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Thank you for selecting the F-ZERO™X Game Pak for the Nintendo$4

System.

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ
THE CONSUMER INFORMATION AND
PRECAUTIONS BOOKLET INCLUDED
WITH THIS PRODUCT BEFORE USING
YOUR NINTENDO® HARDWARE
SYSTEM, GAME PAK, OR ACCESSORY.

WAARSCHUWING: LEES ALSTUBLIEFT EERST
ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSU-
MENTENINFORMATIE EN WAARSCHUWINGEN
DOOR, DIE BIJ DIT PRODUCT IS MEEVERPAKT,
VOORDAT HET NINTENDO-SYSTEEM OF DE
SPELCASSETTE GEBRUIKT WORDT.

OBS: LAS NOGA IGENOM
HAFTET “KONSUMENT-
INFORMATION OCH SKOTSE-
LANVISNINGAR” INNAN DU
ANVANDER DITT NINTENDO84
TV-SPEL.

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

ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE CUIDADOSA-
MENTE EL SUPLEMENTO DE INFORMACION
AL CONSUMIDOR Y EL MANUAL DE PRECAU-
CIONES ADJUNTOS, ANTES DE USAR TU
EQUIPO NINTENDO® SYSTEM O CARTUCHO
DE JUEGO.

L/AS VENLIGST DEN MEDF@L-
GENDE FORBRUGERVEJEDNING OG
HAFTET OM FORHOLDSREGLER,
INDEN DU TAGER DIT NINTENDO®
SYSTEM, SPILLE-KASSETTE ELLER
TILBEHOR | BRUG.

ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTEN-
TIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS
ET PRECAUTIONS D’EMPLOI” QUI
ACCOMPAGNE CE JEU AVANT D’UTILI-
SER LA CONSOLE NINTENDO OU LES
CARTOUCHES.

ATTENZIONE: PRIMA DI ACCINGERVI ALL'USO
DEL SISTEMA HARDWARE NINTENDO®,

DEL GAME PAK O DI UN ACCESSORIO, VI PRE-
GHIAMO DI LEGGERE MOLTO ATTENTAMENTE
LOPUSCOLO DI AVWERTENZE E INFORMAZIONI
PER LUTENTE UNITO A QUESTO PRODOTTO.

HUOMIO: LUE MYOS KULUTTA-
JILLE TARKOITETTU TIETO-JA
HOITO-OHJEVIHKO HUOLEL-
LISESTI, ENNEN KUIN KAYTAT
NINTENDO®-KESKUSYKSIK-
KOASI TAI PELIKASETTEJASI.

Original )

Seal of
\_ Quality /

This seal is your assurance that Nintendo has reviewed
this product and that it has met our standards for
excellence in workmanship, reliability and entertainment
value. Always look for this seal when buying games

and accessories to ensure complete compatibility with
your Nintendo product.

PLEASE READ THIS INSTRUCTION BOOKLET THOROUGHLY TO ENSURE PROPER HANDLING OF YOUR NEW
GAMES. THEN SAVE THIS BOOKLET FOR FUTURE REFERENCE.

WIR SCHLAGEN VOR, DASS DU DIR DIESE SPIELANLEITUNG GRUNDLICH DURCHLIEST, DAMIT DU AN DEINEM
NEUEN SPIEL VIEL FREUDE HAST. HEBE DIR DIESES HEFT FUR SPATERES NACHSCHLAGEN GUT AUF.

VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LE MODE D’EMPLOI AVANT DE COMMENCER A JOUER AFIN DE PROFITER PLEINE-
MENT DE VOTRE NOUVEAU JEU! GARDEZ ENSUITE LE MANUEL POUR VOUS Y REFERER PLUS TARD.

LEES DEZE HANDLEIDING EERST GOED DOOR OM DIT SPEL GRONDIG TE LEREN KENNEN EN BEWAAR HEM
OOK OM ER LATER IETS IN TE KUNNEN OPZOEKEN.

PARA DISFRUTAR AL MAXIMO, LEE EL MANUAL DE INSTRUCCIONES CUIDADOSAMENTE ANTES DE EMPEZAR
A JUGAR. DESPUES GUARDALO PARA FUTURAS CONSULTAS.

PER POTERTI ASSICURARE UNA CORRETTA UTILIZZAZIONE DEL TUO NUOVO VIDEOGIOCO, LEGGI ATTENTA-
MENTE QUESTO MANUALETTO DI ISTRUZIONI, CHE POl CONSERVERAI PER EVENTUALI CONSULTAZIONI FUTURE.

LAS NOGA IGENOM ANVISNINGARNA INNAN DU BORJAR SPELA OCH SPARA HAFTET FOR FRAMTIDA BRUK.

LAS VENLIGST DEN MEDF@LGENDE FOLDER FOR AT SIKRE DIG, AT DU BEHANDLER DIT NYE SPIL KORREKT.
GEM FOLDEREN TIL SENERE BRUG.

LUE NAMA OHJEET HUOLELLISESTI, NIIN OSAAT KASITELLA PELIASI OIKEIN. SAASTA VIHKONEN TULEVAA

KAYTTOA VARTEN.
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LA MANETTE DE JEU NINTENDO 64

La manette multidirectionnelle de la manette Nintendo® est dotée d’un systéme
unique de capteurs analogiques qui répondent & vos commandes instantanément
et avec précision, principalement lors de brusques changements de direction.

Un contréle aussi précis est impossible avec une manette conventionnelle.

Lorsque vous allumez la console (interrupteur sur ON), laissez la
manette multidirectionnelle en position verticale.

Si le stick est incliné (comme dans la figure ci-contre) au moment
ou vous allumez la console, c’est cette position qui sera retenue
comme position de référence. Les jeux utilisant la manette multi-
directionnelle ne pourront donc pas fonctionner correctement.

Pour redéfinir la position de référence du stick multidirectionnel
une fois la partie commencée, faites-le remonter jusqu’a sa
position centrale (comme dans la figure ci-contre), puis appuyez
sur START tout en maintenant enfoncés les boutons L et R.

La manette multidirectionnelle est un instrument de précision.
Assurez-vous de ne le mettre en contact avec aucun liquide ou corps étranger.

Pour jouer a ce jeu, nous vous recommandons de positionner vos mains comme
sur la figure ci-dessous.

En tenant ainsi votre manette, vous déplacez le
stick multidirectionnel avec le pouce gauche et, avec
le pouce droit, vous activez les boutons A, B, C.

Recherchez la position idéale pour votre index
gauche, en évitant toutefois de le placer a I'endroit
ou vous pourriez accidentellement appuyer sur le
bouton Z, situé au dos de la manette.

Pour jouer a ce jeu connectez la manette dans la prise n°1, située a I'avant de la
console.

Si vous changez la connexion pendant une partie,
vous pourrez appuyer sur RESET ou éteindre la
console (interrupteur sur OFF) pour rendre effective
la nouvelle connexion.

\Vous pouvez jouer a ce jeu jusqu’a 4 joueurs en méme temps.
Pour cela, branchez autant de manettes que de joueurs a partir du port 1.
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COMMANDES ET FONCTIONS

START/Pause

Pour ajuster
les réglages de
votre engin ou
relancer une

a{@+®:ﬁ

Bouton R=Braquer

a droite

Braquer et
virer a droite

course en pause.

@°+ [R) : *§ péraper a gauche

NinTanilo

Bouton € gauche

Pour passer de I'indicateur
de tours au radar de
course (uniquement en
mode VS Battle de trois

a quatre joueurs).

Bouton € haut/
a droite

Pour changer I’angle

de la caméra.

Bouton € bas

Pour utiliser les aérofreins.

Bouton A

Accélérer

Bouton B: Turbo

Bouton Z: Braquer a gauche
@” + @ . Braquer et virer a gauche

)+ @ : @ peraper a droite

Le turbo peut étre utilisé dans le
deuxiéme tour. Appuyez sur le Bouton B

tout en maintenant enfoncé le Bouton A.

era instant

Votre vitesse

mais votre énergie diminuera.

. BoutonZ | Attaque laté-
@ @ : ‘deuxfois rale gauche

- . [P Bouton R | Attaque laté-
= B »de"XfOis rale droite

Maintenir enfoncé R et Z, puis appuyer 2 fois sur Z

m + @ & @ Attaque cyclone
(axe gauche)

Maintenir enfoncé Z et R, puis appuyer 2 fois sur R

@ +m s B Attaque cyclone
(axe droit)

Stick multi-
directionnel
DIRECTION

Plus vous actionnez
le stick multi-
directionnel, plus

le virage est serré.

¢ ho

Pendant un saut

Actionnez le stick multidirectionnel
en avant pour accélérer
(le saut sera plus court).

Actionnez le stick multidirectionnel
vers l'arriére pour
augmenter la longueur du saut
(le véhicule sera plus lent).
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PREPARATION

Insérez la cartouche du jeu F-Zero X dans
votre console Nintendo® et mettez-la sous
tension. Lorsque I’écran titre apparait,
appuyez sur START pour accéder au menu
principal.

Utilisez le stick multidirectionnel pour
sélectionner un mode de jeu.

Sur tous les écrans de sélection, les Boutons
START et A serviront toujours a confirmer
vos choix. Appuyez sur le Bouton B pour
annuler et revenir a ’écran précédent.

TIME ATTACK

Seul en course... A vous
de faire le meilleur temps!

Le grand jeu!

Entrainez-vous sur I'un des
circuits du mode Grand Prix.

'ETES-VOUS PRET?

DEATH RACE

Essayez d’envoyer les autres
bolides a la casse...

—VS BATTLE

Prét a affronter deux
a quatre joueurs?

I~0I"I'I0Il$

Réglez les options pour le mode
VS BATTLE, le son et la suppression
de parties enregistrées.
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GRAND PRIX

Vingt-neuf concurrents vous défieront sur ce circuit prévu pour jouer en solo...

CHOIX DE CATEGORIE

Avant de vous lancer dans un Grand Prix,
vous devez choisir un niveau de difficulté:
Novice, Standard ou Expert. Plus le niveau
de difficulté est élevé, plus les adversaires
sont coriaces...!

CHOIX DE LA COURSE

SELECT MODE

Vous devez ensuite choisir une coupe (Cup). Trois coupes différentes vous sont proposées,
comprenant chacune six circuits. Les pilotes débutants voudront siirement commencer

par la coupe la plus simple.

JACK CUP  Débutant

Intermédiaire

Avancé

SELECT COURSE

FZERD
TACK

MUTE CITY

FIGURE EIGHT

SELECT COURSE

Sélectionnez une coupe et un petit
descriptif du premier circuit apparaitra
en bas de I’écran. Appuyez sur le Bouton A
pour passer a I’écran de choix du véhicule.

Carte du circuit

Nom du circuit

30 v P Bt R o o £y

PARTICULARITES ET REGLAGES DES VEHICULES

30 bolides sont disponibles, mais, au

début, vous ne pourrez faire votre choix ;

que parmi les six premiers. Chaque engin ¥, £ 4
a diverses particularités. Body (Carrosserie), t - &
Boost (Turbo) et Grip (Tenue de route)

sont notés de A a E (A étant parfait,

E étant le pire) et figurent sur le coté

gauche de Pécran.

FIRE STINGRAY

NOUICE

BODY. u s’agit de la gestion de la résistance de la carrosserie. Un véhicule qui a un taux
élevé de résistance s’abimera moins en cas de crash avec d’autres engins ou contre les rails
de sécurité.

BOOST. si vous choisissez un bolide ayant un haut niveau de turbo, votre vitesse
augmentera de fagon importante a chaque fois que vous enclencherez le turbo.

GRIP. un engin ayant un niveau élevé de tenue de route collera littéralement a la piste
dans les virages ou sur les surfaces courbes du circuit.

VEHICULES
SUPPLEMENTAIRES

A chaque fois que vous remportez une
coupe, un “X” apparait dans I’écran de
sélection de course. Dés que vous obtenez
trois “X”, vous pouvez choisir un engin
dans le deuxiéme groupe de véhicules.
Le troisiéme ne sera disponible que si vous
disposez de six “X” et, pour le quatriéme
groupe, il vous faudra attendre d’en avoir
neuf.

NOUICE  FV™* sTincnny

(‘?, Il existe trois catégories de courses dans chacune des trois coupes. Cela signifie
que vous pouvez obtenir au total neuf “X”. Mais cela ne vous donne accés
qu’a 24 véhicules. Comment faire pour pouvoir profiter du dernier groupe de
véhicules? A vous de le découvrir...
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REGLAGES PRESENTATION DE L'ECRAN
PR SOEEen VB a1 e = [E——JN COMPTEUR D’ENERGIE

Aprés avoir choisi votre bolide
E: : Quand votre bolide subit des dégits, ce compteur diminue graduellement. Quand il

afin de le personnaliser, vous pouvez . N .
parfaire les réglages de son moteur. devient noir, votre véhicule explose et vous devez abandonner.

Vous pouvez choisir de privilégier ; AV Dans le deuxiéme tour, le compteur va changer de couleur et passer du rouge au vert.

BT T . 3 e )R BODST (] il o N .
faccéliration oula vitesse maximale, : |GRIP Cela indique que vous pouvez utiliser le turbo. Vous pouvez vous en servir autant de fois
Actionnez le stick multidirectionnel ~. B que vous le désirez, mais il fera diminuer votre énergie. Pour vous recharger, passez par

vers la GAUCHE ou la DROITE pour , les stands.
bouger la fleche. 4 ’

TOUR EN COURS/ NIVEAVU & VEHICULES TEMPS
NOMBRE DE TOURS RESTANTS Le temps au tour
apparait briévement
- o ; = : . a chaque fois que
il " o 1 = vous passez la ligne
ToP SIX E 1122 J d’arrivée.
Présentation des e
six meilleurs pilotes.

c cp :
X 0T\ J[o]'M Trés utile pour les parcours techniques qui compr t i:s' iomr::esc::ﬁ;’eront s | P NOMBRE D’ADVER-
beaucoup de virages. Cela permet également des démarrages également. 2 : <" SAIRES ELIMINES
rapides et facilite les dérapages. Cela évitera a votre vitesse v Quand vous éliminez un
de décroitre quand vous traverserez la zone périlleuse. ) rival, vous obtenez une
Toutefois, les niveaux de votre vitesse maximale, de votre : | étoile. Chaque étoile

turbo et de votre tenue de route seront moins importants. : . recharge légéremept :
votre compteur d’énergi

Pour cinq étoiles, vous

Modifiez votre véhicule pour les courses rapides qui INDICATEUR gbtenceumcniin bolee
comprennent de nombreuses lignes droites. La vitesse D'ADVERSAIRE VITESSE
maximale, le turbo et la tenue de route augmenteront un Si un concurrent est 2
peu, mais vous serez moins rapide au démarrage et les proximité, ce signal se .
dérapages seront difficiles. déclenche. VEHICULES RADAR DE COURSE
DE RESERVE Carré vert = Peloton,

Nombre de vghlcules Carré bleu'= En téte
restants en réserve.

2
VITESSE MAXIMALE i

Chaque bolide est unique et ses capacités dépendent de sa taille et de son poids. ECRAN PAVUSE

Accélé- | Vitesse | Turbo | Tenue | Braqu. | Résistance CONTINUE - Pour reprendre la course
RETRY Pour recommencer la course.

ration | max. de route aux choes o
Vous perdez un véhicule.

Bonne | Lent Puissant | Bonne | Court Risque de T e SETTINGS  Pour réajuster les réglages de votre
dommages graves " z véhicule et recommencer la course.
par des veéhicules 3 . - Vous perdez un véhicule.

lourds i QuUIT Pour quitter et retourner

a Pécran de sélection.

Mauvaise Faible Mauvaise Aucun probléme Si vous ne disposez pas
de véhicule de réserve,
RETRY et SETTINGS ne
seront pas disponibles.




PRACTICE

Dans P’écran de sélection, choisissez PRACTICE
pour vous entrainer pour le Grand Prix
(adversaires inclus) dans la coupe de votre
choix. Aprés avoir déterminé la difficulté et
la coupe, choisissez une course en actionnant
le stick multidirectionnel vers la GAUCHE ou
la DROITE.

Les engins disponibles pour courir en Grand
Prix sont également disponibles en PRACTICE.
Lors de la course, vous pouvez mettre en
PAUSE et changer de véhicule et/ou de course.
C’est un bon moyen de trouver les meilleurs
bolides pour chaque parcours.

TEMPS DIFFERENTIEL

A chaque fois que vous terminez un tour,
le temps qui vous sépare de la voiture de
téte est indiqué au centre de P’écran.
Si c’est vous qui menez la course, C’est le
temps entre vous et le deuxiéme qui
apparaitra.

Appuyez sur le Bouton L pour que le
temps différentiel soit indiqué sous TIME.

ADVERSAIRES

A partir de la deuxiéme course en coupe,
ainsi que pour toutes les courses qui lui
succéderont, un repére vous signale le
véhicule de téte (si c’est vous qui menez,
il indiquera la position du deuxiéme).
Pour réussir une coupe, vous devez faire
attention au score. Si votre adversaire
méne largement au point, vous devrez
chercher un moyen de P’éliminer.

SELECT COURSE

FZERD
TACH

DEVIL'S FOREST
CORKSCREW

@ Il n’y a pas de limite au nombre de tours. Seul le temps au tour est indiqué.

® Vous pouvez utiliser le turbo a tout moment.

55
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REGLEMENT OFFICIEL DE F-ZE
Voici les régles officielles du Grand Prix F-Zero X telles qu’elles ont été établies par la

Direction exécutive des circuits officiels F-ZEro X. Tous les pilotes qui veulent participer
au Grand Prix doivent observer scrupuleusement ces reégles.

Reégles de base

Pour mener a bien une coupe, vous devez finir les six courses qui la composent.
Chaque course se court sur trois tours. Un classement général est établi a la fin
de chaque course.

Votre position de départ dépendra de votre classement a Parrivée de la course
précédente. Plus vous terminez prés de la premiére place lors d’une course, plus
loin vous vous trouverez dans la grille de départ de la suivante. Par exemple, si
vous terminez ler de la premiére course, vous partirez 30e dans la deuxiéme.

Un pilote qui termine une course se verra octroyer des points. La somme de ces
points dépend de votre place sur la ligne d’arrivée. Sera déclaré vainqueur le pilote
qui aura accumulé le plus de points au bout des six courses.

Classem.:

||z 16 w)a|n

Points:

100[ 3 3 MEE

i |m.mvn FALCON + 70

L’ﬂ |J|.|'!1'Nh‘r GUSTERs 7 Vems]

Score total

et classement
Les triangles
rouges et bleus
indiquent les
changements au
sein du classe-
ment général.

TOTAL RANKING
51;

Résultats £ rve smune

de la course

*}_ SUPER ARROW
“\5 0DV SUMMER
el :

T | 81000 FaLcon
g | awromio susten 71
A¥ |

1-5 Quand six courses ont été courues, si deux pilotes ou plus se retrouvent ex aquo

a la premiére place, celui qui est arrivé premier le plus souvent sera déclaré
vainqueur. $’il y a un litige pour désigner le vainqueur, celui qui a le score total
le plus élevé a Pissue des six courses remportera le titre.

@ Abandon

2-1

Si un engin ne peut plus courir, quitte la piste ou si son compteur d’énergie est
noir, le pilote doit ABANDONNER. Son bolide est détruit par la Direction exécutive
des circuits officiels.

2-2 Si le pilote choisit RETRY (recommencer la course) ou CHANGE SETTINGS (change-

ment des réglages) pendant une course, cela est considéré comme un ABANDON et
Particle 2-1 est applicable.
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© Utiliser les véhicules de réserve et faire un nouvel essai 'I"E A"Ac

3-1 Un pilote engagé dans une coupe aura le droit d’utiliser des véhicules de réserve.

Un pilote ne pourra abandonner et recommencer la course en cours que s’il posséde Choisissez un engin et essayez de terminer une course en établissant un record.
des véhicules de réserve. Si votre temps est suffisamment bas, vous pourrez courir contre le véhicule-fantome
3-2 En mode NOVICE, un pilote a le droit a cinq véhicules de réserve. Ce nombre est des développeurs (STAFF GHOST).

réduit a quatre en mode STANDARD et a trois en mode EXPERT. Un engin de plus
sera accordé a un pilote a chaque fois qu’il force a Pabandon cinq bolides adverses.
Si un pilote abandonne et qu’il n’a pas de véhicule de réserve, la partie est terminée. ‘HGIX DE I'A co"RSE E' Du VEHIG"I'E
Dans I’écran de sélection, choisissez TIME ATTACK, puis votre course et votre bolide.

Interdictions

Lutilisation du turbo est prohibée
pendant le premier tour de chaque
course.

Si un pilote conduit dans le sens
inverse de la course, la Direction
exécutive des circuits officiels lui
présentera un signal REVERSE (demi-
tour). Le pilote devra alors changer
de direction immédiatement.

RESULTATS

Vous obtenez les résultats d’une course e
dés que vous avez parcouru les trois tours. NAME ENTRY
Appuyez sur le Bouton A pour consulter
les cinq meilleurs temps. Si votre temps
est supérieur a 'un de ceux figurant dans
la liste, vous pouvez enregistrer vos initiales.  Edif vwxyz"' ..,
Tous les records sont sauvegardés dans la ) 1 23456789
mémoire du jeu. [ = fip

HEDE FGH T J
LMNOPORST

Installations de piste

Les pilotes ont le droit de recharger
leur compteur d’énergie dans les
stands. L’énergie totale emmagasinée
dépend du temps passé par les pilotes
dans les stands.

5-2 Les installations suivantes sont
nécessaires a la compétition. |l
n’appartient pas aux concurrents de
contester leur raison d’étre.

La vitesse de votre bo-
e SIEENCE lide subira les effets de
Paltitude sur certains
parcours. Ces différences =
ne sont pas prises en
compte dans votre vi-
tesse maximale cumulée.

TEMPS AU TOUR —————

TEMPS TOTAL
PMRKSPEED
VITESSE MAXIMALE —— Aman

MEILLEUR TEMPS
gl I ‘ VITESSE MAXIMALE
Surface lisse Piége Plateau de saut Zone périlleuse ]_VEHI(III.E EN COURSE
~ La vitesse est Votre engin est propulsé  Votre engin Votre engin est ralenti VEHICULE VUTILISE — % _ MEILLEUR TOUR
plus importante en lair et votre saute en I'air. temporairement. 3 |
* temporairement. compteur d’énergie NOM DV JOUEUR ——— R
diminue. - R | Gt Bave

Enttings
4 hangs Mackise
| Change Lourss
[



FANTOME : ECRAN DES PERFORMANCES
REes rarippes dr Rolvealt 3 e gdiirse SUPPRESSION DES RESULTATS EN TIME ATTACK

que vous venez de terminer, un véhicule
fantéme apparaitra. Sélectionnez RECORDS dans TIME ATTACK pour consulter les meilleurs temps de chaque

course. C’est 1a que vous pouvez effacer une course ou les performances d’un fantéme

Ce fantome est un engin translucide qui
g 4 (pour effacer toutes les données, allez sous OPTIONS).

retrace votre performance précédente. R
Mesurez-vous a lui et essayez d’améliorer 1 q

votre temps. Une méme course peut 4 i s;licr "on!
accueillir jusqu’a trois fantomes. Si vous : )

changez de parcours, les fantomes dispa-

raitront.

Au moment de choisir une course, si vous
sélectionnez WITHOUT GHOST, le fantome ne
sera pas active.
SILENCE
@ Si la course n’est pas terminée, ou s’il vous faut plus de trois minutes pour la ity |
terminer, le fantéme ne sera pas activé.
@ Vous pouvez améliorer les performances du fantéme méme si trois fantémes
apparaissent sur un parcours. Actionnez le stick multidirectionnel vers
la GAUCHE ou la DROITE pour consulter
les meilleurs temps des autres courses.

Une course incluant un fantéme
sauvegardé porte ce signe.

SAUVEGARDER UN FANTOME Sy v ——

Les performances du véhicule fantome seront effacées si vous arrétez votre console S iy Y b A 011550
sans sauvegarder. Pour sauvegarder, sélectionnez GHOST SAVE. Alors que trois fantomes 1" 1 4
peuvent participer a une méme course, vous ne pouvez en sauvegarder qu’un seul.

Quand un fantome est sauvegardé, le SILENCE

parcours et le temps sont indiqués.

Pour réécrire sur des données sauvegar- Y ) MRASFEED. ¢
dées, sélectionnez GHOST SAVE. Vous devez SILENCE 1353 Les réglages moteur sont
indiquer si vous souhaitez remplacer la oL 0700 indiqués également.
sauvegarde précédente. Répondez YES po— BT LAR

(Oui) et appuyez sur le Bouton A.
SILENCE
Retry SILENCE
® Ghost Save £ o |
Ovarwrite Data? :.::fy?:.’:nﬁm? -~ " Change Course |
. Change G |
d No ; au:r"a' e R Quit | MANSPEED
tiear Record | 1 33 Buat s
Appuyez sur le Bouton A pour accéder
Erase saved data for au menu. Pour effacer les temps d’un
thig course? parcours, sélectionnez CLEAR RECORD.
Sélectionnez GHOST CLEAR pour effacer les
performances des fantdmes sur ce parcours.
Confirmez vos choix en appuyant sur le
Bouton A.

® Quand il y a deux fantémes ou plus sur une méme course, le plus rapide sera le
nouveau fantéme.

@ Soyez prudent quand vous effacez d’anciens fantémes. Vous pourriez détruire I'une 4 No P
de vos meilleures performances!




pour gagner!

@ Il n’y a qu’un parcours et pas de niveau de difficulté.
@ Les meilleurs temps seront sauvegardés dans la mémoire du jeu.
@ Il n’y a aucune limite au nombre de tours et le turbo peut étre utilisé immédiatement.

" VEHICULES ADVERSES ENCORE EN COURSE

MEILLEUR TEMPS

BT 03008105 Vous obtenez une

Quand le nombre
~ de véhicules adverses
- atteint zéro, la partie
est terminée.

véhicule détruit.

va s’écraser contre
un autre.

@ Attaquez les groupes de
bolides adverses. De cette
maniére, vous pouvez en
détruire plusieurs d’un
seul coup.

@ Les engins les plus rapides
peuvent détruire les
autres plus facilement.

@ Piloter un véhicule plus
lourd et plus résistant
représente un avantage.

@ Regardez souvent
derriére vous!

VS BATTLE

En mode DEATH RACE, votre but est d’éliminer 29 bolides avant qu’ils ne vous
éliminent! Poussez-les hors de la piste, provoquez des carambolages, faites ce qu’il faut

/étoile pour chaque

Vous n’obtenez rien
si un engin adverse

N
b

ok b

En mode VS BATTLE, deux a quatre joueurs peuvent s’affronter simultanément.
Prenez quand méme soin d’avoir suffisamment de manettes... Les choix de la course
et des véhicules se déroulent comme pour les autres modes.

REGLAGES DES OPTIONS

Avant de commencer une partie VS BATTLE, * OPTIONS
assurez-vous du réglage de vos options. ; ;
Dans OPTIONS, faites les modifications & P ~
nécessaires avec VS Slot pro

le stick multi- SuLECT MODK V8 Handicap 4 wo p

directionnel. Sound Mode  Stereo P
All data clear

Sélectionnez WITH; quatre véhicules participeront a tous les modes multijoueurs.
(Les véhicules non utilisés par les joueurs seront dirigés par I'ordinateur.)

Sélectionnez WITH et, si vous abandonnez, vous laisserez votre futur dans les mains
du hasard...

VS HANDICAP

Réglez le handicap des autres joueurs pour rendre la partie plus intéressante!

Choisissez entre les fonctions STEREO ou MONAURAL.

LL DATA CLEAR

Effacez toutes les données sauvegardées.

Revenez a I’écran de sélection.




A

S BATTLE

Le classement du pilote est indiqué dans le coin inférieur gauche de I’écran de chacun
des joueurs. Dans une partie a trois ou quatre joueurs, appuyez sur le Bouton C @ pour
passer de I'indicateur de tour au radar de course.

- CLASSEMENT

Comme en Grand Prix, les courses se déroulent sur trois tours. Si un ou deux pilotes
abandonnent, celui qui a renoncé le premier sera classé dernier.

- POINTS

- Quand la course est ter- 2 véhicules |3 véhicules |4 véhicules
minée, des points sont

accordés en fonction du I"® place |5 points 5 points 5 points

R as

classeme.nt. La distribution 2¢ place |0 point 3 points 3 points
- des points dépend du - - =
nombre de véhicules enga- 3¢ place 0 point I point
gés dans la course. 4° place 0 point
VS RESULTS
1 . Player 1 L v _ NOMBRE
: DE VICTOIRES

- CLASSEMENT 2..Player 2 3.
TOTAL 3..P 2.

g P!;}yer 4 0 Ats.
_ TOTAL DES POINTS

@ Si vous sélectionnez WITH en VS Computer (pour 2 ou 3 joueurs) dans les OPTIONS,
les engins contrélés par P’ordinateur obtiendront des points.

@ Si vous quittez le mode VS sans éteindre la console, vous retrouverez votre total

des points quand vous reviendrez et relancerez une partie en mode VS.

SLOT GAME

Dans P’écran OPTIONS, sélectionnez WITH.
Si vous abandonnez avant les autres
joueurs, un jeu de hasard vous sera
proposé. Appuyez sur le Bouton B pour
lancer les rouleaux et sur le Bouton A
pour les arréter. Si vous obtenez trois
images identiques, vous pouvez faire perdre
au véhicule de Pun de vos adversaires la
moitié de son énergie (tout dépend du
groupe d’images que vous tirez).

HA“ DI‘AP ,.,l Le turbo ne consomme plus

La modification de Poption HANDICAP autant d’énergie.
(dans Pécran OPTIONS) offre un avantage
au vehicule le plus lent. +* ’

Le turbo consomme encore
moins d’énergie.









