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ATTENTION ; VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET PRECAUTIONS
D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE CE JEU AVANT D'UTILISER LA CONSOLE NINTENDO OU LES
CARTOUCHES.

Ce sceau est votre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et
qu’il est conforme aux normes
d’excellence en matiére de
fabrication, de fiabilité et surtout,
de qualité. Recherchez ce sceau
lorsque vous achetez une console
de jeu, des cartouches ou des
accessoires pour assurer une totale
compatibilité avec vos produits
Nintendo.
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Nous vous remercions d'avoir choisi le jeu F-ZERO™ pour votre SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™.

Nous vous recommandons de lire attentivement les instructions de ce
manuel afin de bénéficier pleinement de votre nouveau jeu. Prenez soin de
conserver le livret pour vous y reporter ultérieurement.
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FONCTIONNEMENT DE LA MANETTE DE JEU

Pour plus de détails sur l'utilisation de la manette, vair plus loin dans le
manuel.

Déplacement du poids vers la gauche. Déplacement du poids vers la droite.

<o SUPER NINTENDD
/\\:m

e

Pause Super Jet
(Turbo)
Déplacement
du curseur Manette des gaz

(accélérateur)

Haut et bas de la manette y
multidirectionnelle : Permettent de faire Frein
pointer 'avant de la machine vers le haut
ou vers le bas, durant un saut.

Gauche et droite de la manette Frein
multidirectionnelle : Permettent de modifier
la direction de la machine.

Cette cartouche de jeu présente une fonction de sauvegarde par pile
qui permet de conserver une partie. ATTENTION : Si vous éteignez et
allumez la console plusieurs fois de suite, le contenu de la mémoire
peut disparaitre.
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F-ZERO : DE QUOI S'AGIT-IL?
Au cours de la seconde moitié du X
invasion extra-terrestre. lls donnaien
terrestres le nom d'OVNI (Objets \
cela nous semble tenir du conte de
De nos jours, en I'an 2560, on 'ng:@em?iae'plus les rencontres du genre
humain avec d'autres formes de vie a travers I'Univers. C'est ainsi que sur
Terre, la structure sociale a pris des dimensions cosmiques. Désormais, le

commerce, le transfert des connaissances technologiques et les échanges
culturels s'operent a I'échelle interplanétaire.

En dépit d'un train de vie €levé dont ils n'avaient pas a se plaindre, les multi-
milliardaires qui avaient bati leurs fortunes colossales sur le commerce
intergalactique, révaient d’'un nouveau divertissement susceptible de donner
un peu de piment a leur vie oisive. Leurs voeux furent exaucés par
I'émergence d’un nouveau projet fondé sur un principe apparemment
simple : “Pourquoi ne pas organiser sur une échelle galactique des
compétitions similaires aux courses de Formule 1 disputées, il y a des
siécles, sur la Terre ?

D’emblée, cette idée rencontra un succés unanime. Les riches négociants
habitant des villes enfouies dans les nuages ou perdues sur des astéroides
aux paysages inhospitaliers, investirent leur fortune dans la construction de
circuits de compétition.

Ces circuits se situaient a 110 metres au-dessus du niveau du sol et ils
étaient maintenus par des faisceaux d'alignement anti-gravité, de part et
d'autre de la piste.

sidcle, les hommes redoutaient une
lants Non Identifiés). Aujourd’hui, tout
r.: é.‘ "
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~ aquiconque dans I'Univers.

Les machines préparées spécialement pour ces circuits étaient a la pointe
du progres technologique, en matiére de magnétisme. Elles étaient congues
ggtg n?e déplacer sans roues, en survolant la piste a une hauteur d’environ
Lors du premier Grand Prix, les spectateurs furent choqués par la brutalité
de la compétition. En effet, durant la construction, 'Iesocgganigateurs avaient
placé divers obstacles et piéges, ¢a et 13, le long du circuit. Mais au fil du
temps, le public s'est non seulement habitué & ces dangers mais s’est mis a
exiger des sensations de plus en plus fortes. Par la suite, le Grand Prix
représenta le plus insigne honneur qui puisse étre décerné

Trés vite, le public prit I'habitude de désigner
ce Grand Prix sous le nom de '
F-ZERO.
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UTILISATION DE LA MANETTE DE JEU

Bouton SELECT

Mariette
multidirectionnelle

Bouton R

Bouton Y Bouton A

Bouton START Bouton B

*Les deux manettes de la SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ sont identiques.

* Branchez une manette dans la prise n°1, située a I'avant de la console.

Bouton B
Bouton Y

Bouton A

Bouton START

Bouton SELECT

Manette des gaz (accélérateur).

Frein.
Les boutons X et Y servent tous deux au
freinage.

Super Jet (Turbo). . .
$Cette fonction ne peut étre utilisée que si

indicateur “SSS" g'affiche en vert dans |a

artie inférieure droite de I'écran, Pour mettre
% Super Jet en marche, appuyez sur le
bouton A, tout en maintenant le bouton B
enfoncé, Volre vitesse sera trés élevée
pendant environ quatre secondes).

Ce bouton permet de marquer une pause
pendant le déroulement du jeu. Il peut
egalement servir a effectuer les choix sur
I'ecran de sélection.

Ce bouton permet le déplacement du curseur
sur I'écran de sélection.

<= La manette multidirectionnelle

Gauche/Droite

Haut

Bas

Bouton L

Bouton R

Pour aller & gauche ou & droite (mouvements
du volant).

Pour pointer I'avant de la machine vers le bas
afin de réduire la distance du saut.

Pour pointer I'avant de la machine vers le
haut, afin d'augmenter la longueur du saut
(lorsque la machine s'élance a partir d’'un mini-
tremplin).

Pour déplacer le poids en déportant le
centre de gravité vers la gauche.

Pour déplacer le poids en déportant le
centre de gravité vers la droite (cette
fonction vous permet de vous déporter sur
le c6té, en glissant, tout en continuant vers
I'avant. Le déplacement du poids associé
au mouvement du volant ou du guidon vous
permettra de mieux prendre les courbes a
la corde).

Cette cartouche de jeu présente une fonction de sauvegarde par pile

qui permet de conserver les temps, les scores, etc. A

ENTION : Si

vous éteignez et allumez la console plusieurs fois de suite, le contenu
de la mémoire peut disparaitre.




PRINCIPE DU JEU

Introduisez la cartouche de jeu dans
la console SUPER NES et mettez
cette derniére en marche. Vous
verrez s’afficher I'écran Titre illustré
ci-contre. Tout d’abord, sélectionnez
le mode de jeu (GRAND PRIX ou
PRACTICE) en vous servant du
bouton SELECT ou en appuyant sur
le haut ou le bas de la manette
multidirectionnelle. Le mode
"PRACTICE" correspond a un
entrainement. Pour valider votre
choix, il vous suffit d'appuyer sur le
bouton START (ou bien sur le
bouton A ou B).

MODE GRAND PRIX 45—

Utilisez le curseur pour sélectionner votre machine (pour plus de détails
concernant les performances de chaque machine, reportez-vous a la section
"Les machines et leurs Pilotes"). Si vous désirez choisir une autre machine
que celle décrite a I'écran, sélectionnez NO, au bas de I'écran et vous
retournerez a I'écran préceédent. Choisissez ensuite |'équipe ("league”) et la
catégorie (class) dans lesquelles vous voulez concourir. Choisissez I'une
des equipes ("KNIGHT" (= chevalier), "QUEEN" (= reine) ou "KING" = (roi))
et 'une des catégories proposées ("BEGINNER" (= débutant), "STANDARD"
(= intermédiaire) ou "EXPERT" (= avancé)) en vous servant du bouton
SELECT ou bien en appuyant sur le haut ou le bas de la manette
multidirectionnelle.

SELERT

LE PG

T LT

Niveaux de difficulté des équipes et des catégories.

Facile ¢——————————— Difficile
KNIGHT QUEEN KING

BEGINNER STANDARD EXPERT

» L'écran

®

(1) Affichage des points

Cette valeur correspond au nombre des points que vous avez totalisés jusque-la.

(2) Indicateur de position minimum

Si vous ne franchissez pas la ligne d'arrivée a cette position ou a une meilleure position, vous
serez disqualifié.

(3) Indicateur de position

Ce nombre correspond 4 la position en cours de votre machine. Si cette position est inférieure &
la position minimum, le nombre se mettra a clignoter en rouge et vous entendrez un signal
sonore.

(4) Configuration du circuit

Le point figurant sur le circuit désigne la position en cours de votre machine.

(5) Indicateur de verification ("CHECK")

Cet indicateur vous avertit que vous étes pris en chasse par une machine qui se trouve juste
derriére vous.

(6) Indicateur de position adverse

Cet indicateur vous donne la position en cours de la machine qui se trouve devant vous.

(7) Compteur de puissance ("POWER")

La valeur affichée & ce compteur diminue & chaque fois que vous heurtez une autre machine ou
la rambarde. Si votre puissance chute au-dessous d'un certain niveau, la vitesse de pointe de
votre machine sera réduite. Si le compteur indique “0" (zéro), votre machine ne pourra supporter
aucun choc supplémentaire. Dans ce cas, tout nouvel impact contre une autre machine ou
contre la rambarde provoquera I'explosion de votre machine et sa sortie du circuit.

(8) Compteur de vitesse ("SPEED")

(9) Indicateur du temps de course

{10) Nombre de machines de rechange
{11) Réserve Super Jet
Le turboréacteur Super Jet est utilisable lorsque lindicateur “SSS" apparait en vert. Vous ne

pouvez utiliser le turbo que trois fois. Lorsque vous utilisez le Super Jet, l'indicateur “SSS”
devient rouge.



MODE PRACTICE /4,

Le mode PRACTICE (ENTRAINEMENT) comporte sept circuits du mode
GRAND PRIX. Une fois que vous avez sélectionné votre machine, vous devez
choisir celle de votre rival. Si vous souhaitez vous entrainer seul, sélectionnez
“NO RIVAL" (I'ordre croissant de classement de vos adversaires, d'aprées leur
vitesse est : BLUE FALCON, GOLDEN FOX, WILD GOOSE et FIRE
STINGRAY). Dans ce mode, vous ne voyez pas apparaitre a I'écran d'autre
machine concurrente que celle de I'adversaire que vous avez choaisi. Le jeu
démarre dés que vous avez défini le circuit sur lequel vous désirez concourir (a
I'aide du bouton SELECT ou en appuyant sur le haut ou le bas de la manette
multidirectionnelle). Une fois que vous avez effectué cing tours de circuit, vous
verrez s'afficher votre temps par tour de circuit, votre temps total et les meilleurs
chronos obtenus jusque-la, sur ces cinthours. Lorsque I'entrainement est
terminé (ou interrompu), vous pouvez choisir entre : recommencer sur le méme
circuit ("Try Again"), arréter la partie en cours ("End Game"), changer de circuit
("Change Course") ou changer de machine ou de rival ("Change Car") comme
illustré sur I'écran ci-dessous.

CHARGEGOURSE
» GHAKGE GHAR
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(Les records sont sauvegardés dans la mémoire de la cartouche.

sont canservés, méme lorsque la console est éteinte.)
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