin or eyes huri after a
few hours. Follow these instructions to avoid problems such as tendinitis, carpal
tunnal syndrame, skin irritation or eyestrain:

Avoid excessive play. It is recommended that parents monitor their children for
appropriate play.

Take a 10 to 15 minute break every hour, even if you don't think you need it,

If your hands, wrists, arms or eyes become tired or sore while playing, stop and
rest themn for several hours before playing again.

If you continue to have sore hands, wrists, arms or eyes during or after play, stop
playing and see a doctor.

| AAWARNING - Electric Shock

To avoid electric shock when you use this system:

* Do not use the Nintendo GameCube during a lightning storm. There may be a
risk of electric shock from lightning.

* Use only the AC adapter that comes with your system.

Do not use the AC adapter if it has damaged, split or broken cords or wires.

Make sure that the AC adapter cord is fully inserted into the wall outlet or

extension cord.

= Always carefully disconnect all plugs by pulling on the plug and not on the cord.
Make sure the Nintendo GameCube power switch |s turned OFF before removing
the AC adapter cord from an outlet.

-

| AACAUTION - Motion Sickness |

Playing video games can cause motion sickness. If you or your child feel dizzy or
nauseous when playing video games with this system, stap playing and rest. Do
not drive or engage in other demanding activity until you feel better.

| AACAUTION - Laser Device

The Nintendo GameCube is a Class | laser product. Do not attempt to
disassemble the Nintendo GameCube. Refer servicing to qualified personnel only.

Caution - Use of controls or adjustments or procedures other than those specified
herein may result in hazardous radiation exposure.

CONTROLLER NEUTRAL POSITION RESET

If the L or R Buttons are pressed or the Control Stick or C Stick are moved out of
neutral position when the power is turned ON, those positions will be set as the
neutral position, causing incorrect game control during game play.

To resel the controller, release all buttons
and sticks to allow them to retum to the
correct neutral position, then hold down the
¥, and Y Buttons and START/PAUSE
Buttons simultaneously for 3 seconds.

L Button R Button

¥




Thr official seal is your assurance that this product —
is licensed or mmm,frlrhmd by Nintendo. Always Hote
look for this seal when buying video game
systems, accessories, games and related products.

Ce scean officiel est votre garantie que le présent
produit est breveté ou manufacturé par Nintendo. Recherchez-le toujours
:pnmd vous achetez des appareils de jeu vidéo, des accessoires, des jeux
el d'autres produits connexes,
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THIS GAME SUPPORTS
SIMULTANEOUS GAME PLAY
B WITH ONE, TWD, THREE DR J
[EXI"S FOUR PLAYERS AND | 64 jousurs
BTN CONTROLLERS. simuftanément

THIS GAME REQUIRES A

MEMORY CARD FOR SAVING e
GAME PROGRESS, SETTINGS =7
Memary OR STATISTICS. Corte de

CE JEU PERMET A1,2,3etq
JOUEURS DE JOUER
SIMULTANEMENT.

CE JEU REQUIERT UNE

CARTE DE MEMOIRE POUR

LA SAUVEGARDE DE LA
PROGRESSION, DES REGLAGES

Cord LCICI ET DES STATISTIQUES.

CE JEU EST COMPATIBLE
AVEC LACCESSOIRE
DK BONGOS.

THIS GAME IS COMPATIBLE
WITH THE DK BONGOS
CONTROLLER ACCESSORY.

DK Bangas DK Bonges

NEED HELP PLAYING A GAME?
Yo cavh visit owr wodsite al waow, mnfando.ca for game play information,
For automated game pley tips and rows, cal Mintenciz's Power Ling &t 1-425-885-7528.
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C o Donkey Keng and Diddy Kong were stalling ING THE Py Sl
| ff;;ﬁ'e beach when they found a paif of 'i INTRODUC Bl @O :
- mystericus barrels. == e The DK Bongos are W

 “What in the werld are These funny I’"m mr_‘l_gs l; a Pail’ of Magical

' Kong decided To Take Their discovelyfe | barrels made jusT

| Dﬁllkfi*!{ 1 Craniki Ko _ | far drumming!_These

B e gof There is a legendary musical | amazing drums alsc

Whal o e 4 bonges,” Cranky Tald Them. Donkey have a Clap Senscr

spstrument F;heal" Tiscovery the DK Bongos, and scol So You can drum and

[ l‘ﬁll_ﬂ n‘;}‘a iy were caught up in drumming, tlﬂl'ﬁllﬁ_i::‘! claP along s a hit

| :emmané ng of becoming Famous Musicians with all Parade of songs! A\

' pananas They could eat! = : A

i

Dankey Konga's o snap fo Play. Allyou do s follow the

drum on the [efy barrel, the right o musical cues on screen. You'l
) D @ NREY h@ N G use the DK Bongos not anly ;g;luy :ﬁ}:ﬂfﬁ&mﬁz;ziﬂw N clap, too! You |

The lovable leader of the DK crew.
This fime around, he's relying on his |

[ N\

4 DK’s longtime pal. He, too, wcn;i the DK Bongos,

o | W@

e

of the menu screens.

Drumming with care

| Please use your hands to drum

on the DK Bongos. If you use

drumsticks or some other hard

object, you might damage them.
* Please read the DK Bongos

Controller instruction booklet when
using the DK Bongos Controller.

sense of rhythm rather than his |
simian sirength fo get fo the fop. §
£

”fl?

The wisest old ape on DK Island.
Of course, he knows all about

to flex his musical muscles and gin
fame and fortune. i




) y Here's the SCoop on Using the ok Bongos |
¥l and the nintendo camecube congrolier to |
4§ Play pDonkey konga.
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drum beat

The Y. X and B Buttons
and the € Stick ofl haye
& same funcfion.

@ Drum on both barrels of the same fime

|
[18 ﬂldll dh“h T8 IGIE‘U”HD evious screen Ellllldllll['ﬁ
] 0 ar lS r] I scree
55

© Right drum beat

Prssthe corls for left
right drum bets o the same fime.

®/ Right
drum beot

s ffsoolveny_ L ool tick o 4 ontrg o
" e - Sl 0ol Sick or 4 Control Pog
- Seled o menu opfion} @M | | S(reen A Button or SW_T/.FAUSE E
_PhEE___) e | onrols Y
(" SIART/ |

utfon R

Seroll meny down

| Scrll heough meny oprans
Seledanoption il
Return to previous Sereen

- II
o ———

® Change the Controller setfings, furn the Rumble Feature on or off, or adjust the
Clap Sensor sensiivity ot the Electric Hot in DK Town, '




- PUt the DomkeY konga Ggame DisC into the
i nintendo Gamecube and insert a memory card
into slot A. close the DASC cover and press the
POWER BUTOTL

T to save your progress,
'-n 3rﬁii;ed to insert a Mer_nory £
E:rd with 3 free blocks info Slot A.

Press START/PAUSE on the title

screen fo bring up the mode-select
screen. Press on the left or right e 3
barrel o scroll through the modes

then press START/PAUSE fo make’your selection.

@ Street Performance |lpluyer] »» Page 16

In this single-player mode, the befter you play, the more
DK Coins you eoc:);n. There is also a mode for advanced
drummers where no note cues appear!

® (hollenge Il to 2 players | ~ Page 18

Come here fo see how many songs you can clear ina
row. Two-player cooperative games are also available.

e
T
©

J

Grab your friends and create an all-bon,

mode. lf

@ DK Town

records an

h for special notes to gain
your rivals,

® Jam Session

v Pge 27

you're missing a friend or two,

play their parts,

® Apercade [110 2 players |~ Page 24

For non-musical fun,
K. Rool, Banana Jugg?
purchase these mini-

games at Monkey

1S, and minj-
adjust seftings here, too.

s the better drummer.
point advantages over

o band in this

e computer will

o fo the Ape Arcade and 1 Bash
e, or 100m Vine Climb Y'ca::lyc:'cnnS

Shines in DK Town.

games. You can check game

Donkey Konga saves automatically ot the end of each song or
mini-game. In order to save, you must have o Memory Card

with at least 3 free blocks inserted into Slot A. You can have
only one Donkey Konga save file per Memory Card.

® Please refer fo the Nintendo GameCube instruction booklet

for information on formatting Memary Cards and
managing files.

out while saying.
Mmﬂe

gl

-'Ft'ease do not turn the power off o pul the Memory Card

This could damage the Nintendo

Memory Card.




W please see page 2y

D g P 4 _ ‘o o S 'ﬁk{ .
i A cet reaqy por a crash course in .-
. R Al <rumming For information on mini-games, I8

b

the screen from right to
the transparent target ri
the better your timing,

@ B¢ right on fime for a "6

m& SRUMMING) 50 STHE) BEDYr

Once a song starts, music nofes will begin scrolling across |

the better the resulis.

AT AN LTS RR, EET

lef. Hit the notes when they overlap |
nQ on the. ‘EH Side :of the SCI-,;e-en_l___ |

real’. performance

¢

clap. If you nail it, you

your timing
totally miss

you're p|dyiﬁg”.

‘As the notes pass over the target ring,

close, but not quite perfect, you'll see “OK" on-screen. If
is really off, you'll get “Bad” result. If you
the timing on a note, you'll earn @ “Miss” inthe

final score, but you won't see anything on-screen while

you'll either drum or
|| see a “Great” appear. If you're

Target Ring

better the results.

Play notes as they pass through !

—{ Timing )
b There are three fiming morks:
Great, OK, and Bad.

Mo

Nofes mave from right to left. Hil
them when they re in the fargef 11g:

L 17 2

i target ring. The better your timing, e

-

Nintendo GameCube Controller Instructions
(@ ekt Control Sick or # Control Pad (lap .LR or Z Button

o Right ‘A, B, X, or Y Button or ( Stick Both |@ o::gﬂll:r(::llbl'm:!njlnnaf|sﬂ and
s ol fhe same fime

=
(Zry NIE) READING3 o))
DK a“'éfg&i"fl"ﬁ?f‘ of nofesfell you which port of th
AL d:' and how fo hit them. For ol do 7
: umming or clapping for as fon';u:!ns/gge' Il
- ro
Hit the "

is in the farget ring,
Hit both i

left drum
F—=)llo——

I-Efr deir’ m”

For ) rolls, yoy
an hitbothdns
together or alternate
fween the two.
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These instructions fell- you:what to do before you begin drumming.
@ (hoose t game mode

First, pick which game mode {pages 10-11) you want fo play.
“Sireet Performonce and other sign boards represent the different modes you can ploy.
@ How Many Drummers? [ om Sesion

Depending on which mode you choose, you can have up
to four drummers playing at the same time. To play a duet
in Challenge mode, you must have at least two Controllers
plugged into any of the Nintendo GameCube's four

Controller Sockets. In Jam Session, you can choose from

solo, duet, and quartet. :
@ Honkey, Chimp, or Gorilla?

At first you can choose Monkey (great for first-fimers) and
Chimp (the best choice for initiated drummers). Once you've
earned some DK Coins, you can purchase Gorilla tunes {for |
experts only!) at the record store in DK Town.

@ Pick o fune (ot T _lom Sesin_

Select a song to match your mood and get
ready to play. The number of @ shows

A

]

each songs difficulty. The more @y the
tougher the song is. (@ Dy

@ Bongos, Dogs,
mm b |

-----

and Kirby! Oh, My!

Use the left and right drums fo scroll
through bongo sound sefs, and press =

START /PAUSE to confirm your choice. & e
Once all players have chosen their sounds, B

press START/PAUSE again fo start the music’
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@ QUL THE) RIGHT NOTES

S}?‘tl Greuf'. and OK timing scores .

= ile ﬁioymg Street Performance to

) up the phonograph gauge in the (3
Emer—nghf corner of the screen lfe

Flled? end of a song the gauge it

illed past the clear mark, yog’v:

L i &
s‘:fl-f:ssm.r,y. cl_e_ared that song and get fo ki =
you've earned for that pé’fformancfeeep all the DK

If you it consecufive notes with
cither Great or OK fiming, you've
made a combo! The longer a
combo you can sustain in d song,
the more points you score. If you
hit a note with Bad fiming or miss
a nofe altogether, that combo is
over. Rolls are not included in combos.

Press START/PAUSE during a song to
ring up the Pause menu. On this
;rI:enu, you can choose Refry 1o restart [ TS
0e same song from the beginning, i
Uit fo quit the current song and -
"elurn fo the previous menu, and ®
Confinue to resume the song where you left off.

75
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Time to earm Some Dk coins! The better
B you pPlay, the meore loot You make: BUT
j remember, You can't keep the Coins
8 Uniess wou clear the song

1] s e e

) [ &

‘Here's what you'll see in Street Performance.
Phonograph Gauge _)

is funky device catches good music.
%z n:’m?l;mm and OKs you get, the |
moe full the gouge becomes.

| Hit the notes as they poss
fhrough this transparent
torget.

1
(lear Bar _) 'l
is line indicates how full you
E;I:ehin:'gt':l llche phonograph gauge
to dlear the song you're playing.

Score j |
Your current score. I
_(_ Barrel Note )

' = |
Notes scroll from right fo left ulr: |
L Register ] disappear u_her g:ssmg :h{;uar |
The better you play, the more coins end  the target ring. See page-

re on barrel notes.

i ister. If you clear the song Lﬂ |
. thal;l!;ll:g you gef fo keep the « The maximum number .ﬂ.{s DK g" |
you're puying, you can earn in one song. =
coins inside. —

N N NS

Each note you hit with
“gauge up little by litfe
the phonograph gauge is filled
end of the song, you'll hav
and earned the right fo k

@ Mastering Jom Mode

In Jam mode the barrel
but they’re all blank! Y ]
Jam mode at all three difficul
b en’t memorized the

s, your performances are sure :
Jam arrangements are &
r veteran drummers looking for an

good fiming will fill the phon
' put fips in the register. If
beyond the Clear Bar at the
e successfully cleared the song
eep the fips you've garnered.

notes appear,

extra challenge.

The barrel noes yill show you when
clap, but rhil'slll.

Once you've earned some DK Coins, [
head over to DK Town and do



F ki om0 } e ‘-
e B NG oy

* A\ g'r) When You Clear one 5ong, the mext one 1
b\ ’l" begins automatically. Try challenge to 5
RN A rouw. i

582 how many tumes You can Clear in

P

Song number

~The number of the song
currently being ployed.

Target Ring )

Drum or clap when the nofes pass
through the target ring.

",

Check out these Challenge-mode game screens. The
botiom screen shows a fwo-player game.

Phonograph Gouge )-

Every note you hit with Bad fiming or
mii?tumpieie}y will cause the phono-
graph gauge to drop 0 lttle. |
Barrel Note ) J'
Notes move from right o left across
the screen. See page 13 for more
information on barrel notes.

Score ) !Ii‘

Playing o Due!

One phonogroph gouge keeps ok |

of both players' drumming. Drum
together for the best score.

Ployer Number
The player number corresponds 10

the Confroller Socke! into which
the Controller s plugg

!
¥

Your current score, : I

Songs cme-chosen randomly in this mode: As lon ox fre
y in this mode. As |
: shonogmph gauge has energy in it you can kzgg =
rumming. Get in the groove, and play as man :
as you can. ' st

® A full Gouge is o Hoppy Gouge

You start Challenge mode with o full ph
Ttl;ll:guuge refills slightly at the ];, : inr?i'n;ng? efgg}{‘ll =
subsequent song. Be carefull Each Bad or missed

nofe will cause the gauge fo lose some energy. If the

hon h : .
Erill - rﬂp gauge loses all of its energy, your game

';-_. GOING

As you know, the goal in Challenge mode is to clear every
song in one marathon drum session. In order fo clear the
Chncﬁ[enge mode on Gorilla difficulty, you'll have to
purchase all 33 Gorilla-level arrangements at Jungle Jams
in DK Town.

[RESULTS)AND)[RETRY/

In every mode, once you finish a
song, you'll see a resulfs screen. On
this screen, you can check your
performance, Retry the song, or
select Quit and return o the
previous screen.
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i Check out the next page for explanafions of the special
" notes that appear in this mode.

Target Ring Special Notes dni)
n the Special notes appear smack d
I:;u‘;:;:slﬂ r:u;h the im middle n% normal nofes ond

can increase or decrease your scofe |
as well os your opponent's. I
Score

Your score increases with Great

and OK notes and decreases vith |

Bad or missed notes. Special nofes |
also affed your scores. 5

targe ring.

Both players play along o the same song. The player with
e most points at the end of the fune wins! Use the three

special notes (see explanations on the next page) to gain

an advantage over your opponent.

N N N NV NV N NV N N N N N N N N

@%ﬁ CRECING NOjftES)

These three special notes appear only in Battle mode.

[ L Slots
B Once the Slofs appear look for fhree
barrel notes with the word STOP above
them. Depending on the timing with

. bonus, You'll get  Mario for each
| Great note, a Yoshi for each OK nofe,

Wario for each miss. The combination

ari Mario | 10000 | defermines your bonus, but watch out:

| foshi | Yoshi | Yoshi | soo0 | some combinations aciually decrease

‘&n(h Peuch | Pesch | 4000 I your score!

GREAT | BAD | Lo | MISS | '
Mario Yoshi Peach | X Wario |

(__ FinolRollZone )
At the end of each song, a roll counter
appears. The Ii:luyer with the most hits
| during the roll receives o special roll

4 honus,

-

TT O kel = N o
\5__———

§—

ap

Eﬂ Paw Block —)

et Whack the Pow Block to reduce your
GOOoD  Drop opponent's score fo 0 4' opponent’s score. [l doesn’t muﬂ_gr if
0K Drop opponent’ score by 90% g".hm#:ior "gi"nsuiml o ’";‘
BAD/MISS  Noeffed r el R u vy g

—

which you hit these notes, you'll receive

0 Princess Peach for each Bad note, and

¢
4
)
)




.;l There's noe running peint tally here! This
1 | i5 all about PIAYINE FOr fUTL and making
e l Sweet, sweet music.

¥
ROV O =8 S TR R e

&
a1
4

Torget Ring B

A8 1 the notes o they pass through this
transparent farget.
__H

. Notes move from right fo left across
the game screen. See poge 13 for
more information.

Barrel Note

] Timing Tally j

B i disploys the curent number of
Greats, OKs, Bods, and Misses. This |
display appears during solo and duet

play only. |
Arrangement _) i !
Arrangemens for each player ore

" different when playing in duets of

Player Number

This number corresponds to the D |
Confroller Socket info which the ployer's EE

Controller is inserted. If the computer is

flling n for o player, you'l see (OM here. 3

@

>) EORMINGIRY ENB)EQU

In addifion to playing solo or duet,
you can also have four drummers
going at the same time fo forma
quartet. The computer will fill in for
any missing drummers, so fech”
nically, even a single player can
still play as a quartet. If you select
quartet, you cannot change the difficulty level.

The player numbers that appear in-
game correspond fo the Controller
Sockets info which the players’
Controllers are inserted. This means
that, if there are only two players,
they can plug into Controller
Sockets 3 and 4 fo play those arrangements.

Afaan 58 clapees sava 0




| Control Stick or 4 Control Pod

| ABX or Y Butfon or the ( stick

A" A WL Y‘%a L R, orZ utton

| ThiS 15 the Place o PIAY mini-games 12 Simultaneously press the buttons for left and right notes
[l purchased at Monkey shines in Dk Towm .
o e

e,
[& RO 0L _Ll Ployer Only |

‘When King K. Rool sticks His head fak
him on the head with ead out of & hole, bonk
times yeue::cn hit\}::‘m ﬁa{oﬁz"ﬂ’f ommer. See how many

i e time runs out. On G
timer reaches zero, the game ends. —

Remaining Time j _

The game is over when fhi
* reaches 0, = 2

L1102 Players

‘\', . = - a

N do with bananas other than munch ‘em?
ﬁhé;ggg?xém . of course! How mnrx bunqntc’:; can .);ou
get within the time limit? The game ends wihen 'E\mtﬁe _
reaches zero. In a two- loiyer game, rhg_p ayer with the
highest score at the end of the game is the winner.

[ Banana movement is indicated by the orrow icons: — |

Score j
Barrel Hammer )

The barrel hammer is quite heg
Ui e (_ - -Mt!x ' and fakes  bit of fime 1o ﬁﬁn’ng
qame s over when this reaches 0. Thisshows the| l if's been dropped.
The game s over 1= Jou've = .
e T . 1 King K. Rool ﬂ
S ' i Bash the ligator king eachfime
( Score : l . Bl hB_Sl_lWS his scaly head. You get
This goes up each time you throwa i | Rt agvi=s/ &g 0 point each fime you hit him,
2 - =
mnﬁﬁgkmmgnﬁﬁ I 1 L Diddy Kong j . e Hukf
youdropped. Trynotfo smack Diddy! You'l = u‘f'“rg'""ﬂﬂlddv Kong pop
( DiddyKong ¢ || ose  point each fime you d, e
i Today's Top Score j
T e (e This shows how many banancs
i o
| : os | Mdtion
i == ol Drop the hammer on the left hole
DKB |Adion 1 | 109 he hammer on the leff hole
L - DK passes bananas from his rght hand fo hls...?..lﬁ‘dh._ﬁ—ht = ] |J . Drop the hammer on the right hole
Rght | DK fosses banans up into the ir rom is ot hanc o s PRI , ( Drop the hammer on the middie hole
Tl Diddy tosses in oddifonol bananes
« DK catches bananas automatically unless his hands are full -

a>




i i Collect as much
Climb the vines and head for the fop. Co

{'rutsn? as you can along the way. In the two-player game,

the player with the most fruit ot the end of a game wins.

Fruit _)

Touch o fruit to grob it. Bunches of bananas are

worth 5 points.
Diddy Kong )

Diddy appears when you're playing
d twuﬁpﬂwaf gome. You cannof (ross
over another player.

Tingers and Clapfrops )
Ifthese nasty baddies touch you,
you'll lose your grip on the vines
and go sliding down. If a Clopirop
grabs you, you'll sfde ol the woy
off the screent

100 meters.

Donkey Kong )

DK grobs i inboth :uads Jungle Screen _)
ﬁv\:{#krsnhi:frg nu;ht 1§ $||1Ji__d_ ——— The m Tﬂw;sﬂﬂlzhwmge
obstadles or grab fruit os he dimbs. E::trom " Ihegmen :

@ Losing Your Grip =

+ both the left and right drum perfectly as you're sli
}tj:-lt::gb ho?d of the vines and stop your fall. 1F you sh;_:_lgm
all the way off the screen, just wait a few seconds--you'

DI Bongos _Adion “

Alfernate 1&@“}*]9!1?_. Cmbvines

Consecutive leftdrom | Movetotheleft 1/

Consecutive right drum| Movetotheright =————aan

Both drums together “Slide down / Grab vines when falling ]

——J
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Important Legal Information

Copying of any video gome for any Nintendo system is illegal and is strictly prohibited by
domestic and international intellectual property lows. “Back-up” or “archival” capies are not
authorized and are not necessary to profect your software. Violators will be prosecuted.

This video game is not designed for use with any unauthorized copying device or any
unlicensed nccessory. Use of any such device will invalidate your Nintendo product warranty.
Nintendo (and/or any Nintenda licensee or distributor) is not responsible for any domage or
loss caused by the use of any such device. If use of such device couses your game to stop
operating, disconnect the device carefully to avoid damage and resume normal game play.

If your game ceases to operate and you have no device attached to it, please contact Nintendo
Customer Service (see below).

The contents of this nofice do not inferfere with your statutory rights.

This booklef ond other printed materials accompanying this game are profected by domestic
and infernational infellectual property laws.

For further information or assistonce, please contact:
Nintendo Consumer Service

www.nintendo.com

or call 1-800-255-3700

(U.S. and Canada)

FE-0

Warranty & Service Information

You may need only simple instructions to correct o problem with your product. Try our web site at
www.nintendo.com or call our Consumer Assistance Hotline at 1-800-255-3700, ruther than going

fo your retailer. Hours of aperafion ore & o.m. fo 7 p.m., Paific Time, Manday - Sunday (times subjedt to change),
If the problem cannot be solved with the troubleshoafing information ovailable on-line ar over the telephane, you wil
b offered axprass factory service thraugh Nintendo or relisrred to the nearest NINTENDO AUTHORIZED REPAIR CENTER.
Please do nof send any products to Nintendo without contacting us first.

HARDWARE WARRANTY

Nintendo of America Inc. (“Nintenda”) warronfs to fhe original purchaser that the hardwore product shall be frea from
defects in material and workmanship for twelve (12) months from the date of purchase. If o defed covered by this
warranty occurs during this warranty period, Nintendo or o NINTENDO AUTHORIZED REPAIR CENTER will repair the
defectiva hordware product or component, frae of charge. The original purchoser is enfitled to this warranty only if
the dute of purchuse s registered at point of sole or the consumer con demanstrate, to Ninfendo's satisfaction, that the
product was purchased within the last 12 months.

GAME & ACCESSORY WARRANTY

Nintenda warrants to the original purchaser that the produet (games and accessories) shall be free from defects in
material and workmanship for a period of three (3) manths from the date of purchase. I o defect covered by this
warranty oceurs during fhis three (3) month warranty period, Nintenda or o NINTENDO AUTHORIZED REPAIR CENTER
will repoir the defective produd, free of charge.

SERVICE AFTER EXPIRATION OF WARRANTY )

Please try our web site of www.nintendo.com or call the Consumer Assistance Hotline af 1-800-255-3700 for
roubleshoating information and/or referral to the nearest HINTENDO AUTHORIZED REPAIR CENTER. In some instances,
it moy be necessary for you o ship the complete product, FREIGHT PREPAID AND INSURED FOR LOSS OR DAMAGE, to the
nearest service location. Please do nol send any producs 1o Nintendo without contacting us first.

WARRANTY LIMITATIONS

THIS WARRANTY SHALL NOT APPLY IF THIS PRODUCT: (a) IS USED WITH PRODUCTS NOT SOLD OR LICENSED BY
NINTENDO (INCLUDING, BUT NOT LIMITED T0, NON-LICENSED GAME ENHANCEMENT AND COPIER DEVICES, ADAFTERS,
AND POWER SUPPLIES); (b) IS USED FOR COMMERCIAL PURPOSES (INCLUDING RENTALY; (c) IS MODIFIED OR TAMPERED
WITH; (d) IS DAMAGED BY NEGLIGENCE, ACCIDENT, UNREASONABLE USE, OR BY OTHER CAUSES UNRELATED T0
DEFECTIVE MATERIALS OR WORKMANSHIP; OR. () HAS HAD THE SERIAL NUMBER ALTERED, DEFACED OR REMOVED.

ANY APPLICABLE IMPLIED WARRANTIES, INCLUDING WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A

PARTICULAR PURPOSE, ARE HEREBY LIMITED IN DURATION TO THE WARRANTY PERIODS DESCRIBED ABOVE (12 MONTHS

OR 3 MONTHS, AS APPLICABLE). IN NO EVENT SHALL NINTENDO BE LIABLE FOR CONSEQUENTIAL OR INCIDENTAL

DAMAGES RESULTING FROM THE BREACH OF ANY IMPLIED OR EXPRESS WARRANTIES. SOME STATES DO NOT ALLOW

LIMITATIONS ON HOW LONG AN IMPLIED WARRANTY LASTS OR EXCLUSION OF CONSEQUENTIAL OR INCIDENTAL |
DAMAGES, S0 THE ABOVE LIMITATIONS MAY NOT APPLY TO YOU.

This warranty gives you spetific legal rights. You may olso have other rights which vary from state to state or province
1o province,

Nintendo’s oddress is: Ninfendo of America Inc,, P.0. Bax 957, Redmond, WA 98073-0957 US.A. |

This warranty is only valid in the United States and Canada.




VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LE MANUEL DE
PRECAUTIONS SPECIFIQUES CONCERNANT LA SANTE

ET LA SECURITE COMPRIS AVEC CE PRODUIT AVANT
D‘UTILISER UN APPAREIL NINTENDO®, UN DISQUE OU

UN ACCESSOIRE. LE PRESENT MODE D'EMPLOI CONTIENT
DES RENSEIGNEMENTS IMPORTANTS SUR LA SANTE

ET LA SECURITE.

RENSEIGNEMENTS IMPORTANTS SUR LA SECURITE -
VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LES AVERTISSEMENTS
SUIVANTS AVANT QUE VOUS OU VOTRE ENFANT NE JOUIEZ
A DES JEUX VIDEO.

| A AVERTISSEMENT - Danger d'attaque |

Méme si elles n'ont jamais connu de tels problémes auparavant, certaines
personnes (environ 1 sur 4 000) pauvent, pendant qu'elles regardent la
telévision ou s'amusent avec des jeux vidéo, étre victimes d'une attaque ou
d'un évanouissement déclenche par des lumiéres ou motifs clignotants.

Toute personne qui a été victime d'une telle attague, d'une perte de
conscience ou de symptémes religs a I'épilepsie doit consulter un médecin
avant de jouer a des jeux video.

Les parents doivent survelller leurs enfants pendant que ces derniers ouent a
des jeux vidéo, Arrétez de jouer et consultez un médecin, si vous ou votre
enfant présentez les symptomes suivants :

Convulsions Tics oculaires ou musculaires Perte de consclence
Troubles de la vue i i I i Deé i

Pour diminuer les possibilités d'une attaque pendant le jeu :

. Tenez-vous aussi loin que possible de |'écran.

. Jouez sur I'écran de télévision e plus petit disponible.

. Ne jouez pas si vous étes fatigué ou avez besoin de sommeil.

. Jouez dans une piéce bien éclairée.

. Interrompez chaque heure de jeu par une pause de 10 a 15 minutes.

A\ AVERTISSEMENT -
Blessures dues aux mouvements répétitifs
et tension oculaire

Aprés quelques heures, les jeux vidéo peuvent irriter les muscles, les poignets, la
peau ou les yeux. Veuillez suivre les instructions suivantes afin d'éviter des
problémes tels que la tendinite, le syndrome du tunnel carpien, l'rritation de la
peau ou la tension oculaire :

[ s s

Evitez les périodes trop longues de jeu. |l est recommandé aux parents de
s'assurer que leurs enfants jouent pendant des périodes adéquates.

* Méme sivous ne croyez pas en avoir besoin, faites une pause de 10415
minutes & chaque heure de jeu.

Si vous éprouvez fatigue ou douleur au niveau des mains, des poignets, des bras
ou des yeux; cessez de Jouer et reposez-vous pendant plusieurs heures avant de
jouer de nouveau.

Si vous avez les mains, les poignets, les bras ou les yeux endoloris pendant le
jeu ou aprés, cessez de jouer et consultez un medecin.

| A AVERTISSEMENT - Choc électrigue |

Pour éviter les chocs électrique en utilisant cet apparsil -

+ Nutilisez pas le Nintendo GameCube pendant un orage. Vous pourriez étre
victime d'un choc provenant d'un éclair.

* Nutilisez que I'adaptateur CA fourni avec votre appareil.

N'utilisez pas un adaptateur CA dont le cordon ou les fils sont endommagés,

fendus ou brisés.

Assurez-vous que |e cordon de 'adaptateur CA est parfaitement inséré dans la

prise murale ou dans la prise d'une rallonge électrique.

Débranchez toujours soigneusement toutes les connexions en tirant sur la

fiche et non sur le cordon. Assurez-vous gue le commutateur du Nintendo

GameCube est en position Off (hors fonction) avant de retirer le cordon de

|'adaptateur CA d'une prise.

[ A AVERTISSEMENT - Nausée

Jouer & des jeux vidéo peut causer étourdissement et nausée. Si vous ou votre
enfant vous sentez etourdi ou nauseeux pendant le jeu, cessez de jouer
immediatement et reposez-vous. Ne conduisez pas el n'entreprenez pas d'autres
activités exigeantes avant de vous sentir mieux.

|A AVERTISSEMENT - Mécanisme au laser

Le Nintendo GameCube est un appareil au laser de catégorie |. N'essayez pas
de démonter le Nintendo GameCube. Confiez votre appareil a du personnel
qualifié pour sa réparation.

Avertissement - Lutilisation des commandes ou des réglages ou des procédures
autres que ceux spécifiés aux présentes pourrait causer une exposition
dangereuse aux radiations.

REMISE A ZERO DU CONTROLE MANUEL

Si vous appuyez sur les boutons L ou R, ou déplacez la manette ou la
commande C hors de leur position neutre pendant que vous mettez |'appareil en
fanction, ces positions deviendront la position neutre, causant le mauvais
lonctionnement du jeu pendant la partie.

Pour remetire le cantréle manuel a zéro,
relachez toute pression sur les boutans
&l la manette pour leur permettre de
reprendre leur position neutre correcte et
maintenez la pression sur les bioutons X,
Y, de mise en marche et de pause
simultanément pendant 3 secondes,

Bouten L Bouton R

¥

Vanette
de contrile

Commande C

o ——
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'. . Donke man%hmmrﬁﬁﬂm | CI LES ; \

e eiage ot onl Trowe devx mysterevk batis. | VoICt = B1a BONEGOS
¢ = efte™» - ' Les DK Bongos sont i -

| «Qu'esT-ce que ’:“_?"“ "‘_ e - Kew "| deux barils magiques

' Donkey Kang décida Jemparter [a decouverte €he2 | pjpe pour patire le =

| |e vieux et sage Cranky Kong. — ', mﬂ;ﬁ- Ces etonnantes

| : . Trouve, cest le legendailfe | ur's sont aussi

| «Le que Vﬁ“:“;";‘z" appelé bongos», it Cranky. | | muns d'un sepseur Pour;

| insT ‘k.“"‘e‘. it e ma |a chose DK Bonges et mientsl, baltement des Mains: _

I E:niegaaag se prirent a Tambouriner, 8 Flappef des || Tupeux frapper des
n\a:us et a rever de devenl m«aﬂ;ﬂ;@ || mains ﬁmgﬁ“‘tﬁf > \

g ee quils el desilell | eN eco es chansocns l/

avec Toutes les bananes GU35 | palmares.

g Donkey Konga est facile g fouer! Tu n'as qu'a suivre fes instruct
\\ﬁ | B@ NKEY h @ N G fTrumbam?r‘:: sur le beril gguche, le droit, ;.nulgsmienssem:bﬁ?: i i
. m . apper des mains. Ty ufilises fes DY Bongos non seulement pour hal';iul‘i ﬂr;:isﬁm

L'aimable leader de |'équipe DK. musique, mais aussi pour viger sur o écrns des.
menus.

Cette fois-ci il se fie a son sens
1 ’\‘( IN du rythme plutét qu'é sa force

simiesque pour afteindre le

| Tambourine avec soin!

Utilise fes mains pour
tambouriner sur le DK
Bongos. Si tu utilises les
baguettes ou d'autres obijets
|| durs, tu pourrais les
endommager. ‘

‘ ® [is attentivement le made

d’empfor' de la commande DK
Bongos avant de l'ufiliser.

| ‘(‘ X & '> c
L O EIRONG

at

Le plus sage des vieux singes sur
I'lle de DK_ Bien s, il sait tout
Sur les DK Bongos

Un vieil ami de DK. Lui qussi veut
assouplir ses muscles musicaux et
acquérir gloire et fortune.
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f_ w’g COMMANDE) BUININTENDS
Les explications visent Je réglage de commande A, réglage par dgfout.
@ Froppe des mains |

Bouton L

N R %

. 1)

[ voici ce quat raut saveir pour utiliser tes |
0 Dk BOngos et 13 télécommande du Nintendo _5,.-';
{4 Gamecube Pour jouer d pomkey konga. &

R g R e

ol i)

Les bautons L et Z ont lg méme fonction.

(e mode d'smploi parle spécifiguement de lo commands DX Bangos & mains
qu'on ne mentionne outrement,

Les boutons ¥ X B ef
lo commande C on tous
lo méme foncfion,

- Asmre-toi de maintenir lo pression sur les DK Bongos, e bouton
 START/PAUSE te faisant face.
@ Tambourine sur les deux barils en méme temps

P ; . refourner eux
Mainiens lo pression sur les deux barils pour | b

o |'écron précédent.

Pour frapper
les deux fumbours

(O fambowrgouro )
. T
(0 Tambourdar )

Le 4 bouton diretionne|

= + Tambour | alo méme fongi Appui Easurlesdeux commandes
D |
G Tombour ¥ ® droit = Eme foriciion. EN méme fermps.
gouche | Manette oy

(ommandes

Fait défiler le Fais défiler les opfions

Foi démf; !:hns : m menu vers le haut B e l'écran -;o-mhﬂml" @e_”i_”""fl__ | dumenu

U Ve = . — I T ——
me"; ey (B8 fis une pouse _ Choisis une ophion | Desstis ﬂ"- _'.[ © Menu e m—o:f ou START/P. AUSE  Chosis une option =
jombowe gauche ( SIART/PAUSE ) =1 Janlow el ' Retourne 6 Fécran pracédent

| -
: Il | 'G'm‘ga"'“"égfﬂqesdelummmaﬁaphm =
| en0u hors fongign gy e nce, Ploce fa foncion de réacions viruelle
L Hm:: éhmm W iﬁﬁmﬂ@% du senseur d!-haﬂem'em_ et &




H place 1e disque du jeu Donkey Konga dans le
Nintende camecube et insére une carte de
mémeire dans 1a eente A. Reperme le couvercle

| du ledement du disque et appuie sur le bouton

"4 galimentation (power).

Pour sauvegarder ta progression,
tu dois insérer une carte t.ie_
mémoire offrant 3 blocs libres,
dans la fente A. -

!}\fpuié' sur le bouton START/
PAUSE & I'écran fitre pour faire
apparaitre I'écran de sélection du
moae. Appuie sur le tambour de =
gauche ou de droite pour faire défiler les modes, puis
appuie sur le bouton START/PAUSE pour faire fon choix.

@ Performance de rve [ 1 joveur | v Page 4

Dans ce mode de jeu en solo, mieux tu joues, plus tu
récoltes de piéces DK. Il y & aussi un mode pour batteurs
avancés, sans indications de notes.

® Défi | 1 ou 2 joveurs '*N Page 44 '

Iei, on peut voir combien de chansons fu peux |
compléter successivement: Le jeu en coopération
& deux est aussi disponible. —

=

«<«©

© Combat_| 2 joveurs| <y Page 45
Combat contre yn am

ont i pour "ferml'ner le meilleur
batteur. Repére les nofes spéciales pour avoir
avantage des points syr fes rivaux.

> g

Rassemble tes amis ef.crée une bande tout bongos dans

ce: e S'ilte manque un oy daux 2 SR DI
prendra leur place. s amis, fon ordinateyr

® Arcade des grands singes

Pour famuser sans. musique, va & 'Arcade des ands
} :/I.nges- e;f--ess'_urie-Boh K. Rool, '-?c:nanu Jungle ou ?B{Jms'

e Amb. Tu peux aussi acheter ces mir..:
 Monkey Shines de DK Town. il T
| @ DK Town

| Ceestlaou i faut étre si tu veux acheter de la nouvelle
|| musique, des écouteurs et des mini-jeux, Ty peux
| ¥ veritier les records ef ajuster les réglages.

riéﬁim@tswy'gagno'e]

Donkey Konga sauvegarde automatiquement o fin'de .
thaque chanson ou mini-jeu. Pour sauvegarder,fu dois avoir
une carfe de mémoire présentont au moins frois blocs I|Ibras 3
of l'insérer dans la fente A. Tu ne peux sauvegarder qu'n
lichier de Donkey Konga par carte de mémaire.
* Consulte le mode d'emploi de ton Nintendo GameCube
pour connaitre fa facon de formater les carfes
de mémaire ef de gérer les fichiers.

.
v #

S g W

We pos éteindre | ‘appareil, ni refirer la carfe de
Remoire pendant o sauvegurde, ce qui pourrait
ndommager 'vn et |'autre.




B Al préeare-oi & un cours intensie de 5
SN tambourinage. ToUs 1es détails sur 1es o
P mini-jeux en Page s0. w

Vo A TN R DA P YA

—r—

s e

Quand une chanson commence, des notes de musique
defilent de droite & gauche de I'écran. Frap les notes
uand elle passe sur ['anneau transparent cﬁ:e cdté gauche
e 'écran. Meilleur est le moment cﬁgisi, meilleurs
seront les résultats.
@ Respecte lo mesure pour offrir une «grandes performance!

Pendant que les notes passent sur I'anneau cible, tu frappes
le tambour ou u frappes des mains. Quand tu réussis,

tu vois le message «Great» apparaitre. Si tu n'es pas
parfaitement synchronisé, fu verras «OK» apparaifre

& Vécran, Si tu es en retard, u obtiendras le message
«Bady (Mauvais); si fu-rates complétement ton coup,

tu mériteras «Miss» (Raté} au score final, mais tu ne verras

rien @ 'écran pendant le jeu.
: Infervention )

11y o trois résultats possibles :
Great (trés bon), OK et Bod

(mauvais).

Notes _)
Les notes se deplacent de droite
i gouche. Froppe-les quand elles
sont dans |'anneau dble.

- )
Joue s notes quand elles passent d fravers |'onneau. Meilleur est le moment
choisi, meilleurs seront les résultats. = 3

—
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H R Endo bome

Ue

 Manetie
(Q Gauche &b {:} Frappe
+ bouton directionnel des%uins Bouton L, R ou Z
Droit | AB X You Combinoi
© 0 | ABXtoy lesdeux | @ @ " bemcees
| droite en méme fumps

CEGIURE) BE) 6D MUSTR U)o

|

Roulement dy

%Muthe

Frappe le
tambour gumhe

) 9

Les divers types de
. s de notes fe di
apper et comment. Pour un ﬁ:{

Fl'l:lppe fes
deux tambours

Roulement de
deux tambours

Battements des
mains

en méme fe
-0 l'autre.

quelle partie des bongos

mains/tambour, confinue & famb;’:‘enr frappe des

es mainfenant :
: et auss
ans I,Clﬂnegu_ - lon

riner ou a fra
gtemps que lemu[emfnﬁzt

Frappe Je _

Roulement du
tambour droit

Pour un F;)u{eme;ﬂ '
1u peux wmbnurim’
sur les deux fambours

olterner de I'un

oy
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Ces instructions fe disent ce qﬁ oot foire avant de commencer
‘ & tambouriner:

@ (hoisis un mode de jeu
‘ Choisis d'abord le mode de jeu désiré (p. 36 et 37).

*Street Performance el d‘autres ponneaux indiquent les modes pouvant étre joués.
@ (ombien de fombourineurs? [ Difi )
Delon le mode de jeu choisi, tu peux rassembler jusqu'a
quatre joueurs en méme femps. Pour jouer un duo dans
le mode Défi (Challenge), tu dois utiliser au moins deux
commandes raccordées dans les prises pour
telecommandes du Nintendo GameCube. En mode Jam,
hu peux choisir le solo, le duo ou le quatuor.

@ Singe, chimpanzé ou gorille? C i L dam ]

Au début, tu peux choisir «Monkey» (idéal pour les
débutants) et Chimpanzé «Chimp», (idéal pour les inifiés).
Quand tu as mérité des pieces DK, tu peux acheter des airs
de Gorille (pour experts seulement!) au magasin de disques
de DK Town.
@ Choisis un air Performance COHEEIED
Choisis une chanson selon ton humeur et '
prépare-foi @ jover. Le nombre de {7
indique la diH%culté de chaque chanson.
Plus il y a de @, plus
la chanson est difficile.
@ Bongos, chiens et Kirby!
Oh! lat fo! oD D COH @D

Utilise les tambours gauche et droit pour
faire défiler les réglages du son et appuie
sur START/PAUSE pour confirmer.
Quand tous les joueurs ont choisi leur
son, appuie de nouveau sur START/

|
|

I| Obtenez les scores «Greats of

|| de rue» (Street Performance) pour

o 1o i
 toutes les piéces DK mérites pour cette performanc
: e.

PAUSE pour lancer la musique.
N S

W

®

—

v TOUIED) CES) [BONNES) NofiES)

« i a
|| «OK> en jouant & «Performance

remplir la jauge du phonoarar
jauge du phonogra
: gcr:-s l_e coin du haut, & dgﬂe F(}J';e
18 an. A la fin d'une chanson
' si la jauge est remplie au-deld de |
c'est que tu as complété cet s

| rque «Clears
fte chanson et fy peux garder

e ——————

es des notes consécutives,
<oit avec le score Great, soit avec
OK, tu as réalisé un combol Plus
i peux faire durer fon combo au
cours d'une chanson, plus de points LA,
\, mériteras. Si tu frappes une note ==
u mauvais moment ou la rafes com
o5t ferminé. Les roulemen

plétement, le combo

is ne font pas partie des combos.

JAUSE][PENDANT

Appuie sur le bouton START/PAUSE @@
F

pendant une chanson pour faire

parditre le menu de o pause. To peux SRR e

Y thosir de reessayer (Retry) et e -

recommencer la méme chanson Sl g
parfir du début, de quitter (Quit) J = &

lo chanson en cours et de retourner au meny précédent, et
de confinuer (Continue) pour reprendre la chanson
la ou fu os quitté.

o>

4

N e



cest le temps daccumuler queldues
pidCes DK! Mieux tu joues, PIUS tU

8l ramasses de butin. Mais, noublie Pas!
Bl 1u ne peux garder les pidces que Si tv
= compidtes 1a chanson

:'-‘_,jg' - _

" W

[ Sesius oe ECRANIDEIEN

Al
s dans le mode Performance de rue.

Voici ce que tu verras
Anneau cible Jouge du phonographe )
ST
tes qui (et étrange mécanisme 0 _
Fruppetlgsi-nn?:zsﬁq::m de ln bonne musique. P&m obtiens
p'ﬁsapmns arente. des scores «Greab et <O, ‘
s plus la jouge se remplit. l'

Bar transparente _) |

(ette line indique le niveau
 atieindre sur la jouge du phono
pour compléter lo chanson en cours.

Score _)

Ton score actuel.
0 Notedubol )

b défilent de droite |
ms mm - +

@ gouche et disparaissent apres =
leur passage @ fravers I'onneau able.
Voir les détails de notes du bril

en page 39. -

Le nombre maximum de piéces DK

{ Registre
jeux fu joues, plus fu as de piéces
Mieux fu joues, Plus fu os de pi
d inscrire ou registre. Si 1u complétes.
|a chanson en cours, tu peux en
garder les piéces.

4 atteindre en une chanson est de 997

;
e |
L L7 4

=)

REGUEMENTS)

Chaque note que fu frappes correctement remplit la jauge
du--phonogra;-:e, petit & petit, et met des pourboires

au registre. Si la jouge du phonographe est remplie
au-deld de la barre «Clear» & la fin de la chanson,

tu as complété avec succes la chanson et mérité le droit
de garder les pourboires recusillis.

® Haitrise du mode Jom

' Dans ce mode, les notes du baril

| apparaissent, mais elles sont foufes
anonymes. Tu peux essayer le mode
Jam au trois niveaux de difficulte,

mais si-fu-n’as pas mémorisé Jes

chansons, tes performances en -

@ |
souffriront. Les arrangements de Jam sont idéaux pour
| les batteurs vétérans qui recherchent des dafis ad(ﬁt?onnels.

Baril

‘Les notes du baril te mantreront
quand tambouriner ou frapper des
mains, ¢'est fout!

<A |

Quand tu os mérité quelques piéces |8
UK, rends-foi a DK Town et va faire
des achats,
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S dly
%
&

o |l Attension! prét? Tambourine! ur match
[ 1 1 de tambourinage d deux joveurs pour ;
i L o) déterminer qui est 1a start :

I 3 - LV gy

L TR A

CPPENS

%WJE ECiIURE) BE) LECERNIBEIOEY]
s ulrc[e la page suivante pour avoir des explications sur
Ieessnotes SPéCiales apparaissant dans ce mode.
Anneau cble —(__ Notes spéciales )
Tambourine ou {nl:ppe Les ofes spéciales ﬂppmi'_ﬁ#ml
des moins quand les en plein milieu des notes narmoles
nofes passent d fravers et peuvent qugmenter ou diminver
Vanneau cble. fon score f celui de fon adversaire.

Score _)

marques «Great et «OK» et
diminue avec les «Bady et les
“coups ratés. Les notes speciaies
affectent fon score.

Les deux joueurs jouent la méme chanson, Le joveur ayant
le plus grand nombre de points.a la fin d'un air gagnel

Utilise les trois nofes spéciales (voir explications g la page
suivante) pour avoir |'avantage sur fon adversaire.

———

Ton scare augimente avec les P

Ces notes spéciales apparaissent seulement daris
le mode Combait.
Blac POW j

B &

Frappe les blocs POW pour diminuer
cooo  lescore de 'adversaire le score de fon adversaire. Pas
_ fombes0. d'importance si tu frappes le baril
oK Le score de [‘udversaire de gouche ou de droite ou frappes des
tombe de 90 %. P

~ | mains. Les blocs POW réagissent & fout.

- Machines & sous )

Quand elles apparaissent, cherche trois

notes de baril avec le mot STOP

Y apparaissant au-dessus. Selon le

: moment de la frappe de ces nofes,
CmEs = 1u recevras un boni. Tu obtiens un Mario

s~ — — [l pour chiogue nofe «Great, un Yoshi

T _:,__.L pour chague «0K», une Princesse Peach

our chaque «Bad» et un Wario pour

(um es machines i sous coups ratés. Leur combinaison
Mario | Mario | Mario | 10000 détermine ton boni, mais aftenfion!

Yoshi | Yoshi | Yoshi | BoOO Certaines combinaisons diminuent
Peach [ Peach | Peoch | 4000 |fonscorel '

BAD/MISS Pos d'effel,

(e du roufement final =
Ala fin de chagque chanson,

un compteur de roulement apparat.
Le joueur comptant le plus grand
nombre de notes frappées pendant le

f Loulemem regoit un roulement spécial
i boni.

i Compteur de roulement )

D




,mﬁ. TR | 3 4 jveurs

EJB) P35 de registre des Points ick 1L 1Y a x
ve le jev et le :

‘ ] Plaisir de faire de 1a
GO Jove, jotie musique! 5

{ Voici un échantillon de quelques écrans de Jam!
Anneau cble )

Frappe les notes qui passent d travers
cette cble transporente.

Note de baril _)
Les notes se déplacent de droite

& gouche de I'ecran. Voir page fous
les détails en page 39.

Registre des scores ) |

Affche le nombre acluel des marques
Great, OK, Bad et Miss. Cet offichage
apparait pendant les solos et les duos. |

Arrangement 1)

Les arrangements de chaque joueur
sont diffarents en duos ou en quatuor.

Numeéro du joueur )

(e numéro correspond & la prise dans
luc]uel'-e o commande est branchée.
i 'ordinateur remplace un joveur, [

fu verros COM idi.
B

L L8

R A AT A

[ £

Er Jom, il n’
am, 1l n'y a pas regl
il | Pas reglement.
- a::;es,of:x ;;que esl‘eﬁnie. Congr‘:: ?ud
que tu le veux. -

U"e'd'lans on est

r
Lo n’as : :
er a jouer g 'Flms G compléter
ussi longtemps

R
En plus de jouer en solo et en duo, [5

fu peux aussi réunir qualre batteurs

ensemble pour faire un quarteffe.

En plus de jouer en solo ou en

| duo, tu peux aussi rassembler

| quatre batteurs pour jouer =

| simultanément en quartetie. Fordinateur remplace les

!‘ batteurs manquants, donc, fechniquement parlant, méme

un seul joveur peut jover en quartefte. Si tu choisis le
quarteite, tu ne peux pas changer le niveau de difficulté.

i,

L nombre des joueurs apparaissant
pendant la partie correspond au
l1onj§re de prises dans lesquelles sont
nsérées les commandes des joueurs.
Cedi signifie que s'il n'y a que deux
joueurs, ils peuvent utiliser les
prises 3 et 4 pour jouer ces arrangements.

Af1er &l Elarers have enn



Que font les grands singes avec les bpnugesgf partsles

dévorer? lls jonglent, bien sor! Fon:balef i ﬂien?:?e = —
seux-tu obtenir dans un temps limite¢ La  se f
Eﬁand la minuterie atteint 0. ans lfa- Inl ;a dg |Tq a d_r:i_x,
le joueur ayant le score le plus élevé a la fin de la pa

est le gagnant.

Le mouvement des bananes est
indiqué por les icones flecnes: —+

( Tempsquilreste
L parfie est finie & 0.

( Score

 grimpe quand fu lances une ]:urmna,
mgis ﬁplz-ﬁn de la parie, il baisse
du nombre de hananes échappees.

(_ Diddy Kong
Diddy vient d la rescousse
en loncant d'autres bananes.

Max

('estle plus grand nombre de
lancées.

(" Compteur de bananes
Indique avec combien de bananes fu jong

Commandes

Bongos | M o=
g_::%c;%%{eﬁ} 1 DK passe les bananes de lo main droite & |t|__gﬂl_.lf_he.__ ___Hi
Droite (Right) | DK lonce les bananes en [air de lo main gouche o lo drofte.

; E““em{%;:]g‘ | Diddy lonce des bananes de plus.
mains

« DK ottrope automatiquement [es bananes & moins qu'il cif les mains pleines.
<<

Instructions concernant lo commande du Nintendo GameCube
| Manette ou 4 bouton directionnel

 Gauche

Droit | ABXYoucommandeC B
_Froppe desmains | BotonLRouZ
Les deux | Combinaison des notes de gauche et de droite en méme temps

d le roi K. Rool se sort Iq t&
C ol K. téte du troi
a téfe avec le marteau du baril. R, i

| tu peux le frapper avant la fin dy
Quand la minuterie

Temps qu'il reste )

La partie est finie g 0.

pe-le sur
egarde combien de fois
t temps alloué,

atteint 0, la partie se termine.

Score )
Marteau dy boril j

Il est assez lourd et il fout
du femps pour le soulever
on ['a échapps.

King K. Rool )
Frappe le roi alligator chaque fois
qu'il se montre lg fée.

Tu obiens alors un point,

Trous

King K. Rool et Dlddy Kong
en sorfent.

Meilleur score du jour )

} Csais de ne s frapper Diddy!
Iu perdras un point
' chague fois!

- (ommandes
OK Bangos

Gouche (Igf]——— Action
Gauche (Lefy) e
Dl i) mber e matens s o o g,

Loisse fomber e marfeqy sur | i I
- © | Laisse lomber le marteau sur le froy de droife,
“attement des mains (Clap) | Laisse fomber Je marteau sur le frou du centre, |

-_

1514

P

—




LY T0OM

Toul ieuaurs!

oo i iusqu'en haut! En route,
Srimpe sur les lierres et monte jusqu en n 1o
rcmugse autant de fruits que possible! Dans le{ jeu & deux,
le joueur possédant le plus grand nombre de fruits
a la fin de la partie 'emportel

Fruit _)

Touche & un fruit pour le ramasser. Les régimes

; e :

:;:E.Te;%'ﬂ m. de bananes valent 5 points.

Diddy Kong )
Diddy parait pendant que tu joues
une portie & deux. Tu ne peux pos

traverser ou-dessus d'un autre joueur.

Tingers ef Clapiraps )
Si ces vilaines créafures fe fouchent,
tu licheras le lierre et glisseros
vers le bas. Si un Claptrap Y tirape,
tu gliseras et sartras de I'écron.
(_ Donkey Kong _)
DK mpéillemu;rﬁug:‘rutlemm Ecran de la jungle _)
et avance. Il pe — e
3 droite pour \"écran bouge lentement vers
gouche  droite pour éviter les obstadles e Are
ou ramasser des fruits en monfant. )
@ S fu laches prise
Frappe en méme temps les tambours de gauche et de

oite f e ; le lierre et
droite pendant ta descente pour ratiraper
stop el:’ra chute. Si tu glisses hors de |"écran, attends
quelques instants, fu réapparaitras.

DKBongos | __.Adﬂn Lo
Gouche et droite en oltemonce | Pourgrimper
Tambour gouche confiny | Pour aller vers logouche

o confi | Pour aller vers la droife o

Tombour droit confing_ | Pour al =L
| Les deux fambours ensemble | Pour glisser et atiraper le lierre

L AE——
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"Rk Lohster” peir Kote Piprsan, Fred Schmeider, Kelth Stricklund,
Ciry Wilsar af Ricky Wilsoe, @ 1979 EMI QLACKWOOD JAUSIC INC.,
BO FANT TUNES INC. &t Gory Kurfiest. Tous fes droits pour 00 FANT
TUNES INC_ sonf contrblés et ndmirishés por EMLBLACKWOTD MUSIC
INC. (BA). Tous droits resarvés: Droifs intemnfionous tésarvds, Usé
{vAC permission.
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Renseignements légaux importants

Lo copie de jeux vidéo pour tous les appareils de Nintendo est un acte illégal et strictement
interdit par les lois nationales et internationales sur la propriété infellectuelle. Les copies de
secours ou d'archives ne soni pas autorisées et ne sont pos nécessaires @ la protection de
votre logiciel. Les confrevenants seront poursuivis en justice.

(e jev Nintendo n'est pas concu pour son utilisafion avec des mécanismes de copie non
autorisés, ni des accessoires non brevetés. L'utilisation de tels mécanismes annulera votre
garantie de produit Ninfendo. Nintendo (et/ou toul distributeur ou agent autorisé de
Nintendo) n'est pas responsuble de dommages ou perte causés par lufilisafion de tels
mécanismes. Si I'utilisation d'un tel mécanisme causait le bris de votre logiciel, débranchez
soigneusement 'opporeil pour éviter tout dommoge et inifiez de nouveau le mode normal
de jeu. Si votre jeu ne fonctionne pas sans utilisation d'un tel mécanisme, veuillez contacter
votre distributeur régional autorisé de Nintendo (voir ci-dessous).

Le contenu du présent avertissement n'interfére pas avec vos droifs légoux.

Le présent manuel et tout autre document imprimé accompagnant ce logiciel sont également
protégés au terme des lois nationales ef internationales sur la propriété infellectuelle.

Pour obtenir de plus amples renseignements ou de I'vide, veuillez confacter :
Le Service @ lo dlientéle de Nintendo a

www.nintendo.com

ouau 1 (800) 255-3700

(aux E-U, et au Canado)
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Renseignements sur |’entretien et la garantie

Vous pourriez n'avoir besoin que de simples instructions pour corriger un probléme. Vous pouvez visiter notre
site Internet @ www.nintendo.com ou oppeler natre Ligne suns frais d'ossistance oux consommoteurs ou
1(800) 255-3700, plutdt que de retourner chex votre détaillant. Nos heures d'ouverture sont de & h 00 3 19 h 00,
heure du Pocifique, sept jours sur sep! (heures sujettes o changemenl). Si le problime ne peut pas étre risolu en consultain les
remseignements sur les problémes el leurs solutions en ligne, ni ou téléphone, on vous offrira un sarvice usine exprés chez Ninlendo
ou vous serex référé ou (ENTRE DE REPARATION AUTORISE DE NINTENDO le plus prés de chez vous. Veullez n'expédier oucun
produit sans avair oppelé Nintenda au préalable.

GARANTIE SUR LES APPAREILS

Nintendo of America Inc. (Nintendo) goranit @ I'ocheteur original que I'appareil ne connaitra qucun défout de motériou ou da
main-d'oeuyre pour une périods de douzo {12) mois suivant sa dute d'achat. Si un fel défout couvert por o présents gorontia se
produl pendant catte période de garantie, Nintendo ou un CENTRE DE REPARATION AUTORISE DE NINTENDO réparert sans frais lo
piéce ou le produit défectueux. Le propritaire original ne peut profiter de la présente garontis que si lo data d'achot du produit o
18 enregisirée ou point de vente ou si ls consommateur peut prouver, & la safisfacion de Nintendo, que |e prodult a é18 acheté dans
les douze (12) demiers mois.

GARANTIE SUR LES LOGICIELS ET ACCESSOIRES

Hintando garantit 8 I'echetewr ariginal que Je produt (logiciel ou accessaire) ne connaitra aucun défut de matérioux ou da moin-
d cewvre pout une périads de trods (3) mols suivant so date d'ochat. Si un tel défout couvert por lo peésents gorontic se produit
pendont cette périods de trois (3) mols, Nintendo ou un CENTRE DE REPARATION AUTORISE DE NINTENDO réparera sans frals le
produit défectueu.

ENTRETIEN APRES ECHEANCE DE LA GARANTIE

Vewl'ez visiter nolre site inteene! www.nintendo.com ou oppelez ln Ligne d'ossistance oux consommateurs au 1 (B0D) 255-3700
pour Irouver des renseignements sur kes problémes et solutions ou pour frouver e CENTRE DE REPARATION AUTORISE NINTENDO
le plus prés do chez vous. Dians certains cas, il peut s'oveérer nécessaire d'expédier le produr, PORT PAYE ET ASSURE CONTRE
DOMMAGES ET PERTE, au centre d'entrefien le plus prés de chez vous. Veuillez n'expédier aucun produit sans appeler Ninfeado
o préaloble.

LIFITES DE LA GARANTIE

LA FRESENTE GARANTIE SERA NULLE S1 LE PRODUIT : (u) A ETE UTILISE AVEC D'AUTRES PRODUITS QUI NE SONT NI VENDUS,
NI BREVETES PAR NINTENDO (Y COMPRIS, SANS S'Y LIMITER, LES MECANISMES D'AMELIORATION ET DE COPIE DES JEUX, LES
ADAFTATEURS ET LES MECAMISMES D'APPROVISIONNEMENT EN ELECTRICITE); (b} A ETE UTILISE A DES FINS COMMERCIALES

(Y COMPRIS LA LOCATION); (c) S'1L A ETE MODIFIE OU ALTERE: (d) EST ENDOMMAGE A CAUSE DE NEGLIGENCE, ACCIDENT,
UTILISATION ABUSIVE OU DE TOUTES AUTRES CAUSES QUI NE SERAIENT PAS RELIEES & DES VICES DE MATERIAUX OU DE MAIN-
D'OEUVRE; OU (&) SI SON NUMERO DE SERIE A ETE MODIFIE, EFFACE OU RENDU ILLISIBLE

T0LTES LES GARANTIES SOUS-ENTENDUES, Y COMPRIS LES GARANTIES DE VALEUR MARCHANDE ET D'UNE CONDITION
PROPRE A SON UTILISATION DANS UN BUT PRECIS SONT, PAR LES PRESENTES, LIMITEES AUX PERIODES DE GARANTIE DECRITES
C1-DESSUS (12 MOIS OU 3 MOIS SELON LE CAS), NINTENDO NE SERA EN AUCUN CAS TENUE RESPONSABLE DE DOMMAGES
ACCIDENTELS O INDIRECTS RESULTANT D'UNE INFRACTION & TOUTE STIPU LATION EXPLICITE OU IMPLICITE DES GARANTIES.
CERTAINS ETATS OU PROVINCES NE PERMETTENT PAS LA LIMITATION DE LA DUREE D'UNE GARANTIE SOUS-ENTENDUE, NI
LEXCLUSION DES DOMMAGES ACCIDENTELS U INDIRECTS. DANS CES CAS, LES LIMITES ET EXCLUSIONS C1-DESSUS MENTIONNEES
NESAPPLIQUENT PAS.

s II présente gorantie vous donne des droits légaux précs. Vous pouvez jouir d'outres droits qui varient d'un Etot ou d'une provinee
@ loptre,

Lorresse do Nintendo est - Mintendo of Americo Inc, P.0. Box 957, Redmand, WA, 98073-0957, US A

L prisente gorantie n'est valide qu'oux Erots-Unis ot ou Cantda.
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AVAILABLE A7 YOUR HEARIST RETARER!
DISPONIBLE CHEZ YOTRE DETAILLANT
1-800-255-3700

Nintendo of America Inc.

P.O. Box 957,

Redmond, WA aaum-nss? US.A.
WWW. nlntendnm
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