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ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE “INFORMA— "
TIONS 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

@ Original \\ d’excellence en matiére de
| e fabrication, de fiabilité et surtout,
| Sea! i 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.

Nous vous remercions d’avoir choisi la cartouche de jeu Super Mario Kart™
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 ulterieurement.
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INTRODUCTION

Salut a tous ! Merci d’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 !

Les compétitions se déroulent sur des karts de course mono-
places, dotés d’un chassis métallique. Vous avez le choix
entre deux cyllndrees 50 cm? et 100 cm®. Tous les karts sont
plus ou moins les mémes, ce sont vraiment les pilotes qui font
la différence. Chacun d'eux a ses points forts et ses faibles-
ses. Essayez-en plusieurs jusqu’a ce que vous ayez decou-
vert celui qui vous convient le mieux !

Cette cartouche de jeu
comporte une memoire
sauvegardee par pile qui
enregistre les meilleurs
temps réalisés en mode
Time Trial et les victoires

obtenues durant les Coupes.
Attention : vous pouvez
perdre des informations si
vous meftez en marche et
éteignez votre console de
maniére répétée.




LES COMMANDES
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Bouton SELECT
Manette multidirectionnelle
Bouton START

Bouton Y
Pour freiner.

Bouton START

Pour interrompre la partie et valider
les sélections.

Bouton SELECT
Pour regarder ou non dans votre
rétroviseur lorsque vous jouez seul.

Manette multidirectionnelle

Pour diriger votre kart et déplacer le
curseur sur les écrans de sélection.

Bouton L
Pour faire sauter ou déraper votre
kart.

Bouton R

Bouton B

Vue dans le rétroviseur

_‘L _ BoutonX

Bouton 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
sur les écrans de sélection.

Bouton A
Pour utiliser les objets.

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

Appuyez sur le Bouton L ou
R pour faire faire un petit
saut a votre kart. Utilisez en
meme temps la manette
multidirectionnelle pour
déraper (voir la section
*L'arme secréte”).




SUR LA LIGNE DE DEPART

Il est relativement facile d’apprendre a conduire un kart, mais
il faut beaucoup de patience et de volonté pour devenir un
pro 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 mettez
la console en marche. Lorsque I'écran Titre s’affiche,
appuyez sur le Bouton B et choisissez le mode de jeu.

En mode MARIO KART GP,
vous pouvez choisir la cylin-
drée de votre kart (50 cm® ou
100 cm?®). Les 100 cm® sont
plus rapides et leurs pilotes
sont aussi plus agressifs. Si
vous debutez, faites quel-
ques tours de chauffe avec
un 50 cm®. Dans les autres
modes, vous pilotez toujours
un 100 cm?.

1P GAME (pour jouer seul)

» MARIO KART GP (Grand Prix de Mario)
» TIME TRIAL (Course contre la montre)

2P GAME (pour jouer a deux)

» MARIO KART GP (Grand Prix de Mario)
» MATCH RACE (Mode Course)
P BATTLE MODE (Mode Combat)

Utilisez la manette multi-
directionnelle pour déplacer
le curseur et faire vos choix.
Appuyez sur le Bouton B
pour valider. En cas d'erreur,
appuyez sur le Bouton X
pour annuler.

1P GAME » MARIO KART GP

Grand Prix de Mario - Vous courez contre sept autres pilotes.

1P GAME » TIME TRIAL

Course contre la montre - Choisissez n'importe quel circuit
pour vous entrainer ou tenter de battre le record. Les meilleurs
chronos sont enregistrés, aussi faites de votre mieux |

2P GAME » MARIO KART GP

Grand Prix de Mario - Huit karts se retrouvent sur la ligne de
départ pour le Grand Prix : 2 joueurs se mesurent contre
I'ordinateur qui dirige les 6 autres concurrents.

2P GAME » MATCH RACE

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

2P GAME » BATTLE MODE

Mode Combat - 2 joueurs sur un circuit.... qui (devinez quoi ?)
SE BATTENT ! '



Choix du Pilote TIME TRIAL & MATCH RACE

Choisissez parmi les 8 | b

pilotes disponibles. e Course contre la montre et Mode Course - Sélectionnez le

'?_?S":L‘if;;‘:zsa ;?Oif‘;:;‘u’: — circ:pifn sur lequel voqs_voulez courir, ainsi que la coupe. Pour

R Rna e 1 <alection . choisir la Coupe Spéciale, vous devez avoir gagne toutes les

du circuit dépend du type de P-4 autres coupes dans la catégorie des 100 cm®. Si vous étes en

compétition choisi (voir “Les ; ' SN mode TIME TRIAL (Course contre la montre) les cing meil-
 circuits?). _ - leurs temps de chaque circuit sont indiqués.

BATTLE MODE

Mode Combat - Choisissez un circuit parmi les quatre réser-
ves a ce style de compeétition.

MARIO KA RT G P | Pour effacer-le contenu de la

memoire sauvegardee et

» MUSHROOM CUP RACE (la Coupe des SUpPHnElious lus reconts
= T enregns?res sur votre cartou-
Champignons) , che de jeu, appuyez en
méme temps sur les boutons
» FLOWER CUP RACE (la Coupe des Fleurs) LB Vet Ade s manchie 4o
» STAR CUP RACE (la Coupe des Etoiles) JEUT. e ancRecl e
est affiche. Si vous ne dési-
rez effacer que les meilleurs
temps réalisés en mode
Choisissez la coupe a laquelle vous voulez participer. Chaque - TIME TRIAL (et conserver
circuit comporte 5 pistes. Il existe également une Coupe Spé- les informations concernant

le Grand Prix), sélectionnez
les chronos a supprimer,
‘puis appuyez en méme
temps sur les boutons L, R,
Y et A de la manette 1.

ciale... mais celle-ci ne peut étre choisie gu’une fois gagnées
toutes les autres coupes dans la catégorie des 100 cm® !

Koopa Troopa




REGLES DU GRAND PRIX

" MARIO KART GP (1 Joueur)

Vous commencez le Grand Prix (MARIO KART GP) a la
huitiéme place. La course commence dées que le signal de
depart devient vert. Si vous emballez trop votre moteur avant
que le signal ne devienne vert, vous étes elimine ! Faites des
essais pour trouver la meilleure maniére d’accélérer sur la
ligne de depart. La moitié de I'écran 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 le Bouton X ou sur le Bouton SELECT. La partie
inferieure droite de I'écran de la course indique la position
que vous occupez.

Objet Temps
- = F—: - -——:—r
L1 J100500700 g Nombre
de karts
restants
Position
Pieces

Course vue du dessus/Vue dans le rétroviseur

Chaque course comporte 5 tours. Si vous franchissez la
ligne d’arrivée parmi les 4 premiers, vous vous qualifiez
pour la course suivante. Si vous étes cinquiéme ou plus,
vous perdez I'un de vos karts de rechange et devez recom-
mencer la course. Dés que le kart vainqueur a franchi la
ligne d’arrivée, les resultats s'affichent a gauche de I'écran.

» Retry (Recommencer)
» End (Terminer)

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

Si vous appuyez sur le Bouton START durant une course,
la partie s’interrompt et vous pouvez choisir d’'abandonner
(GIVE UP) ou de reprendre la course (NO). Chaque fois
gue vous choisissez d’abandonner (GIVE UP), vous perdez
I'un de vos karts de rechange.
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SYSTEME DE POINTS

Les pilotes qui se placent dans les quatre premiers recoivent
des points. A la fin de I'épreuve, le nombre total de points
détermine le vainqueur.

Position 1ler 2éme 3eme 4éme

Points | 9 6 3 | i

x5 COURSES

A partir de la cinquiéme place, les pilotes doivent recommen-
cer (RETRY) ou abandonner la partie (END). Seuls les 4 pre-
miers recoivent des points.

Votre place a l'arrivée
determine votre position de
depart dans la prochaine
course. Par exemple, si vous
arrivez second, vous partirez
en deuxieme position dans la
course suivante.
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LES OBJETS SUR LA PISTE

M v
P .
Turbo Tremplin

Passez dessus Passez dessus
pour bénéficier ~ pour sauter.
d'une accélé-

ration TURBO !

Les points d’interrogation

Lorsque vous passez sur un point d’interrogation, vous ne
savez jamais ce qui va arriver. Une série d’'objets défile dans
la petite fenétre située dans la partie supérieure de I'écran, et
vous obtenez celui qui s'immobilise. Appuyez sur le Bouton A
pour I'utiliser. Lorsque vous passez sur un point d'interroga-
tion, il devient rouge. Si vous avez déja un objet, vous ne
pouvez pas en prendre un second.
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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 obstacles.

PUSSIDIE !

Le fantome

Le fantéme rend votre kart et vous-méme invisibles. Il vous permet

également de vous emparer de I'objet de votre adversaire.

REMARQUE : Les éclairs et les piéces apparaissent uniqguement'dans les
modes Grand Prix (GP) et Course (MATCH RACE). Le
fantdme apparait uniqguement dans les modes Combat
(BATTLE MODE) et Course (MATCH RACE).
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