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Ce sceau est votre assurance que Nintendo
a approuveé ce produit et qu'il est conforme
aux normes d’excellence en matiere de
fabrication, de fiabilité et surtout, de qualité.
Recherchez ce sceau lorsque vous achetez
une console de jeu, des disques de jeu
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compatibilité avec vos produits Nintendo.

Merci d’avoir choisi le disque MARIO KART™: DOUBLE DASH!!™ pour votre
console NINTENDO GAMECUBE™.

AVERTISSEMENT : veuillez vous reporter au manuel fourni avec ce produit avant de
vous servir de votre console Nintendo® disque ou accessoire. Ce manuel contient
d’importantes directives de sécurité.

Veuillez lire ce manuel attentivement pour profiter pleinement de votre nouveau jeu.
Il contient aussi d’importantes informations concernant la garantie et le centre d’appel.
Conservez-le, il vous sera toujours utile.

CE JEU PERMET DE JOUER CE JEU NECESSITE UNE MEMORY
SIMULTANEMENT AVEC UN, “~728 CARD (CARTE MEMOIRE) POUR
DEUX, TROIS OU QUATRE TN SAUVEGARDER VOTRE PROGRES-

1‘-—4 iouﬁeurs JOUEURS ET MANETTES. (AN SION, VOS PARAMETRES OU VOS
simultanément IR RESULTATS.

CE JEU EST COMPATIBLE AVEC
LADAPTATEUR HAUT DEBIT
NINTENDO GAMECUBE.

Adaptateur
haut déhit

AFIN DE PLEINEMENT EXPLOITER LES EFFETS SONORES DE JEUX AYANT LE LOGO DOLBY
SURROUND PRO LOGIC II, VOUS AUREZ BESOIN D’UN DECODEUR DOLBY SURROUND PRO
LOGIC Il OU DOLBY SURROUND PRO LOGIC. CES DECODEURS SONT VENDUS SEPAREMENT.

= - [][] DOLBY
Nintendo' SURROUND

© 2003 NINTENDO.

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

LES TERMES « DOLBY» ET « PRO LOGIC », AINSI QUE LE SIGLE DOUBLE-D
SONT DES MARQUES COMMERCIALES DE DOLBY LABORATORIES. FABRIQUE
SOUS LICENCE DE DOLBY LABORATORIES.

© 2003 NINTENDO.

Ce produit inclut un logiciel dérivé du “MD5 Message-Digest Algorithm” de RSA Security Inc.
Copyright © 1991 - 2, RSA Security Inc. Créée en 1991. Tous droits réserves.
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le Grnd Prix Double Dash,

deux pilotes pour plus de fun

La course la plus célébre du Rayaume (hamplgnon est de retour !
Mais il y a un changement de taille dans le reglement de la course...

CHAQUE KART COMPORTE MAINTENANT DEUX
PERSONNAGES !

Ils sont venus de tout le royaume pour mettre leur talent a I'épreuve.
Quel sera le meilleur duo ?

Les karts comportent deux pilotes : un @ 'avant et un a I'arriére. Le premier s'occupe de la
conduite et le second d'utiliser les objets. Toutes les combinaisons de personnages sont
possibles. Quoi de plus naturel que de réunir les fréres Mario et Luigi, mais que diriez-vous
d'un tandem composé de Mario et de son rival de toujours, Bowser ?

""/') . I Le o A
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(huque personnage peut porter un objet, ce qui vous permet de préparer deux surprises en
méme temps a vos adversaires. Bloguez le passage avec deux bananes ou lancez deux
carapaces rouges de suite pour donner une lecon a ceux qui sont devant. Tous ces objefs ef
un peu d'imagination vous permettront de plonger les courses dans le chaos. .. @ votre
maniere |

Vs ) e 2T B :
<o, _le travail d'équipe est essentiel en CO-OP !
Il peut y avoir plus d’un joueur par kurt | Avec le mode Co-op, deux joueurs unissent leurs

forces pour régner sur le bitume ! Chague joueur contréle un des deux personnages. Les
vétérans doivent-ils prendre le volant pour laisser les objets aux bleus ?




Cette icone indique les commandes
des menus.

(Seul le joueur 1 peut naviguer dans
les menus.)

Stick drecionnel - -

Tourner

- 4p
Plus vous poussez le Stick directionnel,
- plus vous tournez.

AV . |BoutonLouR !
| Jeter les objets devant ou derriére. :

| | Maintenez le bouton L ou le bouton R

s;; |enfoncé et utilisez le Stick directionnel
' Effectuer des sélections dans les menus. <> pour déraper.

e

e

vy e

’ 2

- Inverser la position des
| personnages.

R

' Bouton X ou Y M}

| Utiliser les objets avecle |
iﬁfsonnugeﬁl’urriére.

' START/ PAUSE Bouton A
E}Meﬂre le jev en pause et é il VAccélérer
| fficher le menu | Bouton B | (@)

| (Joveur T uniquement). 1 Freiner (en mouvement) / Ei(onfirmer les sélections
dans les menus.

 Faire marche arriére (une |

[

fois arrété).

:é; L ]
| Annuler les sélections dans
{les menus.
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Contréles (CO-OP

R

Bouton L ou R

A R Y T T T N VI TN

| Personnage a |"avant
START/ PAUSE ‘Maintenez le bouton L ou le bouton R

Mettre le jeu en pause et afficher le menu. ‘enfoncé et ufilisez le Stick directionnel

gSeuI le joueur 1 peut effectuer des - | <> pour déraper.

i

==
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| sélections dans les menus. (Page 5) . |Personnage a I"arriére v

' Attaque latérale.
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Stick directionnel

'Personnage a |’avant
g

| Plus vous poussez le Stick directionnel,
' plus vous tournez.

Personnage a I'arriére
AV
| Jeter les objets devant ou derriére.
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Controles gpétiﬁques au jev en CO-OP

T A Y T R L U oA R R T ey

AR T R R R

Attaque latérale Personnage a I'arriére : Bouton L ou R

Faites déraper votre kart vers la droite ou
la gauche en attaquant. Si vous touchez
Lun kart qui transporte un obiet, vous le
{lui volerez.
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f% Bouton X ou ¥

Personnuge a I"avant
' Passer les objets au personnage a
V'arriere.

Personnage a I’arriére
Uhllser Ies ob|eis

5 Bouion Z

' Les deux | joueurs doivent appuyer
' dessus simultanément pour inverser
| Ieurs posmons

e e AT

e e e
R T e e A A e

| Bouton A

Personnuge a ["avant
@Accelerer

Personnage d |"arriére
| Faire un Double Dash!! (Page 9)
Utiliser les 0b|ets

- pOILy

Bouion B

Personnuge a I'avant
| Freiner / Faire marche arriére.

Personnage a I'arriére
 Utiliser les ob|ets

TR R R T

REINITIALISATION DE LA POSITION NEUTRE DE LA MANETTE

Si les boutons L ou R sont enfoncés ou si le
Stick directionnel ou le Stick C ne sont pas
en position centrale au moment ou la conso-
le est mise sous tension, ces positions
seront considérées comme etant les nouvel-
es positions neutres de reference, brouillant
es controles durant une partie.

Bouton L Bouton R

Pour réinitialiser la manette, relachez tous les
boutons et sticks afin de leur permettre de
revenir en position neutre, puis maintenez |
simultanément enfoncés les boutons X, Y et il A.k
START/PAUSE pendant 3 secondes. Stick C

directionnel




Vous pouvez lancer votre kart dans un dérapage conirdlé en
appuyant sur le bouton L ou le bouton R pendant que vous
poussez le Stick directionnel d gauche ou a droite. Les
dérapages vous permettent de prendre les virages sans

perdre de vitesse.

Cette technique vous fun hénéficier d’une trés courte accélération: Les contrdles different

selon que vous jouez seul ou en C0-OP.

Controles

i T e T R L o o DA e T T e M e e D Sl T L

€) unijoveutr )

Lors d'un dérapage, poussez le Stick
directionnel dans la direction opposée
virage pour réaliser un contre-braquage

Une fois que les étincelles sont rouges,
braquez et contre-braquez pour passer
- du rouge au bleu.

SR s e A 1 ] R

Quand les étincelles sont bleuves,

| arrétez de déraper pour réaliser un
| Mini-Turbo.

m Jeu en CO-OP

Lorsque le personnage a |'avant fait
déraper le kart, le personnage @
'arriere doit utiliser le Stick
directionnel pour effectuer un contre-
braquage.

Une fois que les étincelles sont rouges,
le joueur a l'arriére du kart doit
effectuer un autre contre-braquage
pour passer du rouge au bleu.

Quand les étincelles sont bleues, le
personnage a |'avant peut arréter de
déraper et réaliser ainsi un Mini-Turbo.



Si vous appuyez sur le bouton A juste au moment ou le
panneau de Lakitu passe au vert, vous ferez un dépari
turbo.

I

Quand vous jouez en (0-OP, vous prendrez un meilleur ALV R
départ si les deux personnages réalisent un départ turbo en  Foe = 0 B
méme temps. C'est un Double Dash.

Il'y a trois facons de voler des objets aux autres karts. Toutefois, vous ne pouvez voler un
objet que si le personnage a |'arriere a les mains vides.

LEER L R SR R B e AL R LU

Comment voler un objet ?

0 En touchant un autre kart quand vous utilisez un champignon.

..l.'

9 En touchant un autre kart quand vous utilisez une étoile.

6 En faisant une attaque latérale sur un autre kart.

{ i les deux occupants du kart que vous touchez ont déja des objets, vous volerez I'objet du personnage
l urnere alors que |’0h|e1‘ du pilute 1omheru au sol.
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~ Commencer & jou

Placez le disque de jeu Mario KarT™: DousLe Dash!!™ dans
votre NINTENDO GAMECUBE et fermez le couvercle. Insérez
ensuite une Memory Card (carte mémoire) dans le Slot A et
allumez votre console en appuyant sur le bouton POWER.
Sur I'écran titre, appuyez sur START pour créer un fichier
de données. Une fois ce fichier créé, |'écran titre
apparaitra a nouveav.

La langue utilisée pour le jeu dépend de celle choisie dans le menu options de la
NINTENDO GAMECUBE. Vous pouvez choisir de jouer dans une des cing langues suivantes :
ANGLAIS, FRANCAIS, ITALIEN, ESPAGNOL et ALLEMAND. Si votre NINTENDO GAMECUBE est
déja réglée sur une des langues mentionnées ci-dessus, la méme langue sera utilisée pour le
jeu. Dans le cas contraire, I'anglais est la langue par défaut. Pour changer la langue du jeu,
modifiez les parameétres de langue de votre NINTENDO GAMECUBE. Reportez-vous au manuel
d'utilisation de la console pour de plus amples informations.

COMMENCER : Commencer a jouer.

RECORDS : Voir les records de tous les circuits sur lesquels vous avez couru.
OPTIONS : Changer les parametres de jeuv et de la manette.
® SON : Réglez la sortie audio sur MONO, STEREQ ou SURROUND.
® VOLUME : Utilisez le Stick directionnel pour régler le volume. Si le son est distordu,
veuillez baisser le volume.
e VIBRATION : Activez (OUI) ou désactivez (NON) la fonction vibration.
o FANTOME
(CONTRE-LA-MONTRE) : Activez (OUI) ou désactivez (NON) le fantome en mode CONTRE-LA-
MONTRE. (Page 22)
® OBJETS (VS.): Réglez les parameétres des objets qui apparaissent en mode VS. (Page 23)
® TOURS (VS.) Réglez le nombre de tours requis en mode VS.

A propos des sauvegardes

Les données du jeu sont sauvegardées dans les cas suivants :

® §i vous finissez un GRAND PRIX avec un nouveau classement.

® Sii vous obtenez un nouveau record en CONTRE-LA-MONTRE.

e Si vous modifiez des parameétres du menu Options et choisissez OK!

N‘appuyez pas sur le bouton POWER et ne refirez pas la Memory Card
(carte mémoire) pendant une sauvegarde ou vos données de jeu
pourraient étre corrompues.

® (e jeu nécessite 3 blocs vides pour créer un nouveau fichier de données.

e || taut 5 blocs vides pour sauvegarder un fichier de données fantome.
(Page 22)

Veuillez vous reporter au manuel d'instructions NINTENDO GAMECUBE pour des indications

~ayant trait au formatage et @ I'effacement de fichiers d'une Memory Card
(carte mémoire).




€ Choisir le nombre de joveurs.
Jusqu'a quatre joueurs peuvent jouer simultanément. Il faut une manette par joueur.
€3 Quels joueurs pour quel type de jeu ?

Les modes de jeu disponibles varient en fonction du nombre de joueurs et des éventuelles
coopérations (2 joueurs par kart).

Joueurs | Associations GRAND PRIX | CONTRE-LA- VS. BATAILLE
MONTRE

X X
B J1vs. )2 s €
| [)1&)2]
| J1 vs. J2 vs. 13 X

J1&12] vs. 13
J1vs. J2 vs. 13 vs. J4 X
J1&12] vs. [J3 & J4]
J18&1J2] vs. 13 vs. J4 X

€) Choisir un mode.

Utilisez le Stick directionnel pour choisir un mode et une catégorie de moteur puis appuyez
sur le bouton A pour confirmer. Il existe trois cylindrées : 50cc, 100cc et 150cc. Plus la
cylindrée est importante plus les karts sont rapides.

() Choisir les personnages et les karts. HisELecTioNNER Les PERSINNAGESIEE

Vous devez sélectionner deux personnages par kart. Les 4% v»a ﬁm ..ﬁ
karts disponibles varient en fonction des personnages choisis. | ———————
(Page 17)

B¢ (be ¢ > |x|x|x| O

©) Choisir le circvit ov Iaréne.
Sélectionnez le circuit ou |'aréne souhaité et commencez a jover |

Slethon uleutmre

,sA "étape 4, e joueur 1 peut choisir tous les personnuges au hasard en uppuyum
SImultunemeni sur les boutons L et R avant toute sélection. A I'étape 5, les arénes et
| circuits peuvent étre sélectionnés de la méme maniére dans les modes VS. et Bataille. |

L T A s R




Mode 60Hz

Contrairement au mode 50Hz, le mode 60Hz n'est pas compatible avec toutes les TV. Ce
jeu peut étre réglé pour un affichage plus clair et une meilleure image sur une TV acceptant
le mode 60Hz (compuﬁbiliié 60Hz). Pour activer ce mode, sélectionnez MODE 60Hz

orsque s'affiche I'écran de sélection du mode. Le mode est sélectionné automatiquement
selon que votre NINTENDO GAMECUBE a déja fonctionné ou non en mode 60Hz. Si vous

ne confirmez pas votre choix, le jeu demurreru dans le mode sélectionné la derniére fois

que vous avez utilisé votre NINTENDO GAMECUBE. Lorsque vous branchez le cdble RVB

NINTENDO GAMECUBE sur une TV qui dispose d’un port RVB et d’une fonction PAL60, vous
pouvez profiter d'une image plus lisse et moins clignotante.

Vous pouvez obtenir des objets en passant au travers des boites @ objets qui parsément les
ARENES et les CIRCUITS. Les objets que vous recevez sont déterminés au hasard. Voici les
objets standard que vous trouverez dans le jeu, mais n'oubliez pas qu'il y a aussi des objets
spéciaux. .. (Pour en apprendre plus sur ces objets, voir pages 14—16.)
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' Passez sur une de ces bunes el {huque
occupant du kart obtiendra un objet.

» | Pussez SUT une de ces bones et Ie
personnage a |'arriére du kart obtiendra

un nhiel.

e R e e T e e R S e I oy ST

Sl vous uvez des objets |

#

Les personnages qui oni de|u un ob|et au moment ot ils pussem sur une hoite ou sur une
double hmie gurderom Ieur ancien objet.

R e e TN

Les oh|ets peuveni se retrouver au sol Si Ie kurt st
malmené. Si vous passez sur des objets se frouvant au sol
leur effet s'appliquera immédiatement.




ligne droite et font se retourner les
karts qu’elles percutent.

| Les turupuces uerles 3 deplucem en
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; (et ﬂb|et na qurun pus en mode
' Bataille.
Cette merveille ailée se dirige

dlreciemeni vers le kart en premiére position et
explose @ son contact... Tout autre kart pris dans

la zone d’explosion fera une pirouette.

Gy 'm:s.}. e '-':\.ivh'k

' Ces champignons turhu vous font
- bénéficier de quelques instants
- d'accélération.
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et augmentent irés legerement leur
vitesse pendant un temps limité. Votre
kol se retrouvera dans le décor s'il est touché par
un kart utilisant une étoile.

- (Ces peuux 1res gllssunies peuvent étre
- posées a des endroits stratégiques pour
faire valser vos rivaux.

| Les turuputes ruuges cherchent Ie kuri
le plus proche devant vous et lui font
faire une pirouette.

(o bul’res ont I’uppurente Irompeus e de
hoites d objets. Placez-les a un endroit ou
vos adversaires ne s'y attendront pas.

| Les Irrples chumplgnons vous fom
-~ hénéficier de trois accélérations de
sulte.

(et edulr pmssun’r fruppe 1ous VoS
adversaires en méme temps, les
faisant tourner sur eux-mémes et
perdre leurs objets. Ils rapetissent et leur vitesse
maximale est momentanément réduite.




Personnages et objets s ecmux

En fonction de leur taille, les personnages appartiennent a une de ces trois catégories : poids
plume, poids moyen ou poids lourd.

Chaque pmre de personnages dlspose d'un 0b|ei que les
autres nont pas. Ces objets sont obtenus de la méme
maniére que les objets standard. (Pages 12—13)

Vousl aimez, vous | appréciez, vous |'avez reconnu : Elancé et bien intentionné, les boules de feu vertes
le seul ef |’unlque, Mario ! Il est de retour dans le sont sa spécialité ! Le frangin que fout le monde
Grand Prix avec des boules de feu. adore est la qussi |

EIIes se séparent quund
elles sont lancées et foncent
droit devant. Ces bijoux
pymtechnlques peuvent atfeindre
plusieurs adversaires a la fois

léger

Donkey Kong a convaincu ce jeune chimpanzé plein
de charme de participer au Grand Prix.

Tout droit sorti de sa jungle,
DK se sert de son physique
simiesque pour effrayer ses
concurrents.

= ' Seuls DK el Dlddy suven’r

' oU trouver ces fruits
monstrueux. Une fois
poses sur la route, ils sont plutot
difficiles a contourner.




La Prmcesse Dulsy fun S0 premiere uppurmon Sur lu Elle est habituellement la gréce incarnée mais, une
piste. Elle est si adorable qu'elle est devenue une fois sur la piste, la Princesse Peach ne fait pas de
sorte d'idole.

» 4 cadeaux.

 Des coeurs puplllonneni
autour du royal véhicule
de ces dames, et tout objet
quu le frappe entre immédiatement en
leur possession. Mignon et prafique.

léger

Paratroopa prend soin de ses ailes jusque sur les
ircuits.

Koopu ei Puru’rroopu ne som
jamais @ cours de
carapaces. .. Ils les
prennent par trois !

léger

Habituellement occupé a servir Bowser avec zéle, il
ne monire aucune pitié au grand patron une fois en
COUrse.

léger |

Beaucoup plus timide
que son frére aine,
(est sa premiere
apparition devant
un public.

(eﬂe béte 'rernflunte puursun les
karts dans une folie dévastatrice,
| firant les bébés derriere elle ¢
des vifesses peu recommandables.

Mario ef Bébé Mario... ensemble dans le méme jeu !
Et le rejeton a un drole d'animal de compagnie. ..




Nurmulemen’r il ser de monflie a Muno Mms pour
changer un peu il se lance dans le Grand Prix.

'ngmwmm

i
vvvvv

I :
- N Ces ceufs roulen’r sur |e bn‘ume
et fraquent vos adversaires. A
leur contact, ils se cassent et

Imssenl trois uh|ets de plus sur la route.

Le nceud rose bien en place,
la course ne lui fait pas peur.

Un fauteur de troubles énergique prét a sortir de
'ombre que lui fait son pére.

Le grand rival de Mario sera-t-il plus sympa aux
cotés de son fils ?
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j Une carapace géante mwnuhle i
Dévastant tout sur son passage, elle
refléte bien I'image de Bowser.

Wario est prét au départ dans son indémodable

e bolide mouve. Sa vitesse de pointe est de 400 km/h |
Toujours aussi sournois et amateur de coups bas, les g 10Utetois, pour le Grand Prix, les performances ont
Bob-ombs lui conviennent @ merveille. o étre légerement bridges. ..

e
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| Vlsez |usle of uffrez une

- surprise explosive a vos
adversaires. Pas de gaffe,
0U Vous seriez pris d votre propre jeu,
cet objet est dangereux. ..




Tout comme les personnages, les karts sont divisés en trois catégories de poids : léger, moyen
et lourd. Les personnages ne peuvent monter dans des karts qui sont plus petits qu’eux. Ce
tableau illustre quels personnages peuvent monter dans quels karts.

TM¢#hi Persuﬂnuge

Personnage
LR moyen

léger

Personnage
lourd

-Du-n_s-'kuri_'l,ég_er:.._i_ -' ~ Duos kart moyen . Dugg }(T&i-t-;-iqurd-_

L KART LEGER

nn

Caractéristiques duv kart léger

Les karts légers ont une bonne accélération mais une vitesse maximale relativement peu
élevée. lls perdent peu de vitesse quand ils sortent de la piste.

.. . KOOPA

TETI L
~ MOBILE

MOBILE

Les karts moyens ont une accélération et une vitesse maximale moyennes.

Em 1

ey

TURBO
YOSHI

Les karts lourds ont une mauvaise accélération mais une vitesse maximale élevée. Ils
envoient les karts |égers et moyens rebondir quand ils les heurtent et perdent beaucoup de
vitesse quand ils sortent de la piste.

r_m:‘n!:k—#

e
s
]

” DK JUMBO BOWSER




l'y a quatre modes de jeu dans Mario Kart: Douste Das!!

GRAND PRIX Huit karts s'affrontent pour les points sur quatre circuits.
(Pages 19 et 20)

CONTRE-LA-MONTRE Choisissez un circuit et courez le nombre de tours défini, a vous de
réaliser le meilleur temps ! (Pages 21 et 22)

VS. Les seuls karts présents sur le circuit sont controlés par des joueurs
humains. Choisissez la course sur laquelle vous voulez vous
affronter et en voiture ! (Page 23)

BATAILLE (e mode est réservé aux karts contrélés par des joueurs. Il y a trois
types de bataille. (Pages 26 d 28)

T e e S

A propos du menu de pause (pour le Joueur 1 uniquement). -
Vous pouvez appuyer sur START/PAUSE pendant la course s
pour arréter le jeu, afficher le menu de pause et quitter . elT

|[] p[ll'ﬁE. REGOMMENCESR

| Sélectionnez avec le Stick directionnel.

' Confirmez avec le bouton A.

'CONTINUER : Retour au jev.

QUITTER : Retour aI'écran titre.

' RECOMMENCER : Reprendre la course au début (menu de pause) / Courir la méme
course dans les méme conditions (menu de fin de course).
CHANGER CIRCUIT : Revenir a I'écran de choix du circuit.

(HANGER ARENE : Revenir a I'écran de choix de I’aréne.

CHANGER PERSONNAGE :  Revenir a |'écran de sélection des personnages.

%CHANGER BATAILLE : Revenir a ['écran de choix de la bataille.

| CIRCUIT SUIVANT : Aller au prochain circuit.

' REMISE DES PRIX : Aller  la remise des prix
{REVOIR DEPUIS LE DEBUT :  Revoir la course depuis le déhut
| SAUVEGARDER FANTOME :  Sauvegarder les données du fantome. (Page 22)

AR A :wa-r.um-.-'ﬁ-r.?.::;
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SN Ik I de ylindrée : 50150 /CO-OF

Il y a trois COUPES dans le mode Grand Prix. Chaque COUPE comprend quatre circuits.
Une course se fient sur chaque circuit et les huit karts y participant s'affrontent pour la
premiére place en essayant d’obtenir le plus de points.

P Relativement facile. S Tro difficile. Faite

(i@ BT
(= /] Trés bien pour les

. | g4 pour les experts.
débutans. o)

lf A ———
A T e St ey

'y a beaucoup d'informations affichées a I'écran durant les courses.

Objet du personnage a I'arriére | | Objet du personnage a I'avant
(pouvant étre utilisé)

' Position actuelle

Temps total

Tracé du circuit

Quatre premiers duos

Tour actuel et nombre
de tours a effectuer

Compteur de vitesse

Lorsque deux joueurs font la course :

: B
fla-

Ecran J2
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Points des pilotes
Les pilotes recoivent des points en fonction de la position @ laquelle ils finissent les courses.
Aprés avoir couru quatre courses, leur fotal de points détermine leur position finale.

jer zéme 3éme 4éme 5éme 6éme 7éme Béme

10 points | 8points | 6 points | 4points | 3points | 2 points | point 0 point

Ecran des résultats
Une fois la course terminée, I'écran des résultats apparait

et indique la position de chaque kart ainsi que les points S i
attribués. e B i

© & POINTE:

T PomnTIS

Trophées

Si votre score total aprés quatre courses vous place dans
les trois premiers, vous participerez a la cérémonie de , v ) B
remise des prix. Le premier gagne un trophée en or, le 2 Nol.  * 800943
deuxiéme un frophée en argent et le troisiéme un frophée S
en bronze. Aprés chaque remise de prix, les joveurs auront EEREFEFERTASAPYILY
'occasion d’entrer leur nom s'ils ont établi de nouveaux

records. Les données des trophées sont sauvegardées aprés

'entrée du nom.

e o R




Courez un certain nombre de tours pour obtenir le meilleur temps. Vous commencez avec
deux champignons en main.

Temps total

Tracé du circuit

Tour actuel et nombre
de tours a effectuer

Compteur de vitesse

o (-] U . s
Entrée du nom CHOIX bu MODE.
Quand vous jouez en CONTRE-LA-MONTRE, on vous |
demandera d'abord d'entrer votre nom. Utilisez le Stick s oRaNDPRIX

directionnel A VW pour sélectionner les caractéres et
appuyez sur le bouton A pour confirmer. L'écran de choix
des personnages apparait.

Ecran des résultats  NOuVEAU-RECORDE
Quand vous terminez une course, les temps pour chaque tour SR NEEFEIFEEE T
et le temps total apparaissent. Si votre temps total est dans S o e
les cinq premiers, le clussement changera en conséquence.




Un fantome est |'enregistrement du mellleur temps du joueur sur une course donnée en
mode Contre-la-montre. Vous pouvez décider d'afficher cet enregistrement sous la forme
d'un « fantome » translucide qui courra exactement lu course corresponduni au record.

Les DONNEES FANTOME peuvent étre sauvegardées sur une Memory Card ((urte memmre)
| Une telle sauvegarde requiert 5 blocs par fichier. Vous pouvez indifféremment utiliser la

| Memory Card (carte mémoire) du Slot A ou du Slot B. Il est possible d” echunger des
dnnnees fantome avec une autre Memory Card (carte mémoire) depuis les écrans de
| sauvegarde ef de chargement des données fantome. Si la fonction FANTOME
| (CONTRE-LA-MONTRE) est désactivée dans |'écran d”options, vous ne pourrez pas
| suuvegurder 0u churger de donnees fumome

U
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Chargement de donnees funiome

Quand vous choisissez un circuit qui comporte des données fantéme sur la Memory Card
(carte mémoire) dans le Slot A ou B, |'écran de chargement des données fantome
apparait. Utilisez le Stick directionnel pour choisir une Memory Card (carte mémoire) et
appuyez sur le bouton A pour afficher les données disponibles. Sélectionnez les données
que vous souhaitez charger et appuyez sur le bouton A pour confirmer. Appuyez sur le
bouton B pour revenir a |'écran précédent.

Sauvegarde de données fantome

Quand vous terminez un circuit, ou pendant que vous revoyez voire course, vous pouvez
chaisir la commande SAUVEGARDER FANTOME dans le menu de pause pour aller a ['écran
de sauvegarde des données fantome. Choisissez une Memory Card (carte mémoire)
avec le Stick directionnel et appuyez sur le houton A pour confirmer. Sélectionnez les
données fantomes que vous souhaitez écraser et appuyez sur le bouton A pour sauvegarder.
Si vous choisissez d'écraser des données existantes, celles-ci seront perdues a jamais.

Faites attention !

“{#‘m Pt v Y Lt N TR L B e e T S v T

II est |mpoSS|bIe de sauvegarder un fantome :

'# Si la course dure trop longtemps. |
* Si aucune des Courses effectuees n'est plus rapide que le fantome uduellement churge

e e e

Si vous choisissez RECOMMENCER apres la course ou dans le menu de pause, les données
fantome actuellement chargées ou celles du meilleur temps de cette session seront utilisées.




piste | La course est terminée quand fout le monde a passé la ligne d’arrivée.

Jeu a deux joveurs :

(e mode vous permet de jouer de 2 d 4 joueurs simultanément. Choisissez votre circuit et en

Tour actuel/
Nombre de tours

Position actuelle

—-| Tracé du circuit

Objets

Tour actuel/

Position actuelle

Nombre de tours

Jeu a trois joveurs :

TRRTBAR

*

Paramétres des hoites d objets

Vous pouvez régler la fréquence d'apparition de certains objets d partir du menu Options.
RECOMMANDE : Tous les objets apparaissent d la méme fréquence.
éClASSIQUE : Les objets puissants sont plus rares.
EXPLOSIF : Les objets puissants sont fréquents.

AT TR U G O T

AUCUN : Aucune boite ni double boite d objets n’apparait.

T A VR N R AT R

Nombre de tours

R B R YO Y s o et

bbb VRIS SRS I S BRRS Ab o okt o 1 S TR oSt R AT
Vous pouvez régler le nombre de tours que vous souhaitez effectuer en mode V'S. a partir |

‘du menu Options.
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Voici un descriptif de quelques circuits que vous verrez dans les modes Grand Prix,
Contre-la-montre et VS.
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CIRCUIT LUIGI
Bien que le Chomp déchainé soit un peu bruyant, c'est une
course assez tranquille. Les deux grandes lignes droites se
croisent, vous verrez donc vos concurrents aller et venir. Il ne
vous reste qu'a choisir entre prendre le virage @ la corde ou
utiliser les bandes turbo sur la ligne extérieure. ..

e, i s o B o S =

PLAGE PEACH

La station balnéaire favorite de la Princesse Peach. Attention
aux Catacovacs qui se baladent sur la plage. . . Le tracé

change avec la marée, alors observez hien le niveau de I'eau
si vous voulez prendre un gros raccouri.

PONT CHAMPIGNON

Un des endroits les plus connus du Royaume Champignon. Le
trafic y est important, alors attention aux banlieusards ! La
voiture qui transporte des champignons est étrangement
attirante. ..

CIRCUIT MARIO

('est le circuit principal de Mario KarT: Douste Dash!! Vous
trouverez ici et la quelques tétes familiéres du Royaume
Champignon. La route est trés tortueuse, ce qui fait de ce
circuit un bon endroit pour pratiquer les dérapages.




ROYAUME SORBET

Un joli parcours recouvert d'une couche de neige fraiche.
Ne vous faites pas avoir pour autant : lu glace est fres
glissante ! Une conduite irresponsable pourrait résulter en
un empilement de karts.

CHAMPIVILLE

Ce circuit vous emmene a travers Champiville au ceeur de la
nuit. Il y est trés facile de prendre le mauvais virage et de se
perdre. .. Pour étre victorieux, mieux vaut éviter le trafic du
centre ville.

Bandes turho
ur certains circuits, vous trouverez des bandes furbo. " - |

Passez dessus pour bénéficier d'une bréve accélération.

T R e I 0 e e v G
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Marre de faire la course ? Venez affronter vos amis dans trois modes batailles sur quatre
arénes dlfferemes

< Perdez tous les ballons qui sont accrochés a votre kart et vous étes

2ot #2 éliminé ! Vous perdrez un ballon a chaque fois que quelque chose vous
fruppe ou que VOUS passez sur un objet infligeant des dommages. Les personnages peuvent
utiliser leurs objets spéciaux.

o e e o e o et o e e e
Tl F R R == = T

Jeu @ deux joueurs : sy

Ballons

Plan de l'aréne

Objets f————-

Ballons *

- P— ——L

Commeni perdre des ballons
0 En se faisant toucher par un objet lancé par I'adversaire.

@ En tombant hors de I'aréne.
%9 En se faisant toucher par un kart utilisant un champignon ou une étoile. §
-l%

En se faisant toucher par une attaque latérale.

Peut-on regagner un ballon ?
1S'il vous reste moins de trois hallons, utilisez la technique 3 ou 4 pour voler un ballon un
adversaire.

T S e O e e S e e

Attrapez le Solml qui est dans I'aréne et un compte a rebours se mettra en
o marche. Vous gagnez si vous parvenez a garder le Soleil quand le compte

rehuurs se termine. Si quelqu’un vous vole le Soleil, attaquez votre adversaire pour
rattraper le Soleil avant que le compte a rebours n'atteigne zéro. Tous les objets spéciaux des
personnages sonf dlsponlbles duns ce mode




Jeu @ deux joueurs :

Soleil

Compte @ rebours

Plan de l'aréne |

'Direction du Solei

Compte & rebours

Objets

A s O A SV e e o e S e

Comment perdre le Soleil

=

@D En se faisant toucher par un objet lancé par I'adversaire.
©) En tombant hors de I'aréne.
&) En se faisant toucher par un kart ufilisant un champignon ou une étoile. g
@ En se faisant toucher par une attaque latérale. ﬁ
Comment voler le Soleil “
Utilisez la technique 3 ou 4 ci-dessus pour voler le Soleil a un autre kart.

APLOSION bOB-OME |

Prét, visez, feu | Envoyez des Bob-ombs a vos adversaires pour essayer

#® de les toucher. Pour chaque adversaire touché, vous gagnez un point. En
fonction du nombre de joueurs, le premier a trois ou quatre points I'emporte. Attention de ne
has vous faire toucher ou vous perdrez un point ! Dans ce mode, les seuls objets disponibles
sont des Bob-ombs. Chaque occupant du kart peut porter plusieurs Bob-ombs en méme
iemps.

Jeu a deux joueurs :

Eranll

P LI e L
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Points

Plan de |'aréne

Points




Voici quatre arénes créées tout spécialement pour le mode Batuille.

COOKIE ARENA

Affrontez-vous sur un cookie géant ! Lancez vos objets entre
les glacages de couleur pour frapper vos ennemis a distance !

BLOC VILLE

Une aréne carrée faite de blocs. Poursuivez les adversaires

qui vous envoient des objefs. Et attention au carrefour ! Cest
un endroit ou il ne faut pas s'attarder. ..

NINTENDO GAMECUBE

Mais qu’est-ce que c'est ? Une NINTENDO GAMECUBE géante !
Une aréne sans obstacles pour des combats frénétiques.

SQUARE TUYAU

Utilisez les tuyaux pour réapparaitre a d’autres endroits.
Vous pourrez vous entfuir car I'aréne est grande, mais
pourrez-vous rester caché ?

o
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tallation d'un réseavu

R

Si vous avez des adaptateurs haut débit NINTENDO GAMECUBE (vendus séparément), un
concentrateur réseau standard et des cdbles Ethernet, vous pouvez monter un réseau pour
que chaque joueur soit capable de jouer a Mario Karr: DousLe Dask!! sur sa propre télévision.

Un réseau local correspond a un réseau de petite taille ou & un réseau comme ceux que I'on
trouve dans une maison, une école ou une entreprise. Avec des consoles NINTENDO
GAMECUBE, il est possible de créer deux types de réseau (voir le schéma ci-dessous).

Vous pouvez créer un réseau comprenant jusqu’a huit consoles NINTENDO GAMECUBE en
utilisant des cdbles Ethernet pour connecter les adaptateurs haut débit et le concentrateur
réseau. (Adaptateurs haut débit, concentrateurs réseau 10BASE-T et cdbles Ethernet vendus
séparément.)

Si vous ne souhaitez connecter que deux consoles NINTENDO GAMECUBE, vous pouvez créer
un réseau en ufilisant un cable Ethernet croisé pour connecter les deux adaptateurs haut
debit. (Adaptateurs haut déhit et cible Ethernet croisé vendus séparément.)

U ﬁliser un concentrateur BRI
résequ

Utilisez plusieurs TV pour
des parties en multijoueur
jusqu’a huit karts contrélés
nar des joueurs).

Utiliser un cdble
Ethernet croise

(ette configuration permet
o un maximum de huit
loueurs de jouer sur deux €
[V en écrans divisés.

ARI0 KART: Douste Dashl! n’est pas juste prévu pour des parties multijoueur avec un écran
pour un kart. En utilisant des écrans partagés et le mode Co-op, il y a de nombreuses
ariations a explorer.

Lorsque vous créez un réseau, veuillez vous assurer que TOUTES LES CONSOLES NINTENDO
GAMECUBE sont réglées sur le méme mode d'affichage (50Hz ou 60Hz). (Pour plus
I'informations, veuillez vous référer au choix du mode d'affichage d la page 12.)
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Aprés avoir connecté les consoles NINTENDO GAME(UBE
qui seront utilisées pour la partie, appuyez sur les boutons
POWER (Pages 10— 11).

'option MODE RESEAU apparaitra sur chaque écran fitre.
Une fois que le mode Réseau aura été sélectionné et
confirmé sur toutes les consoles connectées et que les -
connexions auront été établies, I'écran de choix du mode sera affiché. Aprés avoir fini de
paramétrer le jeu, appuyez sur le bouton A pour afficher |'écran titre du mode Réseau.
Sélectionnez COMMENCER, terminez les sélections d'équipes et commencez la course !

Utilisez Ie Shck dlrechonnel A V pour sélectionner une opilon du menu, modlhez ceite
option avec <@P et appuyez sur le bouton A pour confirmer. Une fois que ceci sera fini,
vous irez sur |'écran titre du mode Réseau.

COMMENCER : Commencer le jeu VS. Réseau.
CHOIX DU MODE : Ajuster les paramétres du réseau.
MODE DE JEU : Choisissez le mode que vous voulez jouer : VS, BATAILLE DE BALLONS,
VOLEUR DE SOLEIL.

Vous ne pouvez choisir que le nombre de tours et la cylindrée des
karts en mode VS.

ORDRE CIRCUITS (ARENES) : Choisissez lo maniere dont les circuits (arénes) seront sélectionnés.
ALEATOIRE, TOUS LES CIRCUITS / ARENES, 1 SEUL CIRCUIT / ARENE,
TOUTES LES COUPES (Seulement en VS).

JEU EN CO-OP : Activer 'option (0-OP ou pas.

DIVISION ECRAN : 'option de division d'écran n’est pas disponible si plus de 4 consoles
NINTENDO GAMECUBE sont connectées.

QUITER MODE RESEAU : Arréter le jeu en réseau.

Mode Jeu a UN JOUEUR Jeu en CO-OP
VS. 27— 8 joueurs 4 —16 joueurs
BATAILLE DE BALLONS 2—8 joueurs 4—16 joueurs
VOLEUR DE SOLEIL 2—8 joueurs 4—16 joueurs

Pour jouer avec plus de 8 joueurs, vous devrez choisir le mode CO-OP. Dans ce mode,
un joueur contrdle le kart pendant que |'autre contréle le passager qui utilise les objets.
En mode CO-OP, il vous faudra deux joueurs par kart.

...... U T R N A S AR T A

%Avec la NINTENDO GAMECUBE, vous pouvez créer une purtle en résequ en connectant les
' consoles et un concentrateur réseau avec des adaptateurs haut débit et des cdibles Ethernet. |
Vnus ne pouvez cependam pas jover sur Internet.

B e

Si une erreur est survenue durant le purumeiruge suivez les instructions affichées &
I'écran et essayez de vous connecter @ nouveau.

& TN D AT LR

Voir les pages 31-32 pour |'équipement et les instructions d' lnsmllunon pour |ouer en

mode VS Réseau.




E  Connecter plus:eurs consoles NIN TENDO —_—

AIMIECUDE (Vi I concenrre [

En utilisant un concentrateur réseau standard 10BASE-T ef des cuhles Ethernei Vous pouvez
connecter jusqu’a huit consoles NINTENDO GAMECUBE et faire la course avec un maximum
de huit karts controlés par des joueurs.

Equipement requis
® (onsoles NINTENDO GAMECUBE

avec adaptateurshoutdebit: ... ... . ... .. . 208
® Disques de jeu Mario Karr: Douste Dasill = . ............... Un par console
® Memory Card (carte mémoire) avec données

de sauvegarde Mario Kart: Douste Dasull : .. ............. 0a8
® Manette NINTENDO GAMECUBE : ...................... Une parjoueur
» Concentrateur réseau 10BASE-T

(nombre de ports, 1 parconsole) : ..................... l
* (dble Ethernet compatible avec le

concentrateur réseauv utilisé : . ... .. .. L LL Un par console

T L A e e e e e

Un cdble Ethernet est normalement un cdble droit : mais, en fonction du concentrateur
réseau, il peut aussi s'agir d'un cdble croisé. Pour plus d'informations, veuillez vous
rétérer au manuel du concentrateur réseau que vous comptez utiliser et acquérir un cable
tthernet en vous basant sur ces informations.

STV ALY

Instructions de connexion

| Vérifiez que toutes les consoles NINTENDO GAMECUBE qui doivent étre connectées au
réseau sont éteintes, puis connectez les cdbles Ethernet a |'adaptateur haut débit de
chaque console NINTENDO GAMECUBE ainsi qu’au concentrateur réseau.

2. Mlumez le concentrateur réseau.
3. Insérez les disques de jev dans chaque console NINTENDO GAMECUBE.

4. Allumez les consoles NINTENDO GAMECUBE.
5. Pour le reste de la procédure, référez-vous a la page 29.

Connexions concentrateur réseau / consoles NINTENDO GAMECUBE

Assurez-vous de lire egulemen’f le munueTg
d'lnsirumons de votre concentrateur a
| réseau. Ne connectez aucune console

'NINTENDO GAMECUBE au concentrateur

réseau si celle-ci ne doit pas étre ufilisée.

ﬁ-s

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

' Cible Ethernet
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Conneder deux consoles NIN TENDO GAMECUBE

| "... ’ " !

Vous nouvez connecter deux consoles NINTENDO GAME(UBE en unllsum un cuhle Ethemet croisé
compatible avec un concentrateur réseau 10BASE-T standard.

Equipement requis

® Consoles NINTENDO GAMECUBE avec adaptateurs haut débit: ........... 2
® Disques de jeu Mario Kart: Doute Das!l < .. ..., 2
e Memory Card (carte mémoire) avec données
de sauvegarde Mario KarT: Douste Dashll = ......... ...l 0d2
o Manette NINTENDO GAMECUBE: ..., Une par joueur
® (Gble Ethernet croisé compatible
concentrateur réseau 10BASE-T: ... ... l

Instructions de connexion

1. Vérifiez que les deux consoles NINTENDO GAMECUBE T" doivent &ire connectées au réseau

sont éteintes, puis connectez le cble Ethernet croisé a I'adaptateur haut débit de chaque
console NINTENDO GAMECUBE.

2. Insérez les disques de jev dans chaque console NINTENDO GAMECUBE.

3. Allumez les consoles NINTENDO GAMECUBE.
4. Pour le reste de la procédure, référez-vous a la page 29.

Résolution des problemes

Vous pourriez ne pas pouvoir vous connecter au réseau ou des erreurs pourraient survenir dans |

les cas suivants :

o Si vous utilisez un cdble Ethernet qui n’est pas compatible avec le concentrateur réseau utilisé,
ou si vous n'utilisez pas un cdble Ethernet croisé pour connecter directement deux systémes

NINTENDO GAMECUBE.

o Si un ciible Ethernet (ou ciible croisé) n’est pas correctement inséré dans le concentrateur
réseau ou dans I'adaptateur haut débit d’une console.

o Si un céible Fthernet croisé n’est pas correctement inséré dans les consoles.

® Si un ciible Ethernet est débranché pendant un transfert de données.

® i une console est éteinte ou réinitialisée pendant un transfert de données.

| @ Si autre chose qu'une console NINTENDO GAMECUBE est connecté au concentrateur réseau.
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| TOBASE-T.
| @ Si vous connectez plus de 8 consoles NINTENDO GAMECUBE.

e Sl |es consoles du réseau uhhseni des modes d ufﬁchuge dlfferenis (50Hz ou 60 Hz).
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'@ Si vous utilisez un cible Ethernet ou un concentrateur réseau non compatible avec le siundurd 2
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La signalétique PEGI:

Note: il existe des
variations locales!

Categories de
la signalétique:

LANGAGE DISCRIMINATION
| CHOQUANT

WYl EPOUVANTE E CONTENU
% g | SEXUEL

Pour plus d’informations sur la signalétique PEGI (Pan European Game Information),
veuillez consulter le site:

Descripteurs DROGUE

de contenu:

@ VIOLENCE

http://www.pegi.info
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FRANCE SEULEMENT

GARANTIE DE 24 MOIS

Pendant une durée de 24 mois a compter de la date d’achat a l'intérieur de I'Espace
Economique Européen, NINTENDO FRANCE Sarl garantit a I'acheteur que ce (cette)
console, logiciel ou accessoire est exempt de tout défaut de matériaux et/ ou de fabrication
a la date de I'achat ; de plus:

e Nintendo, a son entiere discrétion et sans aucun frais pour |'acheteur, réparera
ou remplacera le produit défectueux, et ne pourra éetre tenu d’aucun autre
dédommagement, en particulier au paiement de dommages et intéréts;

e Cette garantie ne s’appliquera pas si le défaut est dii a la négligence de 'acheteur et/
ou de tout tiers, 'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée,
'utilisation du produit autrement qu’en conformité avec celle spécifiée dans
le manuel d’utilisation de Nintendo, par 'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie
ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le resultat d'un dommage
accidentel.

Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits
accordés par la loi que I'acheteur de biens de consommation peut avoir a I'encontre du
vendeur détaillant aupres duquel il a acheté le produit. La garantie accordee par Nintendo
en vertu de la présente n’affecte pas ces droits, notamment les droits en vertu desquels
le vendeur garantit I'acheteur de toutes les conséquences des défauts ou vices cachés
du produit vendu.

En cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter :

SAV Nintendo
24 rue du Fief » ZI de la Mare 2 « BP 9243 » 95 078 Cergy Pontoise Cedex/France
e mail : sav@nintendo.fr ¢ site internet: www.nintendo.fr

tel: 0134401561 » fax: 013909 0141

Lors de I’envoi du produit au SAV Nintendo merci d’utiliser I'emballage d’origine, d’inclure
une description du défaut et de joindre a votre envoi, une copie de votre preuve d’achat
(ticket de caisse obligatoire) indiquant la date dudit achat.

Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déja écoulés ou si le
défaut n’est pas couvert par la présente garantie, le SAV Nintendo pourra néanmoins étre
disposé a réparer ou remplacer le produit, aux frais de I'acheteur.

Pour plus d’informations a ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des
couts pour ces services, merci de bien vouloir contacter:

SAV Nintendo
Coordonnées ci-dessus mentionnées

Pour toute information sur les consoles Nintendo, les jeux, les news,
les previews, pour faire partie du club Nintendo online,
visitez le site web officiel de Nintendo France a lI'adresse suivante:

www.nintendo.fr

[0703/NFR/GCN]

DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ?
APPELEZ NOUS!

SOS NINTENDO

08.92.68.77.55*
7 jours/7—-24 heures /24

Par Minitel : 3615 NINTENDO**

Par Courrier : NINTENDO France
Service Consommateurs
6 Bd de I'Oise
95031 Cergy Pontoise Cedex

* 0,34 Euro/mn - France Métropolitaine uniquement
** 0,35 Euro/mn
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BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE DE 24 MOIS

Pendant une durée de 24 mois a compter de la date d’achat a I'intérieur de I'Espace
tconomique Européen, Nintendo Benelux B.V. garantit I'acheteur contre tout défaut
de matériaux et/ou de fabrication de ce produit Nintendo existant a la date de I'achat:
Cette garantie est soumise aux conditions suivantes:

* Nintendo, a son entiere discrétion et sans aucun frais pour 'acheteur, réparera ou
remplacera le produit défectueux, et ne pourra étre tenu d’aucun autre
dédommagement, en particulier au paiement de dommages et intéréts ;

* Cette garantie ne s’appliquera pas si le défaut est dii a la négligence de I'acheteur
et/ou de tout tiers, 'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée,
Iutilisation du produit autrement qu’en conformité avec celle spécifiée dans le
manuel d’utilisation de Nintendo, par I'acheteur et/ou par tout tiers; la garantie
ne s’appliquera pas non plus si le défaut du produit est le résultat d’'un dommage
accidentel.

I est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits
accordés par la loi que 'acheteur de biens de consommation peut avoir & I'encontre du
vendeur détaillant auprées duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo
en vertu de la présente n’affecte pas ces droits.

-n cas de défaut couvert par la présente garantie, merci de contacter :

Nintendo Benelux B.V.
Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers
tel: 03-224 76 83 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures)

Lors de I'envoi du produit a Nintendo Benelux B.V. merci d’utiliser 'emballage d’origine,
d'inclure une description du défaut et de joindre a votre envoi une copie de votre preuve
d’achat indiquant |la date dudit achat.

Sl les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déja écoulés ou si le défaut
n‘est pas couvert par la présente garantie, Nintendo Benelux B.V. pourra néanmoins
reparer ou remplacer le produit.

Pour plus d’informations a ce propos, en particulier en ce qui concerne les détails des
couts pour ces services, merci de bien vouloir contacter:

Nintendo Benelux B.V.
Belgium Branch, Frankrijklei 31 - 33, B - 2000 Anvers
tel: 03-224 76 83 (du lundi au vendredi, entre 11.00 et 17.00 heures)

DES QUESTIONS SUR UN JEU NINTENDO ?
APPELLE LE NINTENDO HELPDESK!!

Aussi geant soit un jeu, c’est tout de suite un peu moins dréle quand
tu te retrouves bloqué. Pour t’éviter ce genre de mésaventure il n’y a qu’une
chose a faire : appelle le Nintendo Helpdesk !

Belgique:
0900 -10800 (0,45 Euro par min.)

Des astuces et des informations sur les principaux jeux,
24h/24h via un répondeur et la possibilité de parler
avec un specialiste du lundi au vendredi de 10.00 a 18.00 heures.
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