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ATTENTION: VEUS

Original
(=)
Seal of
Quality

fabrication. de fiabilité et surtout,
de qualite. Recherchez ce sceau
lorsque vous achetez une console
de jeu. des cartouches ou des
accessotres pour assurer une totale
aves vos prodults.

compatibite
Nintendo.

Nous vous remercions davoir choisi i carioushe d= = Super Mario Kart™
pour votre Super Nintendo Entertainment System .

e dece
manuel afin de bénéficier pleinement de votre nouvess u. Prenez soin
conserver le livret pour vous y feporter itenewsement.
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marére éper

FRANGAIS |
INTRODUCTION

Salut a tous | Merci ‘avoir choisi Super Mario Kart. Je m'ap-
pelle Lakitu et je dirige cette course. Si vous avez besoin de
moi, je ne suis pas loin |

iéroulent sur des mono-
ot coles i chiel mliccn: Vous Svo2 1o
entre deux cylindrées : 50 cm’ et 100 c.
plus ou moins les mémes, ce sont vraiment les pilotes qui font
Ia différence. Chacun d'eux a ses point -
ses. Essayez-en plusieurs jusqua ce que vous ayez décou-
vert celui qui vous convient le mieux !

B .
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LES COMMANDES

Bouton L Bouton R

| Bovnx

Bouton SELECT | Bouton Y
Manetie mutidirectionnale o ke o o

outon
Pour freiner.

o
Pour mmpre I parte et vaiider
les sélection:
Bouton SELECT
rder ou non dans votre

rétroviseur orsque vous jouez seu.
Manette multdirectionnelie

Pour diriger votre Kart et déplacer le

curseur sur les écrans de sélection.
Bouton L

Pour faire sauter ou déraper votre

Kart
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uton R
Pour faire sauter ou déraper votre kart

Bouton X
Pour regarder ou non dans votre rétroviseur lorsque:
vous jouez seul (méme fonction que le Bouton
SELECT) et pour annuler ce que vous avez enregistré
surles écrans de sélection

Bouton A
Pour uilser les objets.

Bouton B
Pour accélérer et passer sur les écrans de sélection.

Appuyez sur o Bouton L ou

Donkey Kong JR.

N
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SUR LA LIGNE DE DEPART

Il st relativement facile d'apprendre a conduire un kart, mais.
il faut beaucoup de patience et de volonté pour devenir un

et en maitriser parfaitement toutes les finesses. Certains
pilotes ont réussi a devenir des coureurs de Formule 1 mon-
dialement connus. Pour commencer, introduisez la cartouche
de jeu Super Mario Kart dans votre Super Nintendo et meftez
Ia console en marche. Lorsque Iécran Titre s'affiche,

Bouton B

ppL ute I

1P GAME (pour jouer seul)
P> MARIO KART GP (Grand Prix de Maro)
» TIME TRIAL (Course contre a monire)
2P GAME (pour jouer a deux)

P MARIO KART GP (Grand Prx de Mario)
> MATCH RACE (Mode Caurse)
> BATTLE MODE (Mode Combal)



Utisoz a mante mu-

WV VWO EHIESEASITE . CORY

1P GAME » MARIO KART GP

Grand Prix de Mario - Vous courez contre sept autres pilotes.
1P GAME » TIME TRIAL

montre - Choisissez
pour vous entrainer ou tenter de battre le record. Les meilleurs
chronos sont enregistrés, aussi faites de volre mieux !

2P GAME » MARIO KART GP

(Grand Prix de Mario - Hut karts se retrouvent sur la ligne de
départ pour e Grand Prix : 2 joveurs se mesurent conire
Tordinateur qui dirige les 6 autres concurrents.

2P GAME » MATCH RACE

Une course & deux, avec un autre joueur, sur le circuit de votre.
choix.

2P GAME » BATTLE MODE

Mode Combat -2 joueurs sur un circutt... qui (devinez quol 7)
SE BATTENT |

EEE N |
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Choix du Pilote

amios &
s
a1a socton

dopond du ypo.
onoetion cho: vor Les

MARIO KART GP
> MUSHROOM CUP RACE (a Coupe des
Champignons)
» FLOWER CUP RACE (12 Coupe des Fleurs)
> STAR CUP RACE (la Coupe des Etoiles)

Choisissez la coupe & laquelle vous voulez participer. Chaque
it comporte 5 pistes. Il existe également une Coupe Spé-
dlale e sl ol s oo g1 ol gaghées

toutes les autres coupes dans la catégorie des 100 ci

e bl e Y
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TIME TRIAL & MATCH RACE

Course contre la montre et Mode Course - Sélectionnez le
circuit sur lequel vous voulez courir, ainsi que la coupe. Pour
chalsir la Coupe Spéciale, vous devez avoir gagné toutes les.
autres coupes dans la catégorie des 100 c. Si vous étes en
‘mode TIME TRIAL (Course contre la montre) les cing meil-
leurs temps de chaque circuit sont indiqués.

BATTLE MODE

Mode Combat - Choisissez un circuit parmi les quatre réser-
vés & ce style de compéliton.

supprimor
egsies s

La Princesse

eurles boutons L A
e ta manoto

A R
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REGLES DU GRAND PRIX

MARIO KART GP (1 Joueur)

Vous commencez le Grand Prix (MARIO KART GP) ala.
huitiéme place. La course commence dés que le signal de
départ devient vert. Si vous emballez trop votre moteur avant
que e signal ne devienne ver, vous étes iminé ! Faites des
essais pour trouver la meilleure maniére d'accélérer sur la
ligne de départ. La moitié de Iécran montre la course vue du
dessus et la position actuelle des pilotes. Pour regarder dans.
votre rétroviseur et voir ce qui se passe derriére vous,
appuyez sur e Bouton X ou sur le Bouton SELECT. La partie
inférieure droite de I'écran de la course indique la position
que vous occupez.

Objet  Temps
Signal de hombe.
Gt restants

Votre
Kart

Course vue u dessusiVue dans le rétroviseur

oo BurspsaploMAT M
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Chaque course comporte 5 tours. Si vous franchissez la

mencer la course. Dés que le kart vainqueur a franchi la
ligne darvée, os résulats Safichont & gavche e récian.

> Retry (Recommencer)
> End (reminen

Chaque fois que vous choisissez *RETRY" (Recommencer)
vous perdez I'un e vos karts de rechange. Comme vous:
disposez de 4 karts au début de la partie, vous pouvez
recommencer 3 fois.

i vous appuyez sur le Bouton START durant une course,
(GIVE UP) ou de reprendre la course (NO). Chaque fois

que vous choisissez d'abandonner (GIVE UP), vous perdez
I'un de vos karts de rechange.

(=1 — ——m

=
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SYSTEME DE POINTS

Les pil i se placent dans I
des points. A la fin e [épreuve, le nombre total de points
détermine le vainqueur.

Position  fer 2éme 3éme 4éme
Points 9 6 3 1

x5 COURSES

Apartit de la cinquiéme piace, les piltes doivent recommen-
cer (RETRY) ou abandonner la partie (END). Sauls les 4 pre-
miers regoivent des points.

Volre piace & farvee
dotoming varo posion de
spartdans i prochane

A i T ey
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LES OBJETS SUR LA PISTE

|

Turbo Tremplin
Passez dessus  Passez dessus
pour bénéficier  pour sauter.

dune accélé-
ration TURBO |

Les points d'interrogation

Lorsque vous passez sur un point d'nterrogation, vous ne
savez jamais ce qui va arriver. Une série dobjets défile dans
Ia peite fenére située dans [a partie supérieure de I'écran, et
Vous obtenez celui qui simmobilise. Appuyez sur le Bouton A
pour [tiiser. Lorsque vous passez sur un point dinterroga-
tion, il devient rouge. Si vous avez déja un objet, vous ne.
pouvez pas en prendre un secon

<
:
£
0
5
.
g
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LES OBJETS

)] Appuyez sur le Bouton A pour utiliser
I'objet que vous avez obtenu.

La carapace verte
Utiisez la carapace verte pour tirer sur les karts de vos ad-
versaires - un coup leur fait faire un tonneau ! Les carapaces
vertes peuvent rebondir sur les obstacles, vous pouvez donc
tirer également sur les. 5. Mais attention, les carapa-
ces vertes ne peuvent pas franchir Ieau.

La carapace rouge
La carapace rouge ressemble beaucoup 4 a carapace verte
mais elle fonctionne comme un missile 4 téte chercheuse |
Sivous avez un ennemi dansvote lgne do i, employez a
carapace fouge. A moins que vous ne soyez tfop prés ou
{fop i, el ras raremen sa cble

La peau de banane
Un kart fait un tonneau s'l passe sur une pea de banane.

La plume
La plume vous permet de sauter beaucoup plus haut qu'avec
les Boutons L ou R. Utilisez-la pour sauter au-dessus de vos
adversaires ou pour franchir les obstacies.

R o et D A A
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Le champignon
Le champignon vous permet d'obtenir une accélération mo-
mentanée. | vous est méme possibl, s vous heurtez un
adversaire alors qus vous utilisez un champignon, de lui faire

faire un tonneau g

L'étoile
Létoile vous rend momentanément invincible. Durant ce
temps, votre vitesse augmente et vous étes a Iabri des st

fombez d'un rebord, vous perdez vorrs Invuinérabilté, L'étoile
estun élément trés utile.

Les éclairs
Utilisez les éclairs et vous verrez une grande lueur apparaitre.
Aussitot aprés, tous les auttes pilotes deviennent plus pelits
s se déplacent

alors plus lentement et sont plus vulnérables.

e de monnaie

et objet ajoute 2 pieces & vo(rs total. Appuyez sur fe Bouton A
que vous obtenez une piéce. Ramassez-en autant que

possible |

Le fantéme
Le fantdme rend votre kart et vous-méme invisibles. Il vous permet
galoment ds vaus cmparer de Fojetde votre adversare

B < B s o )

=
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MARIO KART GP (2 Joueurs)

Grand Prix de Mario - Lorsque vous jouez & deux, Iécran est
divisé pour vous permettre de courir en méme temps. Le pilote
utiisant la manette 1 commence & a huitiéme place et celui qui
ala manetio 2 commence &a septeme. S un ou [autre joueur
termine dans les quare premiers, les deux sont automatiquement
sélectionnés pour la course suivante.

TIME TRIAL (1 Joueur seulement)

e - Cette
Inéressante poursentaine. 'y a pas & s soucie des objets,
ni des pisces... Il sufft de faite le tour du circu.... Votre cartouche
de jeu sauvegarde les cing meilleurs temps et les cing premiers.

ur nimporte

8

Quelic piste ot eholae nports ol piote

Lotomys ai dantuno

EPLAY 'apparait pas.

Time Trial (Course contre la montre)

WO BUISHISIIPIO MMM
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MATCH RACE (2 Joueurs)

Mode Course - Une lutte sans merci, contre votre adversail
pour ariver le premier. Utilisez & bon escient les objets ot vous
disposez pour réussir a monter sur a plus haute marche du
podium.

BATTLE MODE (2 Joueurs)

que pour pr

son kart. Vous devez faire exploser les 3 ballons de votre

adversaire, en utiisant les objets que vous obtenez en passant

sur les points dinterrogation. Le perdant est celui qui n'a plus.
e ballon.

- e POV

=
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Comment gagner en MODE COMBAT
(BATTLE MODE)

Regardez la couleur des obstacles sur 'écran de votre
adversaire pour déterminer leur position.

Utilsez s étoiles & votre avantage. Lorsque vous 8tes in-

vincible, vous pouvez toucher votre adversaire plusieurs fois.

Vous pouvez éliminer les peaux de banane avec les
rapaces.
Gardez toujours un ceil sur I'écran de votre adversaire.

En Mode Combat (Battle Mode) ou en Mode Course (Match
Race), le compteur de gains/pertes peut indiquer jusqu'a 99
gains ou pertes. Il peut donc saverer judicieux, avant de
‘commencer & jouer dans ces deux modes, d'établir une limite.
Par exemple, le premier qui gagne trois courses est proclamé
vainqueur. joueurs abandonne durant I'une des
courses, cela fait match nul. Pour remettre le compteur & zéro,
éteignez et remettez en marche la console. (Le bouton RESET
ne permet pas de remettre ce compteur a zéro).

WOS BUISHISOIPIO MMM



L’ARME SECRETE DE LA VICTOIRE:
LE DERAPAGE CONTROLE

Utilisation des Boutons L et R
Essayez de prendre vos virages en utiisant les Boutons L et
R. Si vous synchronisez bien vos actions, vous pouvez
réussir un dérapage controlé. Vous découvrirez quil est

i

Radadia bl

po fe prendre les
cheveux, tout en restant le pied collé au plancher !

Bouton B + Manette multidirectionnelle + Bouton L ou R

SN

Virage pris & la corde

vous risquez o soir G
piste ou mam do

Réussissez un dérapage
contréle |

=

g wm— g
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RAMASSEZ LES PIECES

Le sol est jonché de piéces. Ouvrez I, et sachez, & tout
moment, combien vous en avez. A chague fois que vous

Si vous n'avez
vous faites un tonneau ! Aussi, assurez-vous d'avoir toujours
un maximum de piéces.

Vitesse

de pidces maximum

Au-dessus de 10, les piéces ne comptent pas.

Au début de la course, le v
nombre de piéces dont
vous disposez est determi-
né par votre position de.
départ.

oo Nombre
feretotme | 2
geme etdeme | 3
seme etGeme | 4
7eme gtgeme 5

WOD BUISLISIIPIO"MAM.
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Combien de pigces perdez-vous lorsque...?
Vous faites un tonneau  la suite dune attaque 4 piéces
Vous étes remorqué par Lakitu 2 pieces
| Vous entrez en collision avec un kart adverse 1 piéce

Si vous n'avez plus de piéces, faites trés attention & ne pas
hauner los autrs kata S faut que vous soyez remarale,

i ol S e gars ).

T mmm
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LES 8 PILOTES

ly a quatre catégories de pilotes. Lorsque vous jouez &
deux, Ia compéiiton sera trés serrée, s chaque joueur
choisitle méme type de conducteur !

MARIO ET LUIGI
Bonnes performances
générales

WOoS BUISISOIPIO MMM
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Super vitesse de
pointe

R



e o i

Les Petits

En raison de leur poids plume, ces
“pelits” sont excellents pour les.
débutants.
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TABLEAU DES PERFORMANCES

( Garactéristiques | accels. | Vitesse | CHOCO

Bonnes perorman- ﬁ &R A
ces générales
LA PRINCESSE &

= i
Accélération

T P ‘

BOWSER &
IDONKEY KONG JR.
Super vitesse
depoine T

KOOPA TROOFA

e | ration | depointe | (SN0
MARIO & LUIGI

Bonne :r)ndulle ‘

=k A ‘

© KOOPA TROOPA et TOAD ont une parfaite mailrise de leur machi-
ne, alors que la PRINCESSE et YOSHI ont quelques difficultés avec
le volant

© SiKOOPA TROOPA ou TOAD entrent en collision avec les gigantes-
ques BOWSER ou DONKEY KONG JR., iis seront projetés en ar.

oo Fupsusarplom A



Ce tableau indique les meilleurs karls sur chaque piste. Essayez
de choisir un kart satisfaisant pour I'ensemble des circuits.

Classification

g}% Le meileur g5 Exce!len(& Moyen @ Passable
)

‘VANILLA DONUT | KOOPA | BATTLE
;‘ LAKE | PLAINS | BEACH | MODE

S
£ R A &K
A \Fh 2
N A
R | Ak i o

Dans e Grand Pri, ekt quivous préosdo et celuiqui vous st peu-
ent essayer detendro vora coursspls ciffclle en ancart deschoses
suv la piste. le
b objets. Plus vous vous rapprochez du groupe de téte,
plus les attaques deviennent intenses.

§m~smsmmmo~mmm
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LES CIRCUITS

MUSHROOM Cup FLOWER CUP

(Coupa des Champignors) (Goupe des Fleurs

Caractéristiques des épreuves

MARIO CIRCUIT - Degré d'adhérence : 1
Gircuit de Mario - Un circuit pave, présentant une
bonne adhérence. Faites attention aux tuyaux !

DONUT PLAINS - Degré d'adnérence : 2
Plaines de Beignets - Un circuit bien tranquille
avec un magnifiue étang. Votre chemin peut
&ire obstrué par des tuyaux ou des marmottes.

GHOST VALLEY - Degré d'adhérence : 1

Valée du Fartome - Un ciruit en bois, constul i

3. ionongemps e compere dobsta-
cles particuliers, mais... attention aux trous !

Vos adversaires essaient de vous rendre

course aussi diffcle que possible. Faites de votre

e pour éviter leurs attagues.

WO BUISHISIPIO MM
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Le “degré d'adhérence" change selon le parcours. Il y a 4
niveaux d'adhérence ; plus leur numéro est éleve, plus le
circuit est glissant

STAR CUP

(Coupa des Etolles)

SPECIAL CUP

{Goupe Spéciale)

BOWSER CASTLE - Degré d'adhérence : 1
Chateau de Bowser - Un circut de pierres
posées sur un il de lave. Faites atiention ou
Vous risquez d'étre petrifé e temps en temps |

GHOCO ISLAND - Degré d'adhérence : 3 ' ‘
lle du Chocolat - Un circuit envahi par la por

1o, on e dasert. Adanton & panls Bvana

KOOPA BEACH heoré Tachérencs 3
Plage de Koopa - Un circuit construit sur a plage

entourant une petite le. Les oisilons Flopping
Cheep Cheep y font leurs nids.

VANILLA LAKE - Degré dadhérence : 4

Lacala Vanile - sur un lac gelé, par-
faitement lisse. Evitez & tout prix es tuyaux et les
trous quiy sont creusés.

OE B

N
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29

TRACE DES DIFFERENTS CIRCUITS

MUSHROOM CUP RACE

DONUT PLAINS 1

GHOST VALLEY 1

BOWSER CASTLE 1 MARIO CIRCUIT 2

s dh

T ——
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FLOWER CUP RACE

CHOCO ISLAND 1 GHOST VALLEY 2

DONUT PLAINS 2.

BOWSER CASTLE 2 MARIO CIRCUIT 3

|
u‘
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STAR CUP RACE

KOOPA BEACH 1 CHOCO ISLAND 2

E =

VANILLA LAKE 1

BOWSER CASTLE 3 MARIO CIRCUIT 4

T ——
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BATTLE MODE

Battle Course 1 Battle Course 2

Batte Course 4

|
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CONSEILS DE PROS

Sivous dérapes dans un virage, décéérez pour reprendre le
contrdle de votre
Ces karts ne pewenl pas faire marche arriére. Si vous devez
remetire votre machine dans la bonne direction, utlisez les
Boutons L et R pour sauter.

Vous ne pouvez pas sauter au-dessus de certains obstacles
(les peaux de banane par exemple). Utiisez une plume pour
passer par-dessus.

Sivous tombez dans I'eau, vous pouvez encore Vous dépla-
cer, mai plus entamart. N'ayoz pas peur | Je viendral vous
repécher avec ma fidele canne a péche. Méme i vous tombez
7 bertsdo 2 pte do a VALLEE DU FANTOMIE ou bin dans
Ia lave, sur [une des pistes du CHATEAU DE BOWSER, je
Vous meftrai rapidement a [abri.

Il est impossible de ramasser es objets, si vous ne touchez
pas le sol,

i vous aites un bon chrono en mode TIME TRIAL, recom-
mencez et tentez de battre voire propre record

Si vous nallez pas dans la bonne direction, je lonoem sur
Fécran pour vous avertr, avec un drapeau jaune portant une

ix.

crol
Une compétition spéciale vous
nd, s vous réussissez
obtenir e tropnée de la Coupe
‘Spéciale réservée aux 100 '

oo FupsHsarplomMmAT
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fpossr) FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

a Super
Nintendo pandant une période e 180 jours & compter de la date d'achal. La

i choix, toule

piéce ou matériel défectueux.

18 (1)
et un consaller technique Vous orientera. Si le conselller ne peut r8soude le
probleme par téléphone, adressez-nous directement voire carlouche en
recommandé et en port payé accompagnée d'un double da volre facture
dachal, u du bon de garantie diment rempl &

NINTENDO S.A.V.
Bi

95004 CERGY PONTOISE CEDEX

Noubliez pas da mentionner clalrement vos fom, adresse et (éléphone ainsi
‘quune bréve description des défauts consiatés.

le double de Ia facture diachat ou du bon de.

‘garantie correctement remoli. ou celles don Ia garantie est périmée seront

réparées ala charge du clent;suivant e tarf on uout NINTENDO FRANCE

piéce défectuause. Un chéque ou un mandal pour 1o montan corespondant,
fibellé a fordre de NINTENDO FRANCE, devra étre joint & volre envoi.

Gette garantie ne s'appliquera pas si la cartouche a ét6 délériorée par une
cause éirangare au malériel, endommagéo par négligence, accident, usage
abust, . ou sl elle
a 16 mofiée aprés son acquisition.

Pour toute information sur s jeux Nintendo,
appelez le §.0.5. NINTENDO au 16 (1) 34.64.77.55.
Sivous avez un Minitel, 3615 NINTENDO, 24h/24h, 7 jours/7.

S S SR

[
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tessél BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)
NINTENDO REPAIR SERVICE («NINTENDOS) garantit a tacheteur,

premier utilisateur, que la SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM GAME PAK (<Cartouche) ne comporte aucun défaut de
o S

la date d'achat. par ¢ i
réparera soit
a s0n choix, la cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, retoumez la cartouche 4 votre
revendeur NINTENDO ou expédieza en recommands et por payé
votre

NINTENDO REPAIR SERVICE

Trade Mart, B,

1020 amxsues
BELGIQUE

Les cartouches retournées sans le double de la facture d‘achat ou
aprés expiration de la durée de la garantie seront, au choix de
NINTENDO ou réparées ou remplacées & la charge du client, suivant
le tarif prévu pour les réparations non couvertes par la garantie. A cet
effet, appelez nos services au no. 02-478.90.48, ext. 60/61 pour
connaitre le montant qui vous sera facturé.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par
négligence, accident, usage abusit, ou si elle a été modifiée aprés.
acquisition

promam.

woo Supspasay
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POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE

SOS NINTENDO

Les robots-mutants entravent votre progression ?
Votre cartouche de jeu vous pose des problémes ?

Vous étes bloqué dans un niveau ?
Vous étes perdu dans un labyrinthe ?

N'hésitez pas et appelez un de nos conseillers en

jeux | Pour vous, il fera limpossible !

Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront des

difficultés les plus incroyables.
POUR NOUS CONTACTER :

=

EN FRANCE
(16 1) 34 64 77 55
DU LUNDI AU SAMEDI, DE 9H & 19H
(18H LES VENDREDI ET SAMEDI)
ou 24H sur 24,

3615 NINTENDO

EN BELGIQUE
02/478.92.08

DU LUNDI AU VENDREDI, DE 14H A 18H

w59

e B o O A B
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DISTRIBUTED BY NINTENDO.
DISTRIBUE PAR NINTENDO

PRNTED I JAPAN
WPAME AU SAR
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