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C@ sceau est votre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et qu il

est conforme aux normes d’excellence
en matiere de fabrication, de fiabilite et & (]
surtout, de qualité. Recherchez ce sceau

lorsque vous achetez des jeux ou des T .
accessoires pour assurer une totale I & v
compatibilité avec vos produits Nintendo. | |

Merci d’avoir choisi le disque MARIO SMASH FOOTBALL™ 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 sécuriteé.

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, “~/28 CARD (CARTE MEMOIRE)

DEUX, TROIS OU QUATRE I tgC 8 POUR SAUVEGARDER VOTRE
[BLICIET JOUEURS ET MANETTES. el PROGRESSION, VOS PARAMETRES
simultanément e 1 OU VOS RESULTATS.

CE JEU SUPPORTE LES

MODES 50 HZ ET 60 HZ.

Modes,
supportes

CE JEU EST COMPATIBLE DOLBY PRO LOGIC IIl. AFIN DE PLEINEMENT EXPLOITER LES
EFFETS SONORES DES JEUX AYANT LE LOGO DOLBY PRO LOGIC Il, VOUS AUREZ BESOIN
D’UN RECEPTEUR DOLBY PRO LOGIC I, DOLBY PRO LOGIC OU DOLBY PRO LOGIC lIx.
CES RECEPTEURS SONT VENDUS SEPAREMENT,

[[1boLBY
PRO LOGIC II

© 2005 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.

DOLBY, PRO LOGIC, ET LE SYMBOLE DOUBLE-D SONT DES MARQUES DEPOSEES
DE DOLBY LABORATORIES. FABRIQUE SOUS LICENCE DE DOLBY LABORATORIES.

© 2005 NINTENDO.
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Ce jeu permet a un, deux tmls ou quatre joueurs de
jouer simultanément. Connectez le nombre requis

de manettes NINTENDO GAMECUBE dans les ports
manette de la NINTENDO GAMECUBE. Un joueur
seul peut jouer en insérant une manette dans n'importe
2 4 quel port
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W Lorsque vous Jouez peur Ia premlere fms, {

wlx._:"'-La Iangue utilisée pour le | Jeu depend de: ceIIe

" choisir de jouer.dans une des cing langues

'_-=Place2 Ie d;sque de jeu MARIO SMASH FOOTBALLW dans votre NINTENDO o
'_'GAMECUBE et insérez une: Memory Card (carte mémoire) NINTENDO | ;:;
- GAMECUBE dans le Slot A. Fermez Ie couvercle de Ia consele et appuyez o
“"'*”“su*r Ie bouton POWER 0F: | Ly

-~ suivez les instructions a I'écran pour créer
un fichier de sauvegarde MARIO SMASH
FOOTBALL sur la carte mémoire. Continuez
e.-nsu:te verS-I écran titre.

~de la NINTENDO GAMECUBE. Vous pouvez

suivantes : anglals francais, allemand, espagnol et italien. S| votre NINTENDO

'GAMECUBE est dejé réglée sur une des langues mentionnées ci-déssus,.
la méme Iangue sera utilisée pour le | Jeu. Dans le cas, contraire F anglais est

sk
Sam g

la Iangue par défaut. | . |

Pour changer la langue du jeu, modlﬁez les- parametres de langue de votre
NINTENDO GAMECUBE. Reportez-vous au mode d’ emplon NINTENDO
: GAMECUBE pour de plus amples mformatlons ‘

Mode 60 Hz

i Cej Jeu peut étre regle pour un affichage plus clalr et une mellleure

| -;'lmage surune. TV acceptant le mode 60 Hz (compatlblllte PAL60) Modes |
| supporfés 8

. Pour actwer e mode, sélectionnez MODE 60 HZ lorsque s afflc ne .
I'écran de sélection du mode. Le mode utilisé la derniere fois que vous
- avez joué avec votre NINTENDO GAMECUBE apparait en surbrillance.
Si vous ne faites aucun choix, le j jeu démarrera automatiquement dans ce
mode Sil achhage de votre TV n'apparait pas correctement aprés avoir
. sélectionné MODE 60 HZ, éteignez votre console puis allumez-la de nouveau

I et selectlonnez MODE 50 HZ.
Lorsque vous branchez le cable RVB NINTENDO GAMECUBE (vendu

i séparément) sur une TV qui dispose d'un port RVB et d'une compatibilité

PAL60, vous pouvez profiter d'une image plus lisse et moins clignotante.
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Quand le jeu demarre les donnees de sauvegarde de MARiO SMASH FOOTBALL
sont automathuement lues sur Ia carte memOIre et I ef:ran tltre apparaat
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: § Sauvegarder

[ Le jeu effectue une sauvegarde automatique, mais vous pouvez également
F sauvegarder en choisissant SAUVEGARDER /CHARGER dans le menu

| des options (page 20). 1 fichier et au moins 5 blocs libres sur la carte
i mémoire sont nécessaires pour effectuer une sauvegarde.

‘E Ne touchez ni a la carte mémoire ni au bouton POWER

. B pendant que le jeu sauvegarde votre partie. Cela
pourrait endommager votre NINTENDO GAMECUBE

| et/ou votre carte mémoire.

‘: Veuillez vous reporter au mode d’emploi NINTENDO GAMECUBE
| pour des indications ayant trait au formatage et a I'effacement de
ﬁchlers d’une carte mémoire.
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| Appuyez sur START/PAUSE ou-sur le bouton A depuns I écran tltrg
pour accéder au menu prlnapa! e,
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Utilisez Ie Stlck dlrectlonnel poﬁr chousnr un ”
“des modes de jeux: suivants. Appu_\,zez SR
| 'Ie bouton A pour confi rmer votre "selﬁctlon

MATCH AMICAL (pages 14 < 15) |
“Selectlonnez des personnages et un stade B, | e |
P0ur jouer un match. A R s R

g ; i AETOUR chmmwn :

' COUPES (pages 16 — 18) Hikiion a |
Lancez-vous dans la competitlon et ‘tentez de rempﬁfter la COUPE BOWSER |

. :

SUPER COUPES (page 18) 'l_é A i.f,;
Ce mode est disponible aprés avoir g"a’gﬂe f“’*C.UPE BO\MgE? dadihs. et

le mode COUPES : oot e B i Wi

Seh N L b Ry ¢ gl
-BATAILLES (page 19) g, Far 1 e
Créez des.coupes personnalisées po r 3 3 8 equrpes L EITE g i B L R
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FORMATION (page 19). ..« [ #38bil e GEByat o [ ol

Apprenez de nouvelles techmques et entramez vq%"‘poﬂr devenlr Ie melllai.lr e/
*, m‘ rL}J g it U e

RESULTATS (page 20) o | ,ﬂh _‘ .‘- Pl -%ﬁ ek e
Admirez les trophées remportes et vos resulta?ﬁ O T e A B
OPTIONS (page 20) T Rty
Personnalisez les options de jeu, de son et’ d achhage e T

Y
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Cetl;e Sec:t 'n vous deta:ﬂa les commandes de jeu ainsi que Ies commandes >
des menus afﬁches a lef:rar_l Rep‘m’ceé vous aux pages 8 - 12 p@ur des

expltcatlons sur la fagon de’j jouer pendant un match Pt Lt e *
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Ouvnr/ Fermer Ie menu de pause

......

B@“Mﬂ E. Lol BB ABC o
@ L o Pass_e lobée
| m i“—;If'.-" " 05; Tir lobé

L d

Smk disectmne! i ' '
v Cholﬁlr Uhe aptlt}n el ” . el -
. Se deplacer Ui | Manette+ = Qi i i

gﬂ Handin, Choisir une option

menﬂ e | -

. Conf‘ rmer une selectlon

. Faire une passe (Quand le joueur ou le gardien de but it
est en possession du ballon) Merehunae

o Chbjslr de controdler un autre joueur (Quand le joueur L
n_"'_egst;pas en possess_ion‘ du ballon)

Les icones £ + (A mdiquent que le bouton L doit étre malntenu Iorsque

vpus appuyez sur le bouton A.
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,Quand votre joueur n'est pas en possession du
‘ballon, appuyez sur le bouton B pour effectuer
“un tacle. Utilisez cette technique pour prendre
le ballon a votre adversaire !

SRR

i

_II S agit des actions qu; peuvent etre effectuees pendant un match
'Gardez les tou;ours aJ eSpnt et ut Ils'ez tou;ours I'action qui corre5pond

'3 Ia sztuation

T i + ; % % v ' i e R
RS d‘ i LT e 5 A R, 5 T A S, B e 3 e i g e W, o R T s ¥ R o o i Lo S S o el
4 J i 3

e

Deplacez le joueur en bougeant le Stick chrec-—
“tionnel dans la dlrectlon voulue. Quand vohs
deplacez votre joueur, appuyez sur le bouton R
pour le faire accélérer. Utilisez cette technique
avec précaution car le ballon peut étre perdu
tres facﬂement !

)
z
B

Appuyez sur le bouiQn Y ou sur le Stick C
pour permettre au joueur d’éviter un tacle
de I'adversaire. Utilisez cette techmqﬁ“q[}"and'
un joueur adverse se rapproche de vous !

"o“!'vﬂ"
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Ch0|5|r de diriger un autre joueur

oo
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Appuyez sur le bouton A pendant un match quand votre équipe n’est
pas en possession du ballon pour déplacer le curseur vers le joueur
de votre équipe le plus proche du ballon. Utilisez cette technique pour

I une defense raplde !
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Lorsque vous etes en possessmn
appuyez sur le bouton A pour'falre une passe
“au sol en direction d’un équipier. Dmgez la

“passe a l'aide du Stick dll’&CtIOﬂﬂE' et appuyez
sur. |e bouton A.

Quand vous n’avez pas Ie ballon appuyez sur Ie
_bouton Y pour percuter et assommer un Joueur
adverse Votre adversaire recevra un objet'si
‘ vous percutez un de ses joueurs alors qu'il n est
pas en possessson du ballon

Lorscque ‘vous éteg em posses%zon du ballon dans
votre moitié de terrain ou iorsque le ballon est
perdu dans votre moitié de terram appuyez sur
le bouton B pour degager le ballon avecun
tir puissant. Utilisez cette technlque Iorsque

i adversalre vous attaque !

* Appuyez sur le bouton B Iorsque vous stes dans
la moitié de terrain adverse pour effactuer un’
tir. Utilisez le Stick dlrectlonnel pour orienter I’“
direction du tir puis appuyez sur le’ bouton B

i 1 b
i g e

Plus Vous: maintenez le bouton B a

._s

_l:'
!

LY

Lt ™ -

_'}’etes en possessmn

du ballon

votre tir sera puissant. Appuyer Iegere;m@ntk_mff_; ;
permet d’ effectuer un tir rapide. -
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Passe parfalte et tir parfait

Passez le ballon a un joueur démarqué pres du but
adverse pour effectuer une passe parfaite. Tirer

| directement a la réception d'une passe parfaite
permet d’ eﬁectuer un tir parfalt plus pUISsant

O e P o e A B B e ]

g

Lorsque vous etes en possessnon du ballon: i1 7t
maintenez le bouton L et appuyez surle
_ bouton A pour effectuer une passe lobée.
Faire une passe. lobée pres du but adverse
 permet de donner Ie ballon a un equnpler
= demarque Bl gl

.hl#

Lorsque vous étes en possessmn du ballomn
“maintenez le bouton L et appuyez su?TéM Byt

‘bouton B pour effectuer un tir lobé. C’ est iy
un excellent choix stratégique Iorsque ey -

gardien de but adverse est trop avance L

=

v\‘m T
e

AT

Appu_yez sur le bouton A avant Ia reception du
ballon pour exécuter une passe directe sans

" avoir a controler le ballon. Si vous appuyez sur
~ le bouton B dans une situation identique,

. vaus executerez un tir direct également sans
-avoir a controler le ballon
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Lorsque vous avez un objet appuyéz s’Ur Ie
bouton X pour | l'utiliser. Lorsque vouswavez
s objets appuyez sur le bouton Z pour selec--' .
tlonner celm que vous souhaatez uti Izser

Seul le capltame de l quupe ‘peut effectuer une super frappe Iorsqu |l est
dans la moitié de terrain adverse Clest un tir tres puissant qui compte pour
2 points si le bt est-marqué. Cependant un adversaire: peut facilement '

- subtiliser le ballon avec un tacle car la dastance entre le capltalne ‘et le ballon
est importante. Utlhsez cette technlque quand aucun jouem‘ adverse ne Se

trouveaproxnmlte' SaaeaLL e BB ey

Une jauge s aff'che Iorsque Ie bouton B est 1A
maintenu appuyé pendant un certam temps i
L \Appuyez ‘de nouveau sur le' bouton B des’ _'
que [ lndlcateur de couleur blanche §e trouve

'surl,a marque verte a gauche de Ia Jauge
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meme maniere en respectant Ie tlmmg i,
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Jaugq p&gﬁqjgxecuter une squr frapp IS
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llsees technlques
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'VE)ICI une [iste des. dlfferentes techmques de Jeu Entramez -vous a Jouer £
en consultant t:ette Irste* | 1 | |

Techmques de deplacement

Se déplacer
Boost A +
Dribbler @ ou

£

' Techniques offensives

Passe me 0

Passe lobée a +
Passe directe @ avant d’étre en possession du ballon
Passe parfaite Faire une passe a un équipier devant

le but adverse

Tirer 0

Tir lobé a +

Tir direct ) avant de toucher le ballon

Tir parfait ) avant de réceptionner une passe parfaite

Super frappe Maintenir @) pendant un tir

Techniques défensives

Changer de joueur

: A
Tacler 0

Percuter

Dégager ) Lorsque vous avez le ballon dans votre
moitié de terrain ou avant de toucher le ballon
dans votre moitié de terrain.

' .ff&_;'_l.'echniques du gardien de but

Passer +Q

Dégager O

Lorsque le gardien a le ballon, il sera automatiquement donné a un joueur
sl vous n appuyez sur aucun bouton pendant un certain laps de temps.

Utilisation des objets

Alterner les objets

Utiliser un objet
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Ce chapltre exphque comment hrel ecran et Ie menu de pause pendant Ie
Jeu Souvenez- -vous que le numéro du joueur correspond au port dans quuel
|a manette est insérée. |

’,?’ i
s
i
i
£ i o

Ecran de matth
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Quand le temps |mpart| est écoulé, I eque ayant marque Ie plus de buts
iest déclarée vainqueur. S° il ya match nul, des prolongations commencent

auf@mathuement Jusqu a ce qu une des deusx eques marque Ie but en or-
qul detarmnm; Ie vamqueur fe

S 3 . s i ‘-. Lika & [
X Ty

‘Score

'-'_le&boutoh Z et ut:ltsez le
'avec& le., bouten X

xr.r- ]

Temps restant '~

o

Numéro du joueur
Si des etmles entourent un personnage cela s:gnlfe qu || est .
momentanément. mmob ilisé. Le joueur ne pourra pas se:
déplacer pendant un court Iaps de temps. Les ) Joueurs seront
: aussi immobilisés s lls se font geler ou electrocuter _
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Attaque Bowser

| Bowser attaque parfois les joueurs au beau milieu
d’'un match. Faites attention a lui!

R A A N e

TR

Cho:susseg un objet avec
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o Menu de, pause

e menu de pause séff che 51 vous appdyez |
sur START/PAUSE pendant un match. Utilisez
le Stick dlrectlonnel pour cthJr une option
et appuyez sur Ie bouton A pour conFrmer

" REPRENDRE
Continuer le match

CHOISIR UN CAMPE G i s et i
Déterminer quel j Joueur va Jouer avec quelle equ:pe pendant un match. i

SUAlBI ity
. Ajuster le volume de la MUSIQUE, des BRU!TAGES et des VOIXy . 5
Deplacez le Sthk dlrectionnel Iateralement pour ajuster le volume .

. AFFICHAGE - i
I Chousur le TYPE.DE CAMERA entre ZOOM AUTO &t ZOOM MANUEL
. Si vous choisissez le zoom manuel, le NIVEAU DE ZOOM peut étre

ajusté en depla(;ant le Stick directionnel Iateralement Chousussez IASPECT
entre NORMAL (4:3) et LARGE (16 9). *

STATISTIQUES”© & e

"*'E' TR R e
A 7

o
==

o bl ‘i-' .

Consulter les statistiques du match (but,s et nombre de tlFS)

QUITTER | oy Lo E Gk
Si vous quittez le match et retournez 3 I'écran du’ menu prmcupal pendant "
une coupe (pages 16 —18) ou une super coupe (page 19) le match sera
annulé et comptera comme une defalte Vi e

‘Choisissez les capitaines, les équipiers, le stade et jouez des matches -
avec vos amis ou contre 'ORDI.

hOISII' les personnages

A R R R O S i‘&h\ﬁh‘ﬁ%m LA A R

111111

Utllisez le St:ck directionnel pour ch0|5|r

_;Ie capitaine et les équipiers pour chaque

. équipe. Appuyez sur le bouton A pour con-
firmer votre sélection.

SELECTION DES EQUIPES

Voir pages 22 — 24 sur les-capacités des

......
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o Cho|s|ssez I'équipe que vous deswez chr;ger - —
. Chague joueur utilise le Stick directionnel .
~"pour choisir une équipe et le bouton A pour. o
confirmer. Une manette affichée au mllleu |
VA de 'écran entre les concurrents ne sera pas
| f'_'l}_utlhsee pendant le j jeu, 1

\ (hol un stade

AR xaammaaaai\aamu {\R“Zhhh HALY 1.1:1. oy R AT

Chmsassez Ie stade dans quuel vous des1rez jouer (pages 25 26) Utlllsez

e Sttck d:rec’fmnrrel poUr ch@lsw un stade et appuyez sur le bouton A pour
commencer Ie match Le stade Selectlonne appara!t Iorsque Ie match debute

la partle ‘

S aawm*w“ammmw.mamm T T

'Appuyez sur le bouton A a Ia fm du match

pour afficher le RESUME DU MATCH.
Si vous appuyez de nouveau sur e bouton AL
vous accederez a I'écran des v:ctonres

f vltton'es

R R B R A S “‘L“ "-x W %‘Re‘n‘ e

* Apres avoir. consulte le nombres de ViCTOIRES

pour.les matches joués jusque- 1a, utilisez le Stick
directionnel pour choisir entre RECOMMENCER

 CHANGER LES CAPITAINES ou QUITTER et
appuyez sur le bouton A pour conflrmer votreJ|

choix. T 3 g

O T R R o RO N A SRS SRR

Recompenses du j ]oueur

| Lorsque 2 joueurs ou plus ont joué un match,
| sélectionnez QUITTER sur I'écran des victoires
| du match amical pour afficher I'écran des

‘| récompenses du joueur ou des trophées tels

. que TROPHEE SHOOTEUR ou TROPHEE

| DEFENSEUR sont attribués au meilleur joueur
du match

N B L A N S

MARIO MGHE
MAT #?ENAHT

" RECOMM
- CHANGER LES::

- 0

o oneroun % connnuen

RECOHFEHSES DU JaUEUR

: maPHEE swan TEUR
HI'{J‘J"HFE ICDHHEUR
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Un joueur regc)lt 5 pomts pour une victoire en:
_coupe. Aucun point n’est attribué lors d'une
défaite dans le temps reglementaire Le joueur

- 'regort ] pomt pour une défaite en mort subttei

. Lamort sub_lte arréte automatiquement le match.
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. Seule la COUPE CHAMPIGNON peut etre

sélectionnee Iorsque vous choisissez COUPES
pour la premiére fois. Si vous obtenez des
‘bons résultats, d’autres coupes seront alors | . g
disponibles. Utilisez le Stick directionnel e
pour choisir une coupe et confirmez votre " e

sélection avec le bouton A.

Conditions de part‘idcipation aux ét?.l.'lm?és_

COUPE CHAMPIGNON

Lorsque vous jouez au mode coupes pour la premlere f0|s C'est la seule
coupe a Iaqueile vous pouvez partmper | |

COUPE FLEUR

~ Vous pouvez sélectionner la coupe Fleur aprés avoir terminé au moins.
~ala troisieme place dans la coupe Champignon.

COUPE ETOILE
Vous pouvez selectlonner la coupe Etoile aprés avoir terminé au moins
a la troisieme place dans la coupe Fleur.

-COUPE BOWSER

Il est possible de sélectionner la coupe Bowser aprés avoir gagné les coupes
Champngnons, Fleur et Etoile.

(¢ Paramétres du match

SR Mﬂﬂm%ﬁ e e

Les parametres du match peuvent etre changes
avant de commencer une coupe ou en choisis-
sant PARAMETRES dans I'écran des options
(page 20). Bougez le Stick directionnel de bas
en haut ou de gauche a droite pour changer
- les réglages. |

w Rrrour @8 ox




NIVEAU ' it 1 : '
Chms;ssez entre DEBUTANT PROFESSI.NNEL SUPERSTAR ou LEGENDE

pour le niveau de difficulté.

“TEMPS DE JEU
x'Ch0|5|ssez entre 2:00, 3:00, 4:00, 5: OO 10 00 ou 15: 00 mmutes p0ur

le temps de j jeu.

| OBJETS it
Chms:ssez Si vous deswez utlliser ou non les objets.

'SUPER FRAPPES | |
Chmswsez si vous desnrez uttllser ou non les super frappes

& 1 ! &

VIBRATION (1 1
Chmsnssez eﬂtre MARCHE ow ARRET pour Ia fonctnon wbration

ATTAQUE BOWSER | |
Choisissez Si Bowser peut apparaltre ou non pendant Ie match
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Ch0|5155ez un capitaine et ses equuplers
Utilisez le Stick directionnel pour faire votre -
choix et confirmez a I azde du bouton A

Voir pages 27'494 pour Ies capa(:ltes des
capltames et des eqmpters |
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Avant le début d’'une-eoupe et apres chaque f

match, vous pouvez consulterjes victoires. g 00
et les défaites de chaque équipe. Appuyez sur e
le bouton ‘A pour continuer. |

i

Consulter les victoires et les défaites

=%

V: nombre de victoires |
DMS : nombre de défaites en mort Sublte h : | R
D: nombre de défaites PINLIR R G RN YU S
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Appuyez sur le bouton B pour qwtter ia competitmn et retourner au menu

principal. Une coupe en cours peut étre. contmuee i Vous 1a selectlonnez
a lecran de sélection des coupes SR T o Pt PP B i o
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¢ it une équipe
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| Chousnssez l equupe avec Iaquelle vous deswez JOUEI’ Chaque joueur utilise le
Stick directionnel pour choisir une équipe. Appuyez sur le bouton A pour
confirmer votre selectLon et commencer le match. Une manette afﬂchee Al
milieu de I'écran entre les concurrents ne sera pas utlllsee pendant Ie Jeu
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‘&) Terminer un match

Fa it B e R S R A hu m g A .

v Appuyez Sur Ie bOUtOﬂ A p OLII' aﬁo Ch er | é cran
~des résultats et consulter les résultats du fran

match. Puis continuez vers le match suivant.

| ermmer une coupe

AN "c:t:&m&anammmm:- A

""""

des nouveaux stades dewennent dlspombles s: g
des bons résultats ont été obtenus. =7

CONTINUER

gﬂf pI'OQI'ESSlOl'I exceptlonnelle

T S o e e T U R it N R T — _;“ :

La PROGRESSION EXCEPTIONNELLE s afﬁche —

llorsque la coupe est termmee Il s'agit d’un BN -rocression excerrionnerie
classement ou certains scores sont enregistrés | ME;FF couek: ToTAUx

pour atteindre des objectifs tels que le nombre | [
4 PASSES PﬂﬂFﬂfT

de MATCHES JOUES ou de BUTS MARQUES. | REERrea

RATIO VICTOIRES-DEFAITES: 1:2
POSITION FINALE: demw

£y RETOUR £ CONDINUER

R a2 R A R Al R A A )

.2 Supercoupes

| SUPER COUPES est accessible lorsque vous avez
gagné la COUPE BOWSER (page 16). Un joueur
| acquiert des bonus supplémentaires en obtenant
des bons resultats dans les super coupes.
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Ce chapltre décnt les autres modes de 1eu Utllssez FORMATION
pour VOus entramer avant de commencer a Jouer un match

NG ~.-..L-.-.'-'~ T TN A S

Creez vos. propres toumms Bougez Ie Stlck

dlrectlonnel de haut en bas pour sélectionner
- uh parametre puis de gauche a droite pour le
~ modifie ier. Appuyez sur. A pour conﬁrmer Vvotre
CHOIX ﬂ"fﬂ : 3 : :

.a‘*-""r?'t.a t

1_?.

Cho|5|ssez LFGUE ou ELIMINATOIRES

£ RETOUR 08 CONTINUER i

SEQUIPES | g i e e B R e et _
Chousnssez St 8 equrpes pourla Ilgue et4ou 8 eqmpes pourles ehmmatonres oo
MATCHES y S e Rl R

Quand la LIGUE est selectionnee chomssez SIMPLE (pour af‘Fronter une f0|s =
chaque }oueur) ou ALLER/RETOUR (pour aﬁronter deux f0|s chaque Joueur) |

Etapes du mode batailles - .. e

1. Parametres du match (page ]6)

"‘\
-

2. Choix des personnages . ' . . |
La méthode pour le choix des personnages est la méme que celle pour Ies |
COUPES (pages 17), mais les personnages peuvent egalement étre chorsns

au hasard en appuyant sur le bouton Y iR LB R L
f L F o I R .. : i
3. Ecran des résultats (page 17) | Lo
Une fois les paramétres selectlonnes appuyez sur-START/ PAUSE PO -2 v f%i
accéder a I'écran des résultats. La procedure est eensuite identique a cellef-.u___% }‘?
-du mode coupes. " AN

AR,
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At une bonne FORMATION vous serez. \ —
lmbattable Apres avoir sélectionné un {apttame
et une équipe, utilisez le Stick d:rectlonme*r
pour choisir un des modes (voir page suwante)
et confrmez votre choix a l'aide du bou’ton A
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toarroun B contmuen




o F
L

“ ';TECHNIQUES | _
_Entramezwous aUx 12 techmques telles que Ies boosts, passes au sol
et tacles. - fality |

'ENTRAINEMENT il mf e

“-i.-

Mettez en prattque Ia theone

QUITTER

Retourner au menu prmqpal

.5.
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Admlrez les TROPHEES, SUPER TROPHEES et TROPH EES D’EXCEPTION que.
vous avez gagnés. Utilisez le Stick directionnel pour choisir une option et -
le bouton A pour confirmer une sélection. Utlhsez le Stick directionnel pour -
wsuahser chaque trOphee | |

& revoun 0% conmnura
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Vous pouvez modlfler certanns parametres
Utilisez le Stick directionnel pour choisir |
une option et c:onﬂrmez avec Ie bouton A.

AUDIO
‘Ajustez les parametres audio de la méme
facon que dans le menu de pause (page 14)

~ Vous pouvez également changer le MODE
“ entre MONO, STEREO et DOLBY PRO LOGIC I.

AFFICHAGE
+ De la méme facon que dans le menu de pause, les réglages du
TYPE DE CAMERA et de 'ASPECT peuvent étre changés.

PARAMETRES
Réglez les paramétres comme expliqué pages 16 — 17.

' SAUVEGARDER /CHARGER
Sauvegardez et chargez les données de jeu. Une carte mémoire
doit toujours étre insérée dans le Slot A.

2 merour i3 cONTINUER




OPTIONS SPECIALES ol L
Cette option est debloquee en fonctlon de votre progressmn dans le Jeu
_ Vous pouvez modifier certains parametres de jeu tels que le TERRAIN

 MOUVANT ou les OBJETS INFINIS.

'%‘NOTE Les coupes et les SUper coupes ne sont pas affectees par Ies optlons

spéciales.

B A O

A propos des options spéciales

Les OPTIONS SPECIALES vous permettent
| d apprécier le jeu autrement que lors des
‘F matches normaux, par exemple avec les

‘

| GARDIENS FAIBLES ou le TYPE D’OBJETS.
Alors Ialssez vous tenter
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La premlere étape pour devenlr un champlon est d acquenr Ia maltnse des
différents types d’objets qui apparaissent pendant un match. Mémorisez .
I'effet de chaque objet. En plus de ceux détaillés ci-dessous, certains obJets
lancent une multltude de. carapaces dans pIUSIeurs d:rectlons 4

| Carapace verte | | :
< | Les carapaces vertes asst)mrnent Ies personnages. |

A Carapace rouge . 30 | k
] Les carapaces QUBE, suwent Ies personnages et Ies assomment

Carapace blewe-. '+~ &0 e g G e e
| Les carapaces bleues congelent les- personnages sur place 0

Carapace a pointes 0y
| Elles envoient des carapaces$ a pozntes qui rebondlssent sans arret
et assomment les personnages

w,

Banane | . ?
j Lancez des peaux de banane,s pour falre gllsser VoSS adversalres.‘

BOb omb - | .i 4%‘: i-% | ‘”s i s : .I ‘ X ‘rET:%
Envoyez des bombes pour falre f.r:alfer' vos adversalres o

k.,ll.a '_'.I

Fog B |'I '_l
. i ] ". o f ] i ol '
omp {0 T ~ L

J'

V| Le Chomp déchainé |mmob|I|se tous Ies Joueurs adverses qu !I touche

Champignon 2 | |
lls augmentent la vntesse de! deplacement pendant un Iaps de temps.,

Etoile | -
Elles rendent :nwnc:ble pendant un. laps de temps
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Chacun des personnages suwants peut etre select:onne comme capltame
_ d’une équipe. Le numéro a coté du nom C.erespond ‘au numéro du
maillot et le texte souligné correspond a la super frappe du capttame
Seuls les cap:tames peuvent reallser des super frappes

&

| FRAPPE DE FEU -

Trés bon en attaque ot en defense Mario est |
_aussi connu pour motiver ses équipiers avantun
match. Les capacités completes de Mario font-
de lui un chef solide et fiable. Bien sar il n'est pas
‘nécessaire d'ajouter gue Mario est |e joueur le
plus celebre de la Ilgue
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Lu1g| se joue des defenseurs Son mcroyab!e
technique de passe lui permet d'envoyer le ballon.
a n'importe quel équipier. Luigi déconcerte ses
adversaires avec des tactiques osées. |l a gagné |e
- respect des aficionados du football.

* FRAPPE ROYALE

Elle est tres rapide et a une grande facilité
pour anticiper les mouvements de ses adversaires.
Peach dirige son équipe avec clairvoyance et
une maitrise parfaite des techniques de jeu. Ne
pas la prendre au sérieux peut s’avérer fatal...

FRAPPE TORPILLE

“Le talent de Daisy réside dans son jeu de jambes
orécis et rapide. Son attitude sur le terrain colle
harfaitement avec son état d'esprit. On la surnomme
«la tireuse talentueuse ».




e -'rm DU DRAGON

et ason enthoumasme Yoshi dlnge son équipe

crune grossmre erreur.

S el
EXPLOSlON DE BIDON

¢ est une vraie tete de Iarcl ! Acharne et

agressif, Warlo n ‘arrétera que s'il obtient. Ia :
victoire. Il attaque de tous les:cotes, alors ]
soyez attentlfs et ouvrez I'ceil ! I |

:_;TIR FUSEE

= .Grace 2 ses Iongues Jambes, Walutgl tire des

V) -boqlets de canon. Mais son ego semble .
P etre’son plus grand adversaire. Il aime attaquer B
L oet il est a L affut du momdre tir. | '

POINGS KONG | |

: : : ‘ AL
et en tacles, le talentueux Donkey Kor:rg
peut écraser méme les meilleurs | Joueurs
Meéme sous la pression d'une attaque,

| continuera a se frapper la po:trme*
N’en soyez pas surpris... “

S Ses nombreuses wcto:res sont dues 3 son talent

d'une facon mUrageuse et posée. Ne sous-estimez s
pas Yoshi, car ce manque de respect pourl‘alt etre




o Quand Ie ballon est renvoye au centre o freres ;i , Freﬂ'es  ; o
"'"f"_Marto n he5|tent jamais a sauter pour faire une tete P ,
o Tres pughaces ces équipiers donnent toujoursle
. _‘,_me:lleurd eux- memes Intraitables, sans complaisances -
i '*-'f'fe,t reahstes ces. gars sont capables de tout ! MO0 4
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Lassndmte et Ies efforts de Koopa sur le terrain en-
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dela Ilgue Selectlonner Koopa dans son équipe
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Créé par Wario et Waluug&, e souterratrf egt SItue quelque part dans les
_profondeurs de la ville. Ce stade a une des capacités les plus importantes de
la ligue et les W sntues dans les. gradms donnent a ce stade un aspect visuel -
| tres mteressant Wano et Walmgl sont tous Ies deux mvamcus sur ce terram _' hod
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Au fur et a mesure de votre progression, vous parwendrez > debloquer
de nouveaux stades A vous de tolg legdecouvrivdl . v




Prb,d uction ':Team

i Programmmg

_'_'M*rke Cline |

‘Mike Vlad Cora .
Kéith Hentschel f?

QA Team Lead
Chris Cleroux :

QA

Jamie Ip
Warren Mirko
Philip Smith
Matt Smits

Game Dlrector
~ Mike Inglehart
Game Design -

Brandon Gill
‘Technical Director
~ David Catlin
o Art Dlrector

. CaSStdy Scott

“ Bryce Holhday L VProducers -
" Kris Lang Justin Dowdesweli
- Louis Ong' ; *~% by Ken Yeefoy
TedldStieibel |
i Tl "'_Addltlonal Work:
Jaap-Suter _ e
Andrew Top | ;Jon Adkins
Hewan Woolley: . LR Stever Brekelmans
Jack Yee e e e AR R 'Jason Carf
Front End Design. and Art  Michael Haslam
Neil Singh sioih Rod'Higo s
Character Modeling Clenn Jamison:. 1)
and Technical Art Gary Kwok
Scott Lube Lubker James Laurenstm |
Character "Modeling- : x Kalvin Lyle . )8
- TR ‘Rob _Mclnms*
Jonathan Yao iy b
7 b Alden Phspps >
Environment Art
AT Jim Randall -
Amﬁ d fr 5 Steve Royea u
Knt ony legnall ‘Arthur Shimizu
ate Liu Dei"ek Stenning
Adam Munton
5 L i Addltlonal Music.
)arcy Patko .
ol Kyle Nordmaﬂ -
=69 e | ‘ Swal‘a Studio Ltd
and Special Effects i
Rob Willock ok Next Level Games 18]
An:mat@n {CED. !
Regen i . Dou Ias Tronsgard:
Aric Norine b -
Henry Truong - Director of Developnmnt
Mo Wya'tht‘.' R Eda:‘:,ardc:ﬁz De Martin ‘.-
Concep’t-Ar't ' X Marketmg Qjmctqr |
] 1& ,& g
Barret Chapman Grace Kim' ° T % gL
Nigel Quarless Office Manager
Sound Design and Musnc/ Wiclodis LI P oA
Voice / Voice Scripting W
Graig Robertson Bryan.BQec\kmg _

Trevor Clark:.
Receptiénis.'t

Lyela Pangilinan .

SpeCIal Thanks *

Martin LHeureux “
Mayumi Tamura '

i Executwe Prod ucer
 Satoru Iwata Gy

- Producer
. Kensuke Tanabe ", ' 0

0 nTOShI?hIkO Okamotoﬂ. -
Yuji lChIJO th, o

Sthag, !

~ Supervisor

Shigeru Mlyarhoto

Coardination
Akiya Sakamoto

In-Game Craphlc
Superwsoy’s '

. Yusuke. Nakano <
£ Yo Ohnl,shl AL

~ "Kanae Koba_ta
‘Aya Oyama-,

- Shigehisa Nakaue -,

Tsuyoshi Watanabe ik ¥

- Voice
~ Takashi Nagasako |
~ Toshihide Tsuchlya el

Motoki Takagi

Kazuml Totaka -

Techmcal Support

;Yoshlhitra Yasuda
"+ Shintaro Jlkumaru

e Artwork
Yoshinori Oda

Nanako Kinoshita*
Yasuo lnoue
lllustration == | gl >,
Masanori Sato

E__:'.Special Thanks

Kouji Kondo
Shinya Takahashi g s
NaokiMor o AR

~ Akito Nakatsuka " Gt "
i Jomokazu Ae | 4 g

TOI]]OeJkI Kuroume
Tnm()kﬁ IChlkawa
Yoshifumi Masa-.kll

Kiyohiko Ando RO
Super Mario Club

I*’(}IyAssels Um[ed an




Nm'rEN Do o#
AMERKA»
-;- | STAFF cnem‘s

xxxxx

. "fSuperwsor e
| BretbCow L0 LT
___ Bilingual Product
~ Specialist
i Ch ko Bird
e _}j_;Cha rles Martm e.t
~ Kenny James
o Kelsey Hutchrsan
* Deanna Mustard
- _Nlcole Ml"S Lt

Nmtendo Testmg Team

o NOA Product Testmg Dept,ﬁ

s :V!CE' President,
.., Engingering,, = °

~ Yoshinobu Mantani,
 Product Testing

F-f-;iSr. Manager A m

Robert Crombie

" Product Testing Manager
o Kyle Hudson

_;-_;; réserves par NINTENDO
g

il Sk ok e

------

Product Testmg
Supennsors

- Eric M. Bush
Sg:an Egan

Sr P,m;ect C&ardmator
TIF'FI Casey _‘
Commuﬁtcatnons

Coordmator
Mlka Kurosawa

T&xt Edltlon

xxxxx

T o

Teresa Liliygren -'"

Product Testmg
Kathy Huguenard

~ Bilingual Product Testlhg
- Tomoko Mikami

Special Thanks

Mike Fukuda
Tom Prata

~ Jeff Miller

B i “wf-ﬁ.

W A
B au.--pn.&bo—o:i"ﬁc--ﬁ#g‘f" -

__,..'.'.‘_:.’i o v T

¢

NIN?END& GF
'EUROPE
STAFF CREDITS

i S

Coordmatlon

Andy Fey it
Translatton f _} 5: wﬂf; :_:_ G
~ Nick Ztegler (Enghsh) b

Daniel Schafers (German)

Pierre Sanchez (French)
estis Angel Rc}dnguez 3;
(Spanlsh) -
Andrea Salvi (Itahan)

' Manual Locallsatlon

. and Layout Yoo
 Robert de Boer (Dutch)
Silke Sczyrba

Dantela Schmitt-.-
‘Martina Lienhard
~'Carolin Fickert,

~ Monika Hurnpe

_Sabine Moschl:
Nadme Sﬁraﬂb e L s -
~Martin Heyne |
Sascha NICkE!I

g

Tous dronts 'y compris les copyrlghts du Jeu scenarlo, mgseque *et programme




[0603/FRA/GCN]

La signalétique PEGI:

Note: il existe des

1 1B+ 18+ variations locales!

www.pegi.info www.pegi.info

LANGAGE DISCRIMINATION DROGUE
CHOQUANT )f
EPOUVANTE CONTENU VIOLENCE

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

Catégories de
la signalétique:

2+

Www.pegi.info

Descripteurs
de contenu:

Bd k2]

http://www.pegi.info
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FRANCE SEULEMENT

GARANTIE DE 24 MOIS

Pendant une duree de 24 mois a compter de la date d’achat a I'intérieur de I'Espace
Economique Europeen, 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 I'acheteur, réparera
ou remplacera le produit défectueux, et ne pourra étre 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 I’'acheteur et/
ou de tout tiers, 'usage déraisonnable, la modification, la réparation inappropriée,
I'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 résultat d’'un dommage
accidentel.

Il est important de noter que cette garantie est consentie en sus de tous autres droits
accordes par la loi que I'acheteur de biens de consommation peut avoir a I'encontre du
vendeur deétaillant auprés duquel il a acheté le produit. La garantie accordée par Nintendo
en vertu de la présente n’affecte pas ces droits, notamment les droits en vertu desquels
le vendeur garantit '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: 0139090141

Lors de I'envoi du produit au SAV Nintendo 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
(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
dispose 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 I’adresse suivante:

www.nintendo.fr

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 l'intérieur de I'Espace
Economique 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 'achat;
Cette garantie est soumise aux conditions suivantes:

e Nintendo, a son entiére discrétion et sans aucun frais pour I'acheteur, réparera ou
remplacera le produit défectueux, et ne pourra étre tenu d’aucun autre dédommage-
ment, en particulier au paiement de dommages et intéréts;

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

En 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 & Nintendo Benelux B.V. 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 indiquant la date dudit achat.

Si les vingt-quatre mois indiqués au premier paragraphe se sont déja ecoulés 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 details des
colts pour ces services, merci de bien vouloir contacter :

Nintendo Benelux B.V.
Belgium Branch, Frankrijkiei 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 géant soit un jeu, c’est tout de suite un peu moins drole quand
tu te retrouves bloqué. Pour t’éviter ce genre de mesaventure 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 possibilite de parler
avec un spécialiste du lundi au vendredi de 10.00 a 18.00 heures.




1 L789291

France:
Nintendo France SARL

Immeuble “Le Montaigne” 6 Bd de ' Olse

95031 Cergy Pontoise Cedex
- www.nintendo.fr

Suisse:

Waldmeier AG
Neustrasse 50, CH-4623 Neuendorf

Belgium, Luxembourg:

Nintendo Benelux B.V., Belgium Branch
Frankrijklei 31-33, B-2000 Antwerpen
www.nintendo.be

IMPRIME EN ALLEMAGNE
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