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The eight racers in Mario Kart™: Super Circui™ fall into three different classes. Each one
has different characteristics and performs differently on each track. Try them all out to see
which racer suits you best.

LIGHTWEIGHT CLASS

Excellent acceleration, but low top speeds. Not slowed much by dirt, but easily knocked
aside by heavier karts.
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MIDDLEWEIGHT CLASS
Balanced alternative ta the Lightweight and Heavyweight karts.
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HEAVYWEIGHT CLASS

Very high top speed, but acceleration and steering require careful attention, Easily bumps
Lightweight karts out of the way, but suffers from tremendous slowdown off-track.
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power ON.

For Single-Player Games:
Choose SINGLE PLAYER on the Title Screen,

For Two- to Four-Player Games:

After checking all cable connections, each player should use the {
#Control Pad to choose MULTIPLAYER on the Title Screen. [~F*%¥ :
Next, choose the Single-Pak or Multi-Pak Mode. Multi-Pak l[?.?';.m. .
games require one MaRio KaRr: Super CiRculr Game Pak for each 1589 5 o e w08
player. Only one Game Pak is needed 1o play the Single-Pak Mode (see chapter “Single-Pak
Multiplayer”).

See chapter "Playing Multi Game Pak play, 1 Game Pak play” for information about connec-
ting multiple Game Boy Advance systems.

The A Button confirms selections, and the B Button cancels selections on all menu
screens,

See chapter “Ghost Exchange” for information about trading ghost data.

Choose the mode you'd like to play. Refer to the chart on the following page to see which
modes you can play with the number of players you‘ve chosen. If you select a mode and

the word SETTINGS appears in the bottom left comer of the screen, press SELECT to
change the made settings.



rMARIO GP Eight racers compete for points 1-2 players H
: V5. Compete against your friends for first place 2-4 players :
I BATTLE Battle on special stages and try to pop your :
1 opponents' balloons 2-4 players 1
: TIME TRIAL Race alone to get the best time 1 player :
l\?UICK RUN Race for position against seven other racers 1 player J

The list above refers specifically to Multi-Pak mumplayer games.

In the Mario GP, V5., and Quick Run Modes, you must first
choose an engine class in which to race. The tight control of the
50 cc class is best for first-time racers.

Before racing, you must choose which of the eight characters you
want to use. Choose a character and press the A Button, then
press the A Button again when OK? appears on-screen. Choose
the question mark in the middle to have a character randomly selected k:r yuu

'NOTE: Two or more people cannot choose the same character in multip

@

Finally, you must choose your track. In some modes, you must
choose a cup to enter rather than a specific track.

Now start your engines!
|NOTE: In multiplayer games, Player 1 chooses the mode, engine class, and track.

To erase all of your saved data, hold the L Button, R Button, B Button and START when you
turn the power ON, then choose YES when the confirmation message appears. Once data
has been erased, it can never be recovered, so be careful.

The Mario GP Mode features eight racers that compete on all four tracks in a cup as they
try to eam the most points and win the grand prix. The Quick Run Mode features single
GP-style races on individual tracks. The following information deals mostly with the Mario
GP Mode.

7/
The first time you play, you can choose from four cups. Each cup

is made up of four different tracks. Choose a cup on the Track
Selection Screen.




There are also eight different rankings you can eam based on
how well you've raced: ©OG, OO, @, A, B, C, D, and E. This
information will be saved and your best records updated automa-
tically when you press the A Button after receiving your trophy.
Trophies are awarded for each engine class. When you get four ﬁ

Ty | : ! gold trophies in an engine class, you can then race SPECIAL CUPs in that class
(Shows which racers are in 3
the first four places.) 2 - 2 Coins

Course Map You can raise your racer's top speed by collecting the coins found on the tracks. You can
Al Sllkion ror o, collect up to 55 coins. However, every time you collide with another kart, you lose coins. If
you lose all your cains, you'll spin out when another kart hits you. The number of coins you

start with depends on your starting position.

TOP FOUR PLACES Pausing
Ist 9 Points During any race you can press START to pause the game. Choose
Laps :": 6 Points QUIT on the Pause Screen to retum to the Mode Selection
g i 3 Points Screen.
Each race consists of three laps around the track. ath 1 Point
Points Sthor lower 0 Points

You earn points when you finish in one of the top four placesin a
race. By finishing in the top four, you'll be able to continue to the
next race. If you finish in fifth place or lower in a race, you'll have
to try that race again, however you only get three chances to
finish in the top four. In two-player games, as long as one player

finishes in the top four, both players can continue racing. ;

e e

fQuick RUN
= The QUICK RUN is a single-player, single-track race for position
y rather than paints. It's the perfect mode to practice for the
! MARIO GP cup races. When choosing this mode, press SELECT |
1 on the Mode Selection Screen to change game settings. Use

Trophies & Rankings I the 4 Control Pad to adjust settings.
The gold, silver, and bronze cup trophies are awarded to the three ~ e e
racers with the highest point tatals at the end of all four races in Your times in the Mario GP and Quick Run Modes cannot be saved.

acup.
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The VS. Mode is a two- to four-player competition. Each player must choose MULTIPLAYER
an the Title Screen and then choose MULTI-PAK LINK. Finally, Player 1 will make the selec-
tions below. Each player must have his or her own Mario Karr: Super Circuir Game Pak
for Multi-Pak multiplayer modes, (See chapter “Before Racing”.) Press SELECT on the Mode
Select Screen to change settings for this mode.

&) CHODSE A TH

First choose one of the MARIO GP cups, then choose a track to
race,

The race ends as soon as the last-placed racer is determined. §:

Each player's results will be shown on the VS, Results Screen. §

After each race, you can choose whether to continue racing or

not.

* You can change courses and karts on the menu that appears when a race
is paused.

* All VS. results are lost once the power is turned OFF,

TRICKY TECHNIQUES 101

Item Interference!
Block opponents” attacks by readying shells and bananas around your kart while you race.
After setting items, pick up another Item Box for even more items!

Four-Player Race Results

Tactical Lightning Strikes!
Racers who have become invulnerable after using a Star aren't affected by lightning, so
watch what's going on before unleashing your bolt from the blue.

Banana Braking!
If you run over a banana peel, press the B Button quickly to keep right on racing. If you see a
musical note in a bubble above your character, you're singing with success!

The Battle Mode is a two- to four-player balloon-bursting kart battle. Each player first choo-
ses MULTIPLAYER on the Title Screen, then chooses MULTI-PAK LINK. Each player needs a
Manio Kaar: Super Circurr Game Pak (see chapter “Before Racing”).




balloons you have feft.

(3 7

I J /,
Each kart has three balloons attached to it. You win if all of your opponent’s balloons get
popped before yours.

Balloons Pop When You:

1. Drive over a banana or collide with an invulnerable opponent.
2. Get hit by a shell.

3, Drive off the edge of the track.

When All Three Balloons.Are Popped:

In three- and four-player matches, players who lose all their balloons are transformed into
Bob-ombs and can then blow up other karts. Bob-ombs continue to reappear and can get
Mushrooms from Item Boxes. They do not appear on Track Maps.

TRICKY TECHNIQUES 102 'r Hold both "
Master.the Spin.Turn! ! 0o |
When you need to change direction in an instant, the Spin : H
Turn is your best bet. Just hold the A and B Buttons and or '
crank the steering wheel! .. TR § J

The Time Trial Mode is your chance to see just how quickly you can complete three laps

around a track, Choose SINGLE PLAYER on the Title Screen. Press SELECT on the Mode
Select Screen to decide whether or not to use ghost data while racing.

After chaosing SINGLE PLAYER, choose TIME TRIAL and then TRIAL Next, choose your cha-

EusERTRE

First, choose one of the MARIO GP cups, then choose a track to race. None of the tracks have
Item Boxes in this mode.

You'll start your TIME TRIAL with Triple Mushrooms, use them whenever you like for quick
bursts of speed.

Your lap times and race time will be shown once you cross the
finish line. Then the five best times and best lap time will appear. £5i
You'll then be able to choose TRY AGAIN, VIEW REPLAY, CHANGE
TRACK, CHANGE CHAR, or QUIT to save your times.

= The times you see the first time you race are there
just for reference.



{GHosTS

! In Time Trial Mode, ghosts of the fastest racer appear to race

1 against you. You can save Ghost Data on up to 10 tracks.

! » If you don't finish a race or take too long to finish,
ghosts do not appear.

i

I * In cases in which ghost data cannot be saved,
: an icon will appear beneath the lap indicator.
\

@S

Choose RECORDS on the Mode Selection Screen to view record
times for each track.

The track list has two columns beside the track names, Ghosts in
the left column represent your ghost data for the track (up to 10 [
tracks), while ghosts in the right column are ones you received in §%
a data trade (up to 2 tracks). Select a ghost and press the A But-
ton to check ghost data and view replays.

TRICKY TECHNIQUES 103
Drift Through Corners!
You can get through most corners by drifting. Drifting
allows you to turn sharply without slowing down —
it's the key to faster times.

Steal the Lead with Turbo Starts 0
If you press the A Button at just the right moment before the light turns green, you'll
@ start the race with a huge burst of speed.

SINGLE-PAK LINK is a special mode that allows two to four play‘
ers to race against each other with just one Game Pak. Player 1 i
makes most selections before the race starts. First, properly @
connect all Game Boy Advance Game Link™ cables (see chapler
“Playing Multi Game Pak play, 1 Game Pak play”) and turn each }
Game Boy Advance system’s power ON. Player 1 should choose
MULTIPLAYER on the Title Screen, then choose the Single-Pak
Mode.

After checking all connections on the connection screen (shown
on the right), press the A Button and wait for the data transfer to
finish.

Player 1 will choose one of four special tracks and press the
A Button to confirm. Pressing the B Button will not cancel selec- |
tions at this point. Players 2—4 must wait a few more seconds.

In SINGLE-PAK LINK races, players race as differently
coloured Yoshis. There is only one engine class in this

mode. The first player to complete five laps wins.
Carefully read all information on-screen.




{USING MULTIPLE GAME PAKS
' You can still play SINGLE-PAK LINK when more than one Game Pak is being used. After } H
1 Player 1 turns the power ON, the other players should hold START and SELECT and then 1
1 turn the power ON. Once the NINTENDO logo vanishes from the screen, continue making ,
| selections as described on the previous page. Player 1 must make all selections.

i
L J

Please refer to the Game Boy Advance Insuuctiun Booklet for more information.

You can use the Game Boy Advance Game Link cable to trade Time Trial Mode ghost data

with a friend.

» See chapter "Playing Multi Game Pak play, 1 Game Pak play” about Multi-Pak
linking, but do not link more than two systems when trading ghost data.

After checking all connections, both players should choose GHOST EXCHANGE on the Title

Screen. Player 1 makes all selections.

On the Course Selection Screen, press + and + on the 4 Con-

trol Pad to select the course with ghost data that you want to ¥

trade. There are two columns with Boo icons: the left column

shows ghost data that can be traded (10 courses maximum).

To receive ghost data without sending your own data, choose
GET GHOST DATA.

« The right column shows ghost data that you've received; you cannot trade that
data,

@

Confirmation Screen

When you select a ghost that can
appear in the top-left comner of the screen.
data 1o trade and press the A Button, then press the A Button
again when OK? appears. When both players are done choosing,
a final confirmation message will appear.

Check to make sure the data on the Confirmation Screen is the =
data you want, then choose YES. If only one player is sending data,
he or she must wait for the other player to confirm the trade. |

Also, if you end up with two ghost data files after trading, you'll have |
to erase one. Press  and + on the # Control Pad to choose which =
ghost to erase. |

= When erasing ghost data, you'll be asked to confirm that it is
OK to erase the old data and replace it with the new data.

* Even if one player chooses to cancel a trade after the other
has already confirmed to continue with the trade, the player
that chose to continue will still receive the other player's
ghost data.

Once everything has been confirmed, the trade will begin. Do not
turn the power OFF while the data is being transferred, The trade
is complete once the data has been saved. You can then choose
either to CONTINUE TRADING or to quit the Ghost Exchange
Mode and return to the Title Screen.

= Trades only occur after both players finalise their choices,
so you may have to wait for the other player
at times. Also, pressing the B Button might
not cancel the trades, so be certain before
confirming your trade.
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THIS GAME PAK INCLUDES A MULTI-PLAYER MODE WHICH REQUIRES A GAME BOY
[*2F| ADVANCE GAME LINK™ CABLE.

Necessary Equipment
Game Boy Advance syslems: .One per player
Game Paks - Mulll Game Pak piay: .One per player
- | Game Pak play: One Game Pak
Game Boy Advance Game Link cablgs: .............Two players: One cable
Threg players: Two cables
Four players: Three cables

Linking Instructions -
Multi Game Pak play:
1. Make sure that the Power Switches on all of the gama systems A

are turned OFF, then Insert the Game Paks inlo the individual
(Game Pak siols.

2. Cannect the Game Link cables and plug them info the External
Extensian Connactor (EXT) on each of the game systems.

3. Tumn the Power Switch on each game system ON.

4. Now, follow the instructions for Multi Game Pak play.

=
+ When piaying with anly bwo or three piayers, do not connect any ] =
game systems that will not be used. : =)
* The player who plugs the small, purple cannector info his or her Gama Boy Advance and
Game Boy Advance will be Player 1. Game Boy Advance Game Link cable

Consult the diagram when connecting Game Link cables to Game Boy Advance systems. (Nofe that
the small connector is purple and the large connector Is gray.)

)

1 Game Pak play:

1. Make sure that the Power Switches on all of the game sysfems
are turned OFF, then insert the Game Pak info Player 1's Game
Pak slot.

2. Connect the Game Link cables.

3. Making sure to insert the small purple connecior into Player 1's
game syslem and the large gray cannectors Into the olher
(game systems, insert the Game Link cables info the Extemnal
Extension Cannectors (EXT).

4. Tum each system's Power Switch ON.

5. Now, foilow the instructions for 1 Game Pak play.

+ When playing with only two or three players, do nal connec! any
game systems that will not be used.

Consult the diagram when connecting Gama Link cables to Game Boy Advance systems. (Nate that
the Game Pak and the smali, purple connector go into Piayer 1's game systam.)

Gama Boy Advance and
Garme Boy Advance Game Link catie

Troubleshooting
You may be unable to transfer game data or you may experience malfunctions in any of the follewing
situations:
+ When you are using any cables other than Game Bay Advance Game Link cables.
» When any Game Link cable (s not fully inserted into any game system.
« When any Game Link cabie is removed during the transfer of data.
« When more than four Game Boy Advance game systems are linked.
« When any Game Link cabla is incorrectly cannected to any game system
+ When the Game Pak Is Inserfed into any system other than Player 1's Game Boy Advance
(1 Game Pak play).

)
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Die acht Piloten in Mario Karr™: Super Circurr™ lassen sich in dref verschiedene Klassen
einteilen, Jede Klasse verfligt liber bestimmte Charakteristika und unterschiedliches Fahrver-
halten. Probiere sie alle aus, um zu sehen, welcher Pilot dir am besten entspricht.

LEICHTGEWICHTS-KLASSE
Hervorragende Beschleunigung, aber niedrige Hochstgeschwindigkeit. Wird durch Schlamm

nicht stark abgebremst kann aber leicht von schwereren Karts abgedrangt werden.
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MITTELGEWICHTS-KLASSE
Gut ausbalancierte Alternative zur LEicMgewichts- und Schwergewichts-Klasse.
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SCHWERGEWICHTS-KLASSE

Sehr hohe Hochstgeschwindigkeit, Beschleunigung und Lenkung erfordern allerdings hochste
Aufmerksamkeit. Kann Karts der Klasse Leichtgewicht leicht abdrangen, wird aber abseits der

Strecke stark abgebremst.
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Stecke das Mario Kar: Sueen Circuir-Modul in deinen Game Boy Advance™ und stelle den
Schalter auf ON (ein).

Fiir Ein-Spieler-Spiele:
Wahle SINGLE PLAYER am Titelbildschirm.

Fiir Zwei- bis Vier-Spieler-Spiele: -
Nach dem Uberpriifen samtlicher Kabel-Verbindungen muss jeder £,
Spieler mit Hilfe des # Steuerkreuzes die Option MULTIPLAYER £
am Titelbildschirm wahlen. Wihle als nichstes den Single- {¥
Pak- oder Multi-Pak-Modus. Fir Multi-Pak-Spiele bendtigt jeder 12 1 o
Spieler ein Manio Kasr: Super CiRcur- Maodul. Fiir den Single-Pak-Modus wird hmgegen nur
ein Modul benatigt. (Siehe Kapitel , Single-Pak-Spiel")

Fiir néhere Informationen beziiglich der Verbindung mehrerer Game Boy Advance-Systeme
siehe Kapitel , Multi-Modul-Spiel/Ein-Modul-Spiel .

In samtiichen Mentis kannst du mit Hilfe des A-Knopfs Auswahlen bestatigen und:
mit Hilfe des B-Knopfs Vorgdnge abbrechen.

Fiir nahere Information zum Austausch van Geister-Daten siehe Kapitel , Ghost Exchange”.

Wahle den gewiinschten Spielmodus. Die Tabelle auf der nachsten Seite gibt Auskunft
darliber, welche Modi du mit der gewahiten Spieleranzahl spielen kannst, Wenn du
einen Modus wahist und das Wort SETTINGS (Einstellungen) erscheint in der linken
unteren Bildschirmecke, driicke SELECT, um die Einstellungen zu verandern.



rMARlO GP  Acht Piloten kampfen um Punkte. 1-2 Spieler
' Vs, Kampfe mit deinen Freunden um den ersten Platz. 24 Spieler
I BATTLE Bring in speziellen Arenen die Ballons deiner Gegner

zum Platzen, 2-4 Spieler
' TIMETRIAL  Fahre alleine um die Bestzeit. 1 Spieler
l 1 QUICK RUN Erfahre dir die beste Position gegen sieben andere Piloten. 1 Spieler

Diese Liste gilt speziell fiir Multi-Modul-Mehrspieler-Spiele.

Rennen eine Hubraum-Klasse wahlen. Die gute Lenkbarkeit der {
50 cc-Klasse eignet sich besonders gut fiir Einsteiger,

Vor dem Rennen musst du einen der acht zur Verfugung stehen-
den Charaktere auswahlen. Wahle einen Charakter und driicke
den A-Knopf. Driicke den A-Knopf nochmals, wenn OK? auf dem =%
Bildschirm erscheint. Wahlst du das Fragezeichen in der Mitte, wird der Chamkter zufallig
ausgewahlt.

r mehr Spieler kénnen in den Mehrspieler-Modi nicht
den gfen:herr Charakter wahlen, o

@)

| P
|

Letztendlich musst du nur noch eine Strecke wahlen. In manchen
Modi musst du anstatt einer bestimmten Strecke einen gesamten
Cup wahlen,

Und nun startet die Motoren!
}ﬂ'ﬁWEIS Inden Mehrsp:elerfprel‘en wahit Spieler 1 den Modus, die Hubraum-

Um alle deine gespeicherten Daten zu lGschen, halte die L-Taste, die R-Taste, den B-Knopf und
START gedriickt, wenn du das Gerat einschaltest. Wahle YES (ja) im folgenden Fenster. Sind
Daten erst einmal geldscht, konnen sie nicht wieder hergestellt werden. Sei also vorsichtig!

Im Mario GP-Modus kampfen acht Piloten auf allen vier Strecken eines Cups um die meisten
Punkte und um den Grand Prix-Sieg. Der Quick Run-Modus bietet Einzelrennen im Stile des
Grand Prix auf Strecken deiner Wahl. Die nun folgenden Informationen beziehen sich haupt-
sachlich auf den Mario GP-Modus.

Spielst du zum ersten Mal, kannst du vier verschiedene Cups
wahlen. Jeder Cup besteht aus vier unterschiedlichen Strecken.
Wahle einen Cup auf dem Streckenauswahl-Bildschirm,




Ttem-Feid
(Hier werden aufgenom-
miena ltems angezeigt.)

Die besten Vier
(2eigt die vier bestplatzier-
ten Piloten )

Streckenkarte
{Das blinkende lcon kenn-
zeichnet deine Position.)

Deine Platziering

W/ / /{7 DIE BESTEN VIER
= " 1. 9 Punkte
Runden S 6 Punkte
Jedes Rennen geht tiber drei Runden. 3. 3 Punkte
4. 1 Punkt
Punkte 5. oder niedriger 0 Punkte

Gelingt es dir, als einer der ersten Vier tber die Ziellinie zu fahren,
werden dir Punkte gutgeschrieben. AuBerdem ermoglicht dir eine
so hohe Platzierung die Teilnahme am nachsten Rennen. Erreichst
du nur den fiinften oder einen noch niedrigeren Platz, musst du
das Rennen nochmals versuchen, Allerdings hast du nur drei Ver-
suche, die besten Vier zu erreichen. Gelingt es nur einem Spieler ®
in Zwei-Spieler-Spielen unter die besten Vier zu kommen, kénnen
trotzdem beide Spieler am nachsten Rennen teilnghmen.

Trophden & Range
Die Gald-, Silber- und Bronze-Cup-Trophaen gehen an die drei
Piloten mit der hichsten Gesamt-Punktezahl am Ende aller
vier Rennen eines Cups.

Aufgrund deiner Fahrkiinste kannst du auch acht verschiedene i
Range erreichen. Diese sind: &OO, OG0, @, A, B, C, D und E.
Driickst du den A-Knopf, nachdem du deine Trophae in Empfang E‘ 3
genommen hast, werden diese Informationen automatisch Il . S
gespeichert. Auch neue Bestzeiten werden hiermit aktualisiert. g!ﬁ_&_. : 4
In jeder Hubraum-Klasse werden neue Trophden vergeben. Hast du in einer Klasse vier
Trophaen gewonnen, steht dir die Teilnahme am SPECIAL CUP dieser Klasse offen,

Miinzen

Du kannst die Hachstgeschwindigkeit deines Karts erhohen, wenn du die Miinzen aufsam-
melst, die auf der Strecke liegen. Bis zu 55 Miinzen kannst du sammeln, Jedes Mal, wenn du
mit einem anderen Kart kollidierst, verlierst du Miinzen. Verlierst du alle Miinzen, bringt dich
jede Kollision mit einem anderen Kart ins Schleudem. Die Anzahl der Miinzen, mit der du
startest, hangt von deiner Start-Position ab,

Pause

Du kannst durch Drilcken von START ein Rennen jederzeit pau-
sieren. Wihle QUIT (Abbruch) am Pausen-Bildschirm, um zum
Spielmodus-Auswahl-Bildschirm zurtickzukehren.

-~

fquick RUN
1 QUICK RUN ist ein Ein-Spieler-Einzelstrecken-Rennen, in dem ¢!
1 s eher um eine gute Position als um eine hohe Punktezahl
1 geht. Dies ist der perfekte Modus, um fiir die MARIO GP- -
| Rennen zu trainieren. Wahlst du diesen Modus, driicke SELECT g

1 am Spielmodus-Auswahl-Bildschirm, um die Einstellungen & &=

'\Enit Hilfe des % Steuerkreuzes zu verdndem.

Die Rennzeiten im Mario GP- und Quick Run-Modus konnen nicht gespeichert

werden, @

s




Um Items zu erhalten, fahre durch die ltem-Kisten auf der Strecke. Das erhaltene Item wird
im ltem-Fenster angezeigt und kann durch Driicken der L-Taste eingesetzt werden

VERSTARKE DEIN KART!

STERN

STIEHL ITEMS!

L L O

Macht dich voribergehend unverwundbar.

PILZ
Einmaiiger Turbo.

GREIFE ANDERE FAHRER AN!

BLITZ

Ein blendender Blitz schrumplt affe deine Kon- <
trahenten und verringent fir ein paar Sekunden /
ihre Geschwindigke(t

Stiehit Items von anderen Spiefern. Setze Buu v
Hus ein, um transparent zu werden. So kannst
du Uber Bananenschalen hinwegfahren und Panzer

gehen einfach durch dich hindurch. Befindest du dich

am aweiten Platz oder einer noch niedrigeren Position,
jagt Buu Huu den Fithrenden und stdit ihn beim Fahren,

BLOCKIERE ANDERE FAHRER!

GREIFE DIE FUHRENDEN AN!

Feuers einen zisisuchenden Panzer ab, i '3
der das nachste Kart vor dir jagt und versucht,
s zu treffen.

Auch dieser Panzer kann auf Gegner é
abgefeuert werden. 2um Unterschied von

Raten Panzern sind die Griinen allerdings nicht
zlelsuchend. Sie schlittern geradeaus und prallen van der
Strackenbegrenzung ab.

DREIFACHE GRUNE PANZER

Eine weitere Angriffsvariation des Grinen

Panzers, Feuare diese Panzer gegen
Hindernisse, wie zum Beispiel Bananen-
‘schalen, um den Weg fretzumachen.

558
D erhiitst drel Panzer auf einmall Driicke die &
L-Taste, um die Panzer um dain Kart kreisen
2u lassen. Du kannst sie als Schutzschild einsetzen
oder andere Fahrer gezielt angreifen.

STACHI-PANZER e
jagt. Dieser Panzer ‘macht var niemandem Halt %

und réumt alles auf seinem Plad aus dem Weg.

SUNSET WILDS CHEEP-CHEEP

!

a7

BOWSER CA -HE

| e
SKY GARDEN

ISLAND

y Nur Fahrer, die alle vier Cups gewonnen

hape_u, konnen am SPECIAL CUP teilnehmen.

BOWSER CASTLE 3

YOSH) DESERT




Der VS.-Modus ist ein Wettbewerb fiir zwei bis vier Spieler. Jeder Spieler muss am Titel-
bildschirm zuerst MULTIPLAYER und danach MULTI-PAK LINK wahlen. Dann trifft Spieler 1
die weiter unten aufgefiihrten Auswahlen. Um die Multi-Pak-Mehrspieler-Modi spielen 2u
konnen, bendtigt jeder Spieler jeweils ein Magio Kakr: Super Circurr-Modul. (Siehe Kapitel
.Vor dem Rennen”.) Driicke SELECT im Spielmodus-Auswahl-Bildschirm, um die Einstellun-
gen fiir diesen Modus zu verandern.

Strecken.

Das Rennen endet, sobald der letztplatzierte Fahrer feststeht. &
Das Ergebnis jedes Spielers wird am VS.-Ergebnis-Bildschirm
angezeigt. Nach jedem Rennen kannst du wahlen, ob du weiter- 525 Tl
machen willst oder nicht. VierShleienkamnerisbivemn
* Im Pausen-Menii kannst du neue Strecken und Karts auswahlen.

s Alle VS.-Ergebnisse gehen verloren, sobald das Gerit ausgeschaltet (OFF) wird.

KLEINES TECHNIK-1 X 1

Misch dich mit Items ein!

Blockiere gegnerische Angriffe, indem du wahrend des Rennens Panzer und Bananen rund
um dein Kart platzierst. Nachdem du die Items aktiviert hast, fahre durch eine ltem-Kiste,

@ um nioch mehr Items zu erhalten.

Der. taktische Blitzschlag!

Fahrer, die durch den Einsatz eines Sterns unverwundbar geworden sind, werden nicht durch
Blitzschlag beeinflusst. Sieh dir also genau an, was auf der Strecke vor sich geht, bevor du
den Blitz einschlagen lasst.

Bananenbremse!

Wenn du iiber eine Bananenschale fahrst, driicke schnell den B-Knopf, um unbeschadet
weiterfahren zu kénnen. Erscheint {ber deinem Charakter eine Sprechblase mit einer Note,
hat dein Manaver Erfolg gehabt!

Der Battle-Modus ist eine Jagd nach Ballons fiir zwei bis vier Spieler. Jeder Spieler muss
2uerst am Titelbildschirm MULTIPLAYER, gefolgt von MULTI-PAK LINK wahlen. Jeder Spieler
bendtigt jeweils ein Manio Kagr: Super Circurt-Modul, (Siehe Kapitel ,Vor dem Rennen )

Der Battle-Modus bietet vier verschiedene Arenen.

L'

Battle-Course (Arana) &

®

-

Battle-Course (Arena) 1 Battle-Course (Arena) 2 Bartie-Course (Arena) 3



Item-Fenster

Die Items, die du auf-

sammelst, werden hiar
ceigt.

Arena-Karte
Der blinkende Punkt zeigt
deine Position.

An jedem Kart hangen drei Ballons. Wenn alle Ballons deines Gegners vor deinen zerplatzen,
hast du gewonnen,

Ballons zerplatzen, wenn.du:

1. {iber eine Bananenschale fahrst oder mit einem unver
2.von einem Panzer getroffen wirst oder

3. tiber die auBere Begrenzung geratst.

b

Gegner 2L tabt,

Was passiert, wenn alle drei Ballons zerplatzt sind?

In Drei- und Vier-Spieler-Spielen verwandeln sich Spieler, die keine Ballons mehr haben, in
Bob-ombs und konnen andere Karts sprengen. Bab-ombs erscheinen immer wieder und
konnen Pilze aus Item-Kisten erhalten. AuBerdem erscheinen sie nicht auf der Arena-Karte.

KLEINES TECHNIK-1 X 2 r Halte n
1

Meistere den Spin Turn! i o o 1
Wenn du schnell die Fahrtrichtung andern muss, ist der Spin | + !

i

Turn genau was du brauchst! Halte die A- und B-Knipfe .# oder
gedriickt und reif am Lenkrad! A

Im Time Trial-Modus kannst du beweisen, wie schnell du die drei Runden einer Strecke
absolvieren kannst. Wahle SINGLE PLAYER am Titelbildschirm. Driicke SELECT am Spiel-
modus-Auswahl-Bildschirm, um zu entscheiden, ob wahrend des Rennens Geister-Daten
verwendet werden sollen.

@

Nachdem du SINGLE PLAYER gewahlt hast, wahle TIME TRIAL und danach TRIAL. Wahle als
nachstes deinen Charakter,

Wahle zuerst einen der MARIO GP-Cups, wahle danach die gewiinschte Strecke. In diesem
Modus gibt es auf keiner der Strecken |tem-Kisten.

Im TIME TRIAL startest du mit drei Pilzen. Setze sie ein, wann immer du willst, um einen
ordentlichen Schub zu bekommen.

717
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Sobald du die Ziellinie dberquert hast, werden deine Rundenzeiten
und die Rennzeit angezeigt. AnschlieBend werden nach die fiinf
Bestzeiten und die beste Rundenzeit angezeigt. Danach stehen
dir folgende Optionen zur Verfiigung: TRY AGAIN {nochmals ver-
suchen), VIEW REPLAY (Replay ansehen), CHANGE TRACK {727
(Strecke wechseln), CHANGE CHAR (Fahrer wechseln) oder
QUIT (aufhdren), um deine Zeiten zu speichern. {nd

# Die Zeiten, die hier bei deinem ersten Versuch
angezeigt werden, dienen nur zum Vergleich.




" . -

{GEISTER

1 im Time Trial-Modus erscheinen Geister der schnellsten Fahrer,

i um gegen dich anzutreten. Du kannst Geister-Daten von bis zu

: zehn Strecken speichern.

: + Beendest du ein Rennen nicht oder brauchst du zu lange,
um iber die Ziellinie zu kommen, erscheinen keine Geister.

* Sollte es nicht moglich sein, Geister-Daten zu speichern,
erscheint ein Icon unterhalb der Rundenanzeige.

1
“

|

Wahle RECORDS (Rekorde) am Spielmodus-A hi-Bildschirm,
um die Rekordzeiten auf jeder Strecke einzusehen.

Die Streckenliste verfiigt (ber zwei Spalten neben den Strecken-
Namen. Geister in der linken Spalte geben Geister-Daten fir diese [3
Strecke an (maglich fir bis zu zehn Strecken), wahrend Geister in
der rechten Spalte fiir Daten stehen, die du durch einen Daten-
Austausch erhalten hast (maglich fiir bis zu zwei Strecken). Wahle
einen Geist und driicke den A-Knopf, um die Geister-Daten zu
{iberpriifen und Replays anzusehen.

KLEINES TECHNIK-1 X 3

Drifte durch enge Kurven!
Die meisten schwierigen Passagen kannst du meis-
tern, indem du driftest. Durch diese Technik kannst
du enge Kurven iiberwinden, ohne Geschwindigkeit
einzubiiBen. Dies ist der Schliissel fiir Bestzeiten!
Hol dir die Fiihrung durch Turbo-Starts! 0
@ Driickst du den A-Knopf im richtigen Moment, bevor die Ampel auf griin springt,

beginnst du das Rennen mit einem Turbo-Start.

SINGLE-PAK LINK ist ein spezieller Modus, der es zwei bis vier
Spielern erlaubt, gegeneinander anzutreten und dabei nur ein
Modul zu verwenden. Spieler 1 trifft die meisten Auswahlen, be-
vor das Rennen beginnt, SchlieBe zuerst alle Game Boy Advance
Game Link™-Kabel korrekt an (siehe Kapitel , Multi-Modul-Spiel/ |
Ein-Modul-Spiel") und schalte jedes Game Boy Advance-System
auf ON (ein). Spieler 1 muss am Titelbildschirm die Option
MULTIPLAYER und danach den Single-Pak-Modus wéhlen.

Nach dem Uberpriifen aller Verbindungen auf dem Verbindungs-
Bildschirm (siehe rechts), driicke den A-Knopf und warte, bis alle
Daten (bertragen worden sind.

Spieler 1 muss eine von vier speziellen Strecken auswahlen und
den A-Knopf zur Bestatigung driicken, Der Vorgang kann hier nicht
durch Driicken des B-Knopfs abgebrochen werden. Spieler 2 - 4
milssen noch ein paar Sekunden warten.

(11
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In SINGLE-PAK LINK-Rennen fahren die Spieler als ver-
schiedenfarbige Yoshis. Es gibt in diesem Modus nur
eine Hubraum-Klasse. Der erste Spieler, der funf Runden
gefahren ist, ist der Sieger. Achte auf die Informationen
am Bildschirm.




fVERWENDIJNG MEHRERER MODULE
} Selbst wenn mehr als ein Modul verwendet wird, kannst du trotzdem SINGLE-PAK LINK y '
1 spielen. Nachdem Spieler 1 den Schalter auf ON (ein) gestelit hat, miissen die anderen I
} Spieler START und SELECT gedriickt halten und nun auch ihre Game Boy Advance-Systeme :
1 einschalten. Sobald das NINTENDO-Logo verschwunden ist, triff alle weiteren Auswahlen l
1 \wie vorher beschrieben. Spieler 1 muss sémtliche Auswahlen treffen. J

Fiir weitere Information lies bitte die Game Boy Advance-Spielanleitung.

Mit Hilfe des Game Boy Advance Game Link-Kabels kannst du Geister-Daten aus dem
Time Trial-Modus mit einem Freund tauschen.

= Siehe Kapitel , Multi-Modul-Spiel/Ein-Modul-Spiel” zum Thema ,Verbinden von
mehreren Modulen”. Verbinde aber nicht mehr als zwei Systeme, wenn du Geister-
Daten tauschen willst.

Nach dem Uberpriifen aller Verbindungen miissen heide Spiele GHOST EXCHANGE am Titel-

bildschirm wahlen. Spieler 1 trifft alle Auswahlen.

Driicke + und + auf dem 4 Steuerkreuz am Streckenauswahl-
Bildschirm, um die Strecke mit den Geister-Daten zu wahlen, die
du tauschen machtest. Es gibt zwei Spalten mit Buu Huu-lcons:
Die linke Spalte zeigt Geister-Daten, die getauscht werden kdn- §
nen (bis zu maximal zehn Strecken).

Besttigungs-Bildschiom

Um Geister-Daten zu erhalten ohne deine eigenen Daten zu senden, wahle GET GHOST
DATA (Geister-Daten erhalten).

* Die rechte Spalte zeigt Geister-Daten, die du erhalten hast. Diese Daten
@ kannen nicht getauscht werden.

e Zeit in der linken oheren Bildsct {
die du tauschen machtest und driicke den A- Knopf Drucke noch-
mals den A-Knopf, wenn OK? auf dem Bildschirm erscheint.
Nachdem beide Spieler ihre Auswahl getroffen haben, erscheint
noch eine letzte Bestatigungs-Meldung.

Uberprife, ob die Daten, die auf dem Bestdtigungs-Bildschirm |
angezeigt werden, auch jene sind, die du tauschen mochtest. Wahle
dann YES (ja). Wenn nur ein Spieler Daten sendet, muss er warten, bis
der andere Spieler den Tausch bestatigt.

Solltest du nach dem Tausch iiber zwei Geister-Dateien verfiigen,
musst du eine daven |gschen. Dricke + und + auf dem # Steuer-
kreuz, um den Geist auszuwahlen, der geldscht werden soll.

» Wenn Geister-Daten geldscht werden, erfolgt eine Abfrage,
ob es in Ordnung ist, die alten Daten mit den neuen zu iiber-
schreiben.

« Selbst wenn ein Spieler beschlieBt, den Tausch abzubrechen, o
nachdem der andere Spieler bereits bestatigt hat, weiterzu-
machen, wird dieser Spieler trotzdem die Geister-Daten des anderen Spielers erhalten.

Nachdem alles bestitigt worden ist beginnt der Tausch. Schalte
die Game Boy Advance-Systeme nicht aus (OFF), wahrend Daten
ausgetauscht werden. Der Tausch ist abgeschlossen, sobald die
Daten gesichert worden sind. Du kannst dann entweder CONTINUE ¥
TRADING (nochmals tauschen) wahlen oder den Ghost Exchange-
Modus verlassen und zum Titelbildschirm zuriickkehren,

* Der Tausch findet nur statt, wenn beide Spieler
ihre Auswahlen bestatigt haben. Daher kann
es manchmal dazu kommen, dass ein Spieler
auf den anderen warten muss. Der Vorgang 3
kann auch nicht durch Driicken des B-Knopfes abgebrochen werden.
Also vergewissere dich, bevor du einen Tausch bestatigst.



DIESES SPIELMODUL VERFUGT UBER EINEN MEHRSPIELER-MODUS, FUR DEN EIN
GAME BOY ADVANCE GAME LINK™-KABEL BENGTIGT WIRD.

Erfordetliche Bestandteile
Game Boy Advance-Systeme: ... ... Eines pro Spieler
Spielmoduila - Multi-Modul-Spiel: ..... ven Ei Modul pro Spieler
— Ein-Modul-Spigt: Ein Modul insg
Game Boy Advance Game Link-Kabel: ........... Zwe! Spieier — Ein Kabel

Orai Spieler — Zwei Kabel
Vier Spieler - Drei Kabel

Erforderliche Schritte

Multi-Modui-Spiel: jici)
1. Vergawissere dich, dass alle Game Boy Advance-Systeme aus-

(geschaltet sind und stecke die Spieimodule In dis Modulschachte.

2. Verbinde zundchs! die Game Boy Advance Game Link-Kabel
miteinander und danach mit den Anschiussbuchsen (EXT) der
Game Boy Advance-Systeme,

3. Schalte alle Game Boy Advance-Systeme ein, E

4. Folge nun den Anweisungen zum Multi-Modul-Spiel.

« Bai zwei oder drel Spielern sollten keine weiteren Game Boy
Advance-Systeme angeschiossen werden, wenn sle nich! banotigt
werden.

* Der kieine, lafarbene Stecker wird an den Game Bay Advance von Spieler 1 angeschlossen,

Game Boy Advancs und
Garme Boy Advance Game Link-Kabel

Auf dem abgebildeten Schema kannst du erkennen, in welcher Weise die Game Boy Advance-
Systeme miteinander verbunden werden. (Beachte den Unlerschied zwischen dem kleinen, lils-
@ farbenen und dem gréBeren, grauen Stecker.)

Ein-Modul-Spiel:
1. Vergewissere dich, dass alle Game Boy Advance-Systeme . =

ausgeschaltet sind und stecke das Spielmodul in den Modul- i

schacht des Game Boy Advance von Spieler 1,

2. Verbinde zundchst die Game Boy Advance Game Link-Kabel
miteinander und danach mit den Anschlussbuchsen (EXT) der
Game Boy Advance-Systeme.

3. Schalte alie Game Boy Advance-Systeme ein.

4. Folge nun dan Anweisungen zum Ein-Madul-Spiet.

Game Boy Advance und
Game Boy Advance Game Link-Kabsl

» Bai zwei oder drei Spislem sollten keine weiteren Game Boy
Advance-Systeme angeschlossen werden, wenn sie nicht
bendtig werden,

Auf dem abgebildeten Schema kannst du erkennen, In weicher Weise die Game Boy Advance-Systeme
miteinander verbunden werden. (Achte derauf, dass der kleine, lilafarbene Stecker im Game Boy
Advance von Spieler 1 steckt.)

Problemidsungen

Folgende Falle ver Fehier oder elnen

* Wenn du keine originalen Game Boy Advance Game Link-Kabe! verwendest.

» Wenn eines der Link-Kabel nicht vollstandig eingesteckt ist.

* Wenn elnes der Link-Kabel wahrend des Datenaustausches entfemn! wird.

* Wenn mehr als vier Game Boy Advance-Systeme miteinander verbunden warden.

= Wenn eines der Link-Kabel nicht karrekt verbunden worden ist.

* Wenn das Spielmodul beim Ein-Modul-Spiel nicht im Game Boy Advance von Spigler 1 eingesteck! isf.

v
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Les huit pilotes de Mario Kart™: Super Circurr™ sant répartis en trois classes différentes.
Chague personnage a ses points forts suivant les circuits. Essayez-les tous pour choisir celui
qui conviendra le mieux au circuit sélectionné.

CATEGORIE POIDS PLUME

Une excellente accélération mais une vitesse de pointe assez réduite. Pas trop ralenti par la
poussiére mais instable lors des chocs avec les karts plus lourds.

i B | N B
{Y05HI"™ " {TORD " { PERCH )
| Passe-partout! 1} Une accélération 1 Aussi belle 1
: : : de folie! : : qu'efficace! I
- el I W) N

CATEGORIE POIDS MOYEN
Bon compromis entre |a catégorie des poids plume et des poids moyen.

T NR{TITR ki
1 8an plote! U | Parfaitement 1
1 . | il i
IL J Y )

CATEGORIE POIDS LOURD

Une vitesse de pointe élevée mais une accélération et une tenue de route assez médiocres.
Envoie facilement les karts de la catégarie poids plume dans le décor mais souffre d'un fort
ralentissement hors-piste.

{BONSER Y (OONREV HONG" 8 Y (WARID® @)
T Lo phus rapie! 1 1 Pl maniatle 11 Lo poids lourd :
i que Wariol i : des poids lourd! H

@ SR E Shin; D [ USEETIEE. i)

Insérez la cartouche Mario Kart: Super Cikcuir dans votre Game Boy Advance™ puis

allumez-la.

Pour une partie un joueur:
Choisissez SINGLE PLAYER (un joueur) sur I"écran titre.

Pour une partie de deux a quatre joueurs:

Aprés avoir vérifié que les cables sont bien branchés, chaque
joueur doit utiliser la Manette 4+ pour sélectionner MULTIPLAYER (=&
(Multijoueurs) sur I'écran titre. Puis choisissez entre le mode |}
Single-Pak (une cartouche) ou Multi-Pak (Multi-cartouches). Le i
mode Multi-Pak nécessite une cartouche de Mario Kasr: Super Circuir par joueur. Une
seule cartouche est nécessaire pour jouer au mode Single-Pak. (Voir le chapitre "Multijou-
eur une cartouche”).

Voir le chapitre "Jeu Multi-Cartouches, Jeu Une Cartouche” pour plus d'informations sur les
branchements multiples de votre Game Boy Advance.

Bouton A confirme la sélection, le Bouton B annule la sélection sur tous fes

Voir le chapitre “Ghost Exchange (Echange de fantome)” pour les échanges de données de
fantdmes.

Choisissez le mode de jeu désiré. Référez-vous aux explications qui suivent pour voir quels
sont les modes accessibles avec le nombre de personnages que vous avez sélectionné.
Lorsque vous choisissez un mode et que le mot SETTINGS apparait en bas a gauche de

votre écran, appuyez sur SELECT pour modifier les paramétres. @



rMAREG GP (GP Mario) Huit pilotes qui s'affrontent pour des paints. 1-2 joueurs

I
' Vs, Mesurez-vous a vos amis pour la premiére place. 2-4 joueurs }
! EATrLE (Combat) Affrontez vos adversaires sur des stages =
I spéciaux et essayez d'éclater leurs ballons. 2-4joueurs 1
L TIME TRIAL i
1 (Contre la montre) Courez tout seul afin d'obtenir le meilleur temps. 1 joueur :
= QUICK RUN Courez pour la premigre place face a sept 1
1 (Course rapide) autres pilotes. 1 joueur J'

La liste ci-dessus est essentiellement pour le multijoueur plusieurs cartouches.

Dans les modes Mario GP, VS. et Quick Run, vous devez tout
d'abord sélectionner la cylindrée de votre kart. Le kart S0cc est le §
meilleur compromis pour les débutants.

Avant de commencer la course, vous devez sélectionner un des
huit p Choisissez un p je et ap-
puyez surle Bouton A puis une seconde fois Iorsque OK? apparait &= .

4 I"écran, Si vous sélectionnez le point d'interrogation, un personnage vous sera atmhué au
hasard,

(y

Vous devez maintenant choisir le circuit sur }equel vous voulez
courir. Dans certains modes, vous devez choisir une cup plutot
qu'un circuit.

En piste maintenant!
INOTE: En multijoueurs, le joueur 1 choisit le mode, la cylindrée et le circuit.
Pour effacer toutes les données sauvegardées, maintenez les Bouton L, R, B et START en

allumant votre console, puis choisissez YES (Oui) lorsque le message de confirmation ap-
parait. Une fois effacées les données ne peuvent plus étre récupérées, alors faites attention!

Dans le mode Mario GP, huit pilotes s'affrontent sur quatre circuits dans une Cup pour
remporter un maximum de points et gagner le grand prix, Le mode Quick Run permet de
piloter son bolide sur un circuit de type grand prix. Les informations suivantes sont pour la
plupart pour le mode Mario GP.

-
i/
/4

Lors de votre premiére partie, vous avez le choix entre guatre
Cups. Chaque Cup est composée de quatre dircuits différents.
Choisissez une Cup sur I'écran de sélection des circuits.




Fendtre 4 objet
(les objets récupéres
saffichent ici)

Carte du circult
(e point clignotant indigue
votre pasition)

-
4 QUATRE PREMIERES PLACES

Ter 9 points

To.ur_s 2ame & points
Chaque course est composée de 3 tours de circuit. s 3 pynts
Aeme 1 point

Points Séme ou au-dela 0 point

Vous gagnez des points en terminant une course dans les 4 pre-
miers. De cette facon, vous pouvez aussi accéder a la course sui-
vante. Si vous terminez cinquieme ou au-del3, vous devez recom-
mencer la course, Vous ne disposez que de 3 essais pour terminer
une course dans les 4 premiers. Dans les parties en deux joueurs, §
il suffit d'un des joueurs dans les 4 premiers pour faire avancer W
les deux joueurs vers la course suivante,

Trophées et classement
Les trophées d'or, d'argent et de bronze sont décernés aux jou-
eurs ayant les 3 meilleurs totaux de points 4 la fin d'une Cup.

@

1l existe 8 classements différents que I'on peut gagner en fonction
de ses performances: GGG, G, @, A B, C, D et £ Cette infor-
mation sera sauvegardée et vos records mis & jour automatique-
ment en appuyant sur le Bouton A aprés avoir recu un trophée,
Les trophées sont attribués pour chaque type de cylindrée. Quand 3 =ik @
vous remportez 4 trophées d'or dans un type de cylindrée, vous pouvez essayer les SPECIAL
CUPs (Coupes Spéciales) de cette catégorie.

Pieces
Vous pouvez augmenter |a vitesse maximale de votre kart en accumulant des piéces trou-
vées sur le circuit. Vous pouvez récupérer jusqu'a 55 piéces. En revanche, & chaque collision
avec un autre kart, vous perdez des piéces. Si vous perdez toutes vos piéces, tout contact
avec un autre kart vous fera valser. Le nombre de piéces au début d'une course dépend de
votre position sur la ligne de départ.

Pause

Pendant n'impaorte quelle course vous pouvez appuyer sur START
pour mettre |e jeu en pause. Choisissez QUIT (quitter) sur le menu
de pause pour retourner au menu de sélection de mode.

(QULCKRUN

| Le QUICK RUN est une course simple pour un joueur dont le
1 but est la position plutdt que les points. C'est un mode parfait
1 pour s'entrainer aux circuits des Cups du MARIO GP. En choisis-
1 sant ce mode, appuyez sur SELECT sur I'écran de sélection
I de mode pour changer les parametrs Utilisez la Manette 4

————————————

Vos temps du MARIO GP et du QUICK RUN ne peuvent étre sauvegardés.



Roulez & travers les hoites & objet sur le circuit pour ramasser un objet. Les objets ramassés
sont indiqués dans la fenétre des objets, Appuyez sur le Bouton L pour utiliser un objet.

AMELIOREZ VOTRE KART! VOLEZ DE5 OBJETS! Lo

PEACH CIRCUIT
ETOILE y/! BOO (Circuit Poach)
4

Devenez invincible pendant un moment. Vaolez I'objet d'un adversaire. Utilisez Boo ‘Hv
pour devenir transparent et ainsi e pas étre

affecté par les bananes ou les carapaces. De plus,

5i vous &tes derriére le premiey Boo viendra le troubler.

Vous accélérez d'un coup.

ATTAQUEZ D’AUTRES COUREURS ! BLOQUEZ D'AUTRES COUREURS ! ek

ECLAIR d

Un éclair tombe sur tous vas adversaires, & Faites déraper vas poursufvants en laissal 4
les rapetissant et les ralentissant pendant un / une peau de banane dermiére vous,
moment.

ATTAQUEZ LES MENEURS!
T S a
CARAPACE ROUGE . e a i€tz Lol
Vaus fancez une carapace 4 téte chercheuse ¥ pour les faire toumoyer autour de vous.
wisant & percuter le kart devant vous. Vous pouvez attaquer les adversaires ou vous en

servir camme d'un bouclier.

CARAPACE VERTE
Attaquez vos adversaires avec une carapace Q CARAPACE A EPINES e
foncant en figne drote et ricochantsur es B Lancez Une carapace a t1s checheuse visant %
parois.

e premier. Elle percute en plus les karts sur v
3 SUNSET WILDS
(Pays Crépincila)

cafapace rouge. Lancez ces carapaces sur des Q

obstacles comme les bananes pour les dégager
de la raute.

SHY GUY. BEACH
(Plage Maskass)

CHEEP-CHEEP
ISLAND
ke Chaepr-Chaep)

'Seuls les coureurs ayant remporté
les 4 Cups peuvent relever le défi
de la SPECIAL CUP (Coupe Spéciale),

MARID CIRCUIT
(Circuit Mario)

R CASTLE 2 ND
u Bowsnr 3) (Pays Fromage)

SHOW LAND RIBSON ROAD
(Pays tielgews) RS {Route Ruban)

BOWSER CASTLE 3 YOSHI DESERT
(Chdtea Bover 3) [Dizmt Yothi)




Le mode V5. (V5. Multi-cartouches) est un défi pour 2 & 4 joueurs, Chaque joueur doit choisir
MULTIPLAYER sur I"écran titre et choisir MULTI-PAK LINK (Link Multi-cartouches). Enfin, le
Joueur 1 fera les sélections suivantes. Chaque joueur doit aveir sa cartouche de jeu Magio
Kagr: Super Circurr pour un mode multi-joueurs en multi-pak. (Voir chapitre "Avant la
course”) Appuyez sur SELECT sur I'écran du mode pour changer les paramétres de ce
mode.

Choisir d'abord une des MARIO GP cups, puis un circuit.

b g
17/
La course se termine quand le demnier coureur placé est dé- &
terminé, Le résultat de chaque joueur sera affiché a I'écran des
résultats du VS. Aprés chaque course, vous pouvez choisir de
continuer (TRY AGAIN) ou d'arréter (QUIT).

* Vous pouvez changer les circuits et les karts sur le menu apparaissant quand une
course est en pause.
* Tous les résultats VS. sont perdus une fois la console sur OFF.

TECHNIQUES SPECIALES

Vive les objets!

Bloguez les attaques ennemies en gardant des carapaces ou des bananes autour de votre
kart pendant la course. Aprés avoir lancé un objet, attrapez une autre boite & objet
pour encare plus d'objets!

Résultats de course 4 joueurs

Eclairs tactiques!
Les coureurs invincibles aprés avoir lancé une étoile ne sont affectés par les éclairs,
alors faites bien attention avant de lacher un éclair sur tous les ennemis!

Y’a bon bananes!

Si vous roulez sur une peau de banane {y'a bon!), appuyez sur le Bouton B rapidement
pour continuer & rouler. Si vous voyez une note de musique au-dessus de votre personnage,
c'est bon!

Le mode Battle (Combat) est une partie de créve-ballons pour 2 a 4 joueurs. Chague joueur
chaisit d'abord MULTIPLAYER sur I'écran titre, puis MULTI-PAK LINK. Chaque joueur néces-
site une cartouche de jeu Mario KagT: Super CircurT (voir chapitre "Avant la course”).

Banursr {Circuit
Combat) 1

Battle Course (Circuit
bat) 2




Chaque kart dispose de 3 ballons. Vous remportez la partie si tous les ballons de vos adver-
saires sont éclatés avant les votres.

Les ballons éclatent quand...

1. Vous roulez sur une banane ou touchez un adversaire invincible.
2. Vous étes frappé par une carapace.

3. Vous sortez d'un circuit.

Quand les 3 ballons ont éclaté:

Dans un match 3 ou 4 joueurs, les joueurs ayant perdu tous leurs ballons deviennent des
Bob-ombs et peuvent attaquer d'autres karts. Les Bob-ombs apparaissent indéfiniment et
peuvent attraper des champignons dans les boites & objet. Les Bob-ombs n’apparaissent pas
sur les cartes,

TECHNIQUES SPECIALES !r Maintenir ‘I
1

Maitrisez les virages serrés! : o o i
Si vous devez changer de direction trés rapidement, le virage l - :
serré est fait pour vous! Maintenez les Boutons A et B et | ou 1
tournez le volant! . 1

Le mode Time Trial vous permet de savoir en combien de temps vous terminez les 3 tours
d'un dircuit. Choisissez SINGLE PLAYER {(un joueur) sur I'écran du titre, Appuyez sur SELECT
sur I"écran de choix de mode pour activer ou désactiver le fantéme pendant la course.

1777
L1

Aprés avoir choisi SINGLE PLAYER, choisir TIME TRIAL et TRIAL. Choisir ensuite un personnage.

{1
(/4

D'abord, choisir une des Cups de MARIO GP puis un circuit. Il n'y a pas de boites a objet
dans ce mode.
077

EE———

Vous débuterez votre TIME TRIAL avec le Triple Champignon. Utilisez-les au bon moment |

Cyummawee

Vas temps de tour et temps de course seront affichés & chaque g
passage de la ligne d'arrivée. Les cing meilleurs temps généraux &
et le meilleur temps au tour apparaitront. Vous pourrez alors &
choisir TRY AGAIN (recommencer), VIEW REPLAY (vair ralentil,
CHANGE TRACK (changer de circuit), CHANGE CHAR F
(changer de personnage), ou QUIT (quitter) pour sauve-
garder vos temps.

= Les temps affichés 4 votre premier essai ne sont la
qu'a titre indicatif,



(FANTOMES
1 En mode Time Trial, les fantdmes des meilleurs coureurs appa-
| raissent sur les circuits. Vous pouvez sauvegarder les données
: fantomes de 10 circuits.

* Si vous ne terminez pas une course ou si vous mettez
trop de temps a finir, les fantémes n'apparaissent pas.
* Si un fantdme ne peut pas étre sauvegardé, une icéne

I
I
1
:
I apparait sous l'indicateur de tour.

Choisir RECORDS sur I'écran de sélection de mode pour voir .
les meilleurs temps de chaque circuit. ~ ﬁ »

La liste des circuits a 2 colonnes a cété du nom des circuits. Les ™
fantémes de la colonne de gauche représentent le fantéme pour {%
une course (jusqu'a 10 courses), et les fantdmes dans la colonne
de droite sont ceux regus par échange (jusqu‘a 2 courses). Choisir
un fantéme et appuyer sur le Bouton A pour voir les données du
fantéme et les ralentis.

TECHNIQUES SPECIALES

Dérapez dans les virages!
Vous pouvez maitriser la plupart des virages sans
perdre de vitesse en dérapant. C'est la clé des records!

Un départ turbo pour prendre la téte! o
Si vous appuyez sur le Bouton A au bon moment avant que le feu ne passe au vert,
@ vous pouvez commencer la course avec une longueur d'avance!

SINGLE-PAK LINK (Link Une Cartouche) est un mode spécial per-
mettant & 2, 3 ou 4 joueurs de jouer en n'utilisant quune seule
cartouche. Le Joueur 1 effectue les principales sélections avant le
début de la course. Tout d'abord, connectez tous les cables Game
Boy Advance Game Link™ correctement (voir le chapitre “Jeu
Multi-Cartouches, Jeu Une Cartouche”) et allumez tous les Game
Boy Advance. Le Joueur 1 doit choisir MULTIPLAYER sur I'écran

titre et ensuite le mode Une cartouche.

Aprés avoir vérifié toutes les connexions sur I'écran des con-
nexions (a droite), appuyez sur le Bouton A et attendez la fin du & F
transfert. "

Le Joueur 1 choisit un des quatre circuits spéciaux et appuie sur le
Bouton A pour confirmer. Appuyer sur le Bouton B annulera les
sélections. Les joueurs 2 & 4 doivent patienter.

Dans les courses en SINGLE-PAK LINK, les joueurs jouent
en tant que Yoshis de couleurs différentes. Il n'y a qu'un
type de moteur disponible dans ce mode. Le premier a
terminer 5 tours remporte la victoire. Lisez les instruc-
tions & I'écran.



(UTILISER PLUSIEURS CARTOUCHES |
'Vnus pouvez jouer en SINGLE-PAK LINK quand plusieurs cartouches sont utilise'es.{

1 Aprés que le Joueur 1 allume sa console, les autres joueurs doivent maintenir START et |
¥ SELECT et allumer leur console. Une fois le logo NINTENDO disparu, continuez  faire vos |
§ sélections comme indiqué dans les pages précédentes. Le Joueur 1 doit faire toutes les l
! sélections.

il e

Référez-vous & la notice du Game Boy Advance pour plus d'informations.

Vous pouvez utiliser le cable Game Boy Advance Game Link pour échanger des données
fantdmes du mode Time Trial.

= Voir le chapitre “Jeu Multi-Cartouches, Jeu Une Cartouche” pour en savoir
plus sur les connexions multi-cartouches. Ne pas brancher plus de 2 consoles
pour un échange.

Aprés avoir vérifié les connexions les deux joueurs doivent choisir GHOST EXCHANGE sur

|"écran titre. Le Joueur 1 fait les sélections. —

A I'écran du choix des circuits, appuyez sur * ou + surla ¢
Manette 4+ pour choisir le circuit dont le fantdme est a échanger.
Il y a 2 colonnes avec des icdnes Boo: la colonne de gauche in-
dique les fantomes pouvant étre échangés (10 circuits maximum).

Ecran do confirmation

Pour recevoir un fantéme sans en envoyer un, choisissez GET
GHOST DATA (revoir donnée fantome),

* La colonne de droite indique les fantomes recus. Cette donnée ne peut

@ pas étre échangée.

Lorsque vous sélectionnez un e échang

le temps du fantome apparama en haut a gauche de Iécran
Choisissez une donnée & échanger et appuyez sur le Bouton A,
puis appuyez sur A & nouveau lorsque OK? apparait. Quand les
deu joueurs ont fait leur choix, un message de confirmation
apparaitra. Ecran de confirmation

Vérifiez les données sur I'écran de confirmation et choisissez YES |
(Oui). Si un joueur envoie des informations, il doit attendre que |'autre
joueur confirme |'échange.

Si vous vous retrouvez avec 2 fantomes aprés un échange, vous de-
vrez en effacer un. Appuyez sur + et # sur la Manette 4 pour choisir
un fantdme & effacer.

» En effacant un fantome, on vous demandera de confirmer
I'annulation d'une ancienne donnée et son remplacement par
une nouvelle,

« Méme si I'un des joueurs choisit d'annuler un échange
aprés que |'autre a décidé de le valider, ce dernier recevra
le fantéme du premier.

Une fois tout validé, I'échange peut commencer. N'éteignez pas &
les consoles pendant le transfert des données. L'échange est
terminé une fois les données sauvegardées. Vous pouvez ensuite
choisir CONTINUE TRADING (continuer les échanges) ou quitter le 8
mode Ghost Exchange et retourner a I'écran titre.

* Les échanges s'effectuent aprés les choix finaux des 2 joueurs.
1l est ainsi souvent fréquent d’attendre les
choix de chacun. D'autre part, appuyer sur
le Bouton B peut ne pas annuler un échange.
Assurez-vous donc que tout est en régle
avant de finaliser un échange.



CETTE CARTOUCHE INCLUT UN MODE MULTI-JOUEURS QUI NECESSITE UN CABLE

GAME BOY ADVANCE GAME LINK™
Equipement nécessaire
Game Boy Advance Un par jousur
G / Jeu Multi-C: h Une par jousur
Jeu Une Carlouche .. . Une cartouche
Cables Game Boy Advance Game Link . . 2 joueurs: 1 cable
3 joueurs: 2 cables

4 joueurs: 3 cables

Connexion des cables
Jeu Multi-Cartouches

1. Assurez-vous que les Game Boy Advance sont éteints (inter-
rupteur sur OFF]. Insérez les cartouches dans les Game Boy
Advance.

2 Conneclez les cables Game Link entre sux, el connectez-les
aux Game Boy Advance dans les prises prévues a cel effet.

3. Allumez vos Game Boy Advance (interrupteur sur ON).

4. Suivez lps instructions pour commencer une partie multi-
Joueurs.

» §i vous jouez & deux ou a Irois, conpectez seulement les
Game Boy Advance nécessaires.

» Le joueur qui connectera la prise violetfe dans son Game Boy
Advance sera fe joveur 1.

e

o

Game Boy Advance comaciés avec
Jes-clibles Game Link

Référez-vous au schéma pour connecter les Game Boy Advance entre eux (les pelites prises sont

violettes et les grosses prises sont grises).

©

Jeu Une Cartouche

1. Assurez que les Game Boy Advance sont éleints (inferrupleur
sur OFF). Insérez ta carfouche dans le Game Boy Advance
du joveur 1.

2. Connectez les cables Game Link entre eux.

3. Assurez-vous de bien Insérer la petite ptise vioiette dans le
Game Bay Advance du joveur 1, et les grosses prises grises
dans les Game Boy Advance des autres joueurs.

4. Allumez vos Game Boy Advance (inferrupteur sur ON).

5. Suivez les instructions pour commencer une partie multi-
Jjoueurs avec une cariouche.

« Si vous fouez & deux ou & trols, connectez seulement les Game

] Gama Boy Advance conneciés avec
Boy Advance nécessaires.

les cables Game Link

Référez-vous au schéma pour connecter les Game Boy Advance entre eux (les petites prises sont
violettes et les grasses prises sonl grises).

En cas de problemes

Il se peut que vous fez quelques | émes dans les cas suivants :

 5i vous utilisez d'autres cébles que les cables Game Boy Advance Game Link.

= Sl volre cable Game Link n'est pas correclement inséré dans volre Game Boy Advance.

= 5i un des cables Game Link est retiré pendant un Iransfert de données.

* 5l plus de 4 Game Boy Advance sont connectés entre eux.

= 8 un des cables n'est pas correctement inséré dans ('un des Game Boy Advance.

* Si la carfouche n'est pas insérée dans le Game Boy Advance du Joveur 1 {Jeu Une Cartouche).

®



Los confroles ......

B4 Multi-Pak Vs i W N S

Espiritus comperitivos . . 86 Mulli-Pak Battle . |gar:'ejlmkar‘traparado. i I:.u“lsaznla vez : |En:tra lr'.:sbalando con fuerza :

fintes de la carrera .. .87 TimeTrial . - | pulsa i | ol tomiasl ]

Mario 6P 1 Quick Aun .89 Mulfjugador Single-Pak . i 1 P Lo

Ohjetos .. C S8 Ghost Exchonge ........ :# 00 Pl veenpusesn !

Lircuitos .. . 95 Juego Multicartucho, i i H % P! i
]

Juego con un cartucho ... 102 E + i E i E + i

O v % B

1 I 1

Lg ______ J LY 7 & .

Botén L e
= Usar objetos

(También sirve para
detener la rotacion de ob-
jetos al coger una caja).

(ol

+ Botan A

= Acelerador : disparar 1 I platanos ha(ia}
= Confirmar sefeccion | conchas hacia I | 2delante, ]
START Al comenzar una carrera, Jstrs, puse : APl :
1 1
* Pausa puisa el Boton A en el H ] H ]
i momMmento preciso para 1 1
Confirmat seleccién acelerar al méximo tu : ] : 1
kart {consulta el apartada 1 : 1 :
“Time Trial*). i 1
5 1 -+ [ 1 + 1
SELECT H ! i ! :
* Clixon : 1 1
Ciiando SETTINGS aparesca #ifa + Panel de Control Boton B \.___,__J \.,..____J
Pantalla de Seleccion de Modo, * Girar valante * freno
pulsa SELECT para cambiar 1a can- lizquierdafderecha) = Cancelar seleccién
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Los ocho corredores de Mario KART™: Super Circuit™ se clasifican en tres categorias, Cada
uno tiene diferentes cualidades y corre de manera distinta en cada circuito.

PESOS PLUMA

Poseen una excelente capacidad de aceleracion, pero su velocidad maxima es reducida. Los
obstéculos no los frenan demasiado, pera los karts pesadas los sacan facilmente de la pista.

f R Y (]

i YOSHI" 111080 11 PEACH

1 iNo hay abstécule 1 I.Madlene\aralan 1 1 jDelicada y ligera
1 que e fene! H b ipido HE L
Mcsrmommmomsprn A 2 A o

PESOS MEDIOS
Son la opcién intermedia entre los pesos pluma y los pesos pesados.

L  (HARID" i
1 jGenial en las b1 Pedectamente 1
L canas! I 1 eaubiradol |
I, B Nt J

PESOS PESADOS

Su vélocidad méxima es muy alta, pero les cuesta acelerar y deben girar con cuidado en
las curvas. Son ideales para sacar de la pista a los karts ligeros, pero cuando ellos se salen,
pierden velocidad de una forma increible.

iTodo el poder

’iﬁ]ﬁfﬂ‘ Y TONAEY HONG"8 Y {WRAiT” i
{Nadie es mas { {Mejor que Wario : 1 I
rapidol i =mlas:ur\ml i e H
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1 de un peso

Inserta el cartucho de Mario Kart: Super Circurt en tu Game Boy Advance™ y enciende la
consola (ON).

Para partidas de un solo jugador:
Selecciona SINGLE PLAYER en la Pantalla de Titulo.

Para partidas de dos a cuatro jugadores: i
Después de comprobar la conexién de los cables, cada jugador |
debera usar el # Panel de Control para seleccionar MULTIPLAYER {=§%S e i
en la Pantalla de Titulo. A continuacién, selecciona el Modo .xw mmmﬂmj
Single-Pak o Multi-Pak. Para jugar en el Modo Multi-Pak, cada 580 I T,
jugador debera tener un cartucho de Magio Kagr: Supes Circuir. Los juegos de Single-Pak
solo necesitaras un cartucho (consulta el apartado “Multijugador Single-Pak”).

Si quieres saber mas acerca de como conectar varias consolas Game Boy Advance entre si,
consulta el apartado “luego Multicartucho, Juego con un cartucho™.

Con el Boton A puedes confirmar las selecciones que hagas en los menus de
pantalla y, con el Boton B, cancelarlas,

Consulta el apartado “Ghost Exchange” para obtener mas informacién sobre el intercambio
de informacion del corredor fantasma.

£lige el modo en el que quieres jugar. Consulta el cuadro de la pagina siguiente para ver en
qué modo puedes jugar con el nimero de jugadores que has seleccionado. Si selec-
cionas un modo y la palabra SETTINGS aparece en la esquina inferior izquierda de la
pantalla, pulsa SELECT para cambiar la configuracion del mismo.



Ocho corredores luchando para conseguir

rMAR[O GP
1

! mas puntos que los demas. 1-2 jugadores E
Vs Compite con tus amigos por el primer puesto. 2-4jugadores 1
: BATTLE Enfréntate a tus amigos en recintos especiales y :
: trata de explotar sus globos. 2-4 jugadores I
1 TIME TRIAL Tu solo contra el reloj. 1 jugador :
I QUICK RUN Solo tienes una carrera para demostrar que eres 1
1 el mas rapido de los ocho. 1 jugador JI

-

La lista de arriba hace referencia especificamente a los juegos multijugador del
Modo Multi-Pak.

Antes de correr, efige cudl de los ocho personajes quieres utilizar.
Elige un personaje y pulsa el Botdn A. Para confirmar la seleccion,
pulsa de nuevo el Boton A cuando “OK?" aparezca en pantalla. £
Si quieres que el azar elija al personaje por ti, selecciona el dado que hay en el centro.

Wﬁ odos multijugador, cada personaje sélo puede ser utilizado por

el M|

Para terminar, elige el circuito. Ten en cuenta que en algunos
modos deberas elegir una copa (cup) en lugar de un circuito en
particular.

iA calentar motores!

'NOTA: En las partidas multijugador, el Jugador 1 es quien elige el modo,
la categoria del motor y el circuito.

Para borrar todos los datos guardados, mantén pulsados los Botones L, R, B y START al
encender la consola (ON). A continuacién, acepta el mensaje de confirmacion que aparece
en la pantalla pulsando YES (sf). Recuerda que si borras los datos, nunca podras recuperar-
los, asi que ten cuidado.

En el Modo Mario GP, ocho corredores compiten en los cuatro circuitos de una copa para
lograr el maximo ndmero de puntos y ganar el Grand Prix. En el Modo Quick Run también
se compite al estilo Grand Prix, pero en circuitos individuales. La siguiente informacién con-
cierne principalmente al Modo Mario GP.

) /17

W/ /11

La primera vez que juegues podras elegir entre cuatro copas.
Cada una consta de cuatro circuitos diferentes, Elige una copa en
la Pantalla de Seleccion de Circuito.




Cuatro primeros
(Aqui aparecen fos cuatra
corredores que encabezan
fa carrera)

muestra tu posician).

LOS CUATRO PRIMEROS
1° 9 puntos
Vueltas 2 § puritos
Cada carrera consta de tres vueltas al circuito. :: 3 PUntos
punto
Puntos del 5° en adelante 0 puntos

Cuando quedes entre los cuatro primeros de la carrera, ganaras
puntos y el derecho a participar en la siguiente. Si no quedas
clasificado entre los cuatro primeros, deberas repetir la carrera, &
pero sélo tienes tres oportunidades para lograrlo. En las partidas
de dos jugadores, siempre que uno de los dos termine entre los

cuatro primeros, ambos jugadores podran continuar corriendo.  SEGEeERRSRSEIES

Trofeos y ranking

Los tres corredores que obtengan el mayor numero de puntos

al cabo de las cuatro carreras de cada copa recibiran los trofeos
de oro, plata y bronce.

Existen también ocho categorias diferentes que puedes alcanzar
en funcidn de lo bien que hayas competido: GO0, GG, O, A, B,
C, Dy E. Esta informacién se guarda junto con los mejores regis-
tros que hayas logrado y se actualiza automaticamente al pulsar
el Botdn A después de recibir cada trofeo. Hay trofeos distintos S=c2B 1720

para cada categorfa de motor. Cuando obtengas los cuatro trofeos de oro en una categoria
de motor, podras entrar a participar en las copas especiales (SPECIAL CUPs) de la misma.

Monedas
Para aumentar la velocidad punta que puedes alcanzar con tu kart, recoge monedas a lo
largo del circuito. Puedes acumular hasta 55 monedas. Pero cada vez que te chogues con
ofro kart se te caeran algunas, Cuando te quedes sin monedas, perderas el control si otro kart
se chota contigo. El nimero de monedas con el que empiezas depende de tu posicion en la
parrilla de salida.

Pausa durante la partida

En el transcurso de la carrera, puedes pulsar START para detener
el juego. Selecciona QUIT en la Pantalla de Pausa para regresar
ala Pantalla de Seleccion de Modo.

fQuick RUN

' En las carreras del Modo Qulck Run participa un solo corre-
ldar que compite en una Unica carrera para lograr el primer
: puesto, Es el modo ideal si lo que quieres es adquirir experien- |
l cia para las carreras de las copas de MARIO GP. Cuando selec-
, ciones este modo, pulsa SELECT en la Pantalla de Seleccion & ks 1
1 de Modo para cambiar la configuracidn del juego. Utiliza el 4 Panel de Control para § 1

1
\hacer los ajustes. )

Los tiempos que obtengas en MARIO GP y QUICK RUN no podran guardarse. @



jREFUERZA TU KART!

ESTRELLA
Lo hace invulnerable durante un tiempo.

CHAMPINON
otards un acelerén

jATACA A OTROS CORREDDRES'

Lo L T

Pasa por encima de las Cajas de Objetos que hay a lo largo de la pista para recoger objetos.
Los que recojas apareceran en la ventana de objetos. Pulsa el Botan L para usarlos.

iROBA DBJETOS!

ki

Boo para hacerte transparente y que los plata
fias y las conchas te atraviesen sin tocarte. Ademas,
cuando no vayas & primero en la carrers, Boo persequind
al lider y tratard de interferir en su caming.

jBLOQUEA A OTROS CORREDORES!

PLATANO

Haz que la fuerza del rayo caiga sobre todos <
s contrincantes, haaindolos mas peqneﬁas y
su velocidad

Lanza plitanos delante de los kars de tus 4

contrincantes para hacerles perder un tiempo
valiaso,

JATACA A LOS LIDERES!

CONCHA ROJA

Lanza una concha teledirigida que haga
chocar al corredor que hay justo delante de ti,

CONCHA VERDE Q
Ataca @ tus contrincantes fqual que lo harias »
con una Concha Roja. Las Conchas Verdes no

persiguen a los conredores: salen disparadas en

linea recta y luego rebotan en vallas y muros.

TRIO DE C/ Y
Ataca a tus contrincantes igual que Io harias &
con e Trio de Conchas Rojos. Lanza estas

conchas contra obstdculos como platanos para

despejar el camino.

®

TRIO, DE CONCHAS ROJAS . 1
.Clnuguetmswmhasa fa vez! Pulsa ef &
Botdn L una vez para colocarlas dando vueltas

alrededor de tu kart. Luego puedes usdrlas para atacar o
simplemente para desviar los ataques lanzados por otras
conedores.

CONCHA DE PINCHCS
Dispara una Concha de Pinchos para que alcance

al kart que lidera la carera, Verds cdmo va dejando
n la cuneta a todo kart que se encusntre en su camino.

O

PEACH CIRCUIT

(Circuito do Peach)

LUIGH CIRCUIT

{cireuita de Lulgi)

MARIO CIRCUIT
(Cireuito de Mirio)

§ UY BEACH
(Playa Sty Guy)

RIVERSIDE PARK
(Pargue de fa rivera)

SHOW LAND
(Tiesra nevads)

XY GARDEN
{adines del civlo)

CHEER-CHEEP.
ISLAND
sl de Cheep-Cheap))

BOWSER CASTLE 3
icastito de Sovwser 3)

{ } S6lo podrén participar en el reto de la

Copa Especial (SPECIAL CUP) los juga-
dores que hayan ganado las cuatro copas.

BOO LAKE
(kage de 0]

CHEESE
(Tiarra dal quesa}

RIBRON RO

{Calle defas regulos)

YOSHI DESERT

(Besierta de Yoshi)



El Modo VS. es una competicion de dos a cuatro jugadores. Cada jugador debe elegir
MULTIPLAYER en la Pantalla de Titulo y luego seleccionar MULTI-PAK LINK. Por aitimo,
el Jugador 1 serd quien elija las opciones que aparecen mas abajo. Cada jugador debe tener
su propio cartucho de Mario Kasr: Super Circuir para los modos multijugador Multi-Pak
(consulta el apartado "Antes de la carrera”). Pulsa SELECT en la Pantalla de Seleccion de
Modo para cambiar la configuracion de este modo.

R/ //

Primero elige una de las copas de MARIO GP y luego selecciona
un circuito para correr.

Resultados de la carrera de
dos jugadoras.

La carrera termina tan pronto como se decide cual es el ltimo
corredor de la misma. E! resultado obtenido por cada jugador
aparece en |a Pantalla de Resultados del Modo VS. Al término

de cada carrera, podras elegir si quieres seguir corriendo o no. Masindigdele caracy

cuatro jugadores
= Puedes cambiar de circuito y de kart en el ment de pausa.

 Todos los resultados obtenidos en el Modo VS. se pierden al apagar la consola
(OFF).

TRUCO BASICO

iObstaculos!
Bloguea los ataques de tus contrincantes colocando conchas y platanos alrededor
de tu kart mientras sigues corriendo. Una vez colocados, podras recoger otra Caja
de Objetos.

iLa estrategia del rayo!
Los rayos no afectan a los corredores que se han hecho invulnerables con el uso de una
Estrella, asi que elige con cuidado el momento para desatar la furia de los cielos.

i0jo con los platanos!

Si pisas una cascara de platano, pulsa el Boton B rapidamente para no perder el control.
Cuando veas una nota musical dentro de un bocadillo encima de tu personaje, jya estards
cantando victoria!

En el Modo Battle {batalla) pueden participar de dos a cuatro jugadores que tienen que
explotar los globos de los demas corredores. Cada jugador debera seleccionar MULTIPLAYER
en la Pantalla de Titulo y luego elegir MULTI-PAK LINK. Ademas, cada uno debera tener
su propio cartucho de Magio Karr: Super Circurr (consulta el apartado “Antes de la carrera”).

= "
Battie Course 4
(Circuito de

Batalla ) @

Battle Course 3
(Circuita de Batalla 3)

Battle Course 2
(Circuito de Batalla 2)



jetos que has recogide.

cudntos
globos quedan,

El punta que parpades
indica tu pasicidn.

El Modo Time Trial es una cor

Cada kart tiene tres globos. Ganaras si los tres globos de todos tus contrincantes explotan
antes que |os tuyos.

Los globos explotaran cuando:

1. Pises un platano o te choques contra un oponente invulnerable.
2.Te alcance una concha.

3.Te salgas de la pista,

Cuando exploten los tres globos:

En las partidas de tres y cuatro jugadores, los jugadores que pierdan los tres globos se con-
vertiran en Bob-ombs que podran explotar contra otros karts, Los Bob-ombs aparecen conti-
nuamente y pueden recoger Champifiones de las Cajas de Objetos. Estos no aparecen en los
mapas de los circuitos.

TRUCO BASICO (" Mantén pulsados }

I
iDomina los trompos! !
]

Cuando necesites cambiar de direccién al instante, el trompo 1
es tu mejor opcion. Simplemente mantén pulsados los § L
Botones A y B y gira el volante, ~ )

loj donde podras comprobar lo rapido que eres en cada
circuito. Selecciona SINGLE PLAYER en la Pantalla de Titulo, Pulsa SELECT en la Pantalla
de Seleccion de Modo para decidir si vas a competir con corredor fantasma.

1
1 L T

Después de seleccionar SINGLE PLAYER, elige TIME TRIAL y luego selecciona TRIAL. A conti-
nuacion, elige tu personaje.

077774

£ 1

Primero, elige una de las copas de MARIO GP y después, un circuito. En este modo,
ninguno de los circuitos tiene Cajas de Objetos.

(31111

En el Modo Time Trial comenzarés cada carrera con un Trio de Champifiones. Usalos cuando
necesites dar un aceleron.

Al cruzar la linea de meta aparecerdn en pantalla los tiempos de g
cada vuelta y el tiempo total de la carrera. A continuacion veras &
los cinco mejores tiempos y la vuelta més rapida. A la derecha de
la pantalla se abre un menu donde podras elegir entre TRY AGAIN
(intentar de nuevo), VIEW REPLAY (ver la repeticion de la 55779553
carrera), CHANGE TRACK (cambiar de circuito), CHANGE &
CHAR (cambiar de personaje) y QUIT {salir} para guardar §
los tiempos legrados.

= Los tiempos que aparecen la primera vez que corres
son sélo de referencia,



> . 4

,(CORREDORES FANTASMA
1 En el Modo Time Trial los fantasmas del corredor mas rapido
1 se enfrentardn a ti. Puedes guardar los corredores fantasma
1 (Ghost Data) de hasta 10 circuitos.

» Cuando no termines una carrera o tardes demasiado en
finalizarla, los corredores fantasma no apareceran. f

= En los casos en los que no puedas guardar los corredores
\_ fantasma, aparecera un icono debajo del indicador de la vuelta mas raplda

_

i/
Selecciona RECORDS en |a Pantalla de Seleccion de Modo para
ver los tiempos récord de cada circuito.

A la derecha de la lista de circuitos aparecen dos columnas de
iconos. La primera muestra tus corredores fantasma (max. 10 cir-
cuitos) y la segunda muestra los corredores fantasma que has
intercambiado (max. 2 circuitos) con tus amigos. Selecciona un
corredor fantasma y pulsa el Baton A para ver los datos del
mismo y la repeticion de su carrera.

MAS TRUCOS BASICOS

iDerrapaen las curvas!
Podrés tomar la mayoria de las curvas derra-
pando y sin reducir la velocidad: es la clave para
conseqguir los mejores tiempos.

jHazte con la primera posicion con el turbo de arranque! 0
Si pulsas el Botdn A justo antes de que se encienda la luz verde, comenzaras la carrera
@ con un gran aceleran.

€l Modo Single-Pak Link es un modo especial multijugador en

el que pueden competir de dos a cuatro jugadores con un solo |-
cartucho. El Jugador 1 serd quien seleccione la mayoria de las §

opciones antes de dar comienzo a la carrera. Primero, aseglrate

de conectar correctamente todos los cables Game Link de Game 3

Boy Advance™ (consulta el apartado “Juego Multicartucho, Juego
con un cartucho”) y endiende todas las Game Boy Advance (ON).
El Jugador 1 debe seleccionar MULTIPLAYER en la Pantalla de
Titulo y luego elegir el Modo Single-Pak.

Una vez comprobadas todas las conexiones en la pantalla de
conexiones (que se muestra a la derecha), pulsa el Boton A y
espera a que finalice la transferencia de datos.

El Jugador 1 deberd seleccionar uno de los cuatro circuitos
especiales y pulsar el Boton A para confirmarlo. Llegados a este
punto, el Boton B no cancelara la seleccion realizada. Los demas
Jugadores deberan esperar unos segundos,

En las carreras del Modo Single-Pak Link, los juga-
dores juegan con el personaje de Yoshi en distintos
colores. Sélo hay una categoria de motor en este modo.
Ganara el corredor que primero termine cinco vueltas,
Lee atentamente toda la informacion que aparece en

pantalla. |




rCUAND,O SE USAN VARIOS.CARTUCHOS
} Tus amigos y 10 podéis jugar también al modo SINGLE-PAK LINK aunque utilicéis mas :
1 de un cartucho. Después de que el Jugador 1 haya encendido su consola, los demds i
1 iugadores deberdn pulsar los botones START y SELECT al mismo tiempo que encienden !
¥ sus consolas. Cuando el logotipo de NINTENDO desaparezca de la pantalla, elige tus j
1 opciones como se indica en la pagina anterior. £l Jugador 1 debera seleccionar todas las :
l\np‘:iones. J

Para obtener mas informacian, consulta el manual de instrucciones de tu Game Boy
Advance.

Puedes utilizar el cable Game Link de Game Boy Advance para intercambiar corredores
fantasma con un amigo para el Modo Time Trial.

= En el apartado "Juego Multicartucho, Juego con un cartucho”, consulta las instruc-
ciones sobre la conexién Multicartucho, No conectes nunca mas de dos consolas a
la vez para intercambiar corredores fantasma.

Tras revisar todas las conexiones, los dos jugadores deberan seleccionar GHOST EXCHANGE
en la Pantalla de Titulo. El Jugador 1 sera quien elija las opciones.

En la Pantalla de Seleccion de Circuito, pulsa + y + en el
+Panel de Control para seleccionar el circuito en el que esta el §
corredor fantasma que quieres cambiar. Verds dos columnas con
iconos de Boo. La columna de la izquierda muestra los datos &
de los corredores fantasma que pueden intercambiarse (max. 10
circuitos).

Pantalla de confirmacian

Para recibir un corredor fantasma sin enviar ninguno tuyo, selecciona GET GHOST DATA.

* La columna de la derecha muestra los corredores fantasma que has recibido.
Estos corredores no pueden intercambiarse.

selecciones un coff a
su tiempo de carrera aparecera en L Uperior izquierd:
de la pantalla. Selecciona qué corredor fantasma deseas inter-
cambiar y pulsa el Botdn A. Luego, vuelve a pulsar el Botén A
cuando aparezca “0K?" para confirmar tu eleccion. Cuando los
dos jugadares hayan terminado de elegir, aparecera un mensaje
final de confirmacién,

En |a Pantalla de Confirmacion, asegurate de que los datos que

tienes son los que efectivamente quieres y selecciona YES (si). Cuando

solo haya un jugador enviando datos, deberd esperar a que el otro |

jugador confirme el traspaso.

Ademas, si después del intercambio tienes dos corredores fantasma

en el mismo circuito, deberas borrar uno. Pulsa + y + en el 4 Panel

de Control para elegir qué corredor fantasma deseas borrar. |

* Cuando borres los datos de un corredor f: p
un je con el que deberas confii si realmente deseas
borrar esos datos y sustituirlos por los nuevos.

= En el proceso de i bio de c
una vez que un jugador ha aceptado el traspaso de datos,
éste se producira aunque el otro jugador lo rechace.

El intercambio comienza cuando se confirman los datos. No apa-

qgues la consola mientras se estén transfiriendo los mismos. El

intercambio se completard cuando se hayan guardado todos los

datos. Entonces, podrds elegir si deseas sequir cambiando corre- ¥y e

dores fantasma (CONTINUE TRADING) o si prefieres salir del

Modo Ghost Exchange y regresar a la Pantalla de Titulo.

# El intercambio de datos sélo tendra lugar -
cuando los dos jugadores hayan terminado de
elegir las opciones, asi que es probable que
uno tenga que esperar a que termine el otro.
El Boton B no servira para cancelar el inter- —
cambio, asi que comprueba bien toda la informacion antes de confirmar nada. @



3] ESTE CARTUCHO INCLUYE UN MODO MULTIJUGADOR QUE REQUIERE UN CABLE
mir | GAME LINK DE GAME BOY ADVANCE.

Equipo necesario
Sistemas Game Boy Advance: . Uno por jugador
Cartuchos — Mulfi Uno por jugador
= Juego con un cartucho: ..... wsceasicUn cartucho
Cables Game Link para Game Boy Advanc: Dos jugadores; Un cable
Tres Dos cables
Cualro Tres cables
Instrucciones para conexidn .
Juego Mufﬁcmucﬂo'
1. C que ios de ali ion de todos E

los sistemas de juego estdn apagados (OFF) y después Inserte
los cartuchos en las ranuras carfucho.

2. Conecte los cables Game Link y enchufelos en el coneclor
externo de extensidn (EXT) de cada sistama d jugo.

3. Encienda el interruptor de allmentacidn (ON) de cada sistema
de juego.

4. Siga las instrucciones de Juego Multicartucho.

* Cuando juegue con slo dos o tres jugadores, no conecte ningun
sistema de juego que se no se vaya a usar, P e——

* El jugador gue enchufe un conector pequafio de color morado en eatle Game Link de Game Bay Advanice.
Game Boy Advance sers el jugador n® 1.

Consulte la imagen al conectar los cables Game Link a los sistemas Game Boy Advance. (Tenga en
cuenta que ef conector pequenio es de color morado y el grande gris.)

)

Juego con un carfucho:

1. Comprugbe que los de ali de todos

los sistemas de juego estdn apagados (OFF) y después inserte
el cartucha en la ranura carfucho del jugador n® 1.

2. Conecte los cables Game Link.

3. Asegurese de Insertar el pequeno coneclor morado en el sistema
de juego del jugador n® 1 y el grande de color gris en los
demés sistemas de juego, inserte os cables Game Link en los
coneclores de extension extemos (EXT)

4. Apague todos los conmutadores de alimentacion del sistema.

5. Ahora siga las instrucciones de Juega con un cartucho.

me Boy
umaunamaamnawmam

*Cuando juegue con sdlo dos o tres jugadores, no conecte ningiin
sistema de juego que Se no se vaya a usar

Consulte el diagrama al conectar los cables Game Link a los
sistemas Game Boy Advance. (Tenga en cuenta que el coneclor pequefio de color morado y el
cartucho va en el sistema de juego del jugador n 1).

Resolucidn de problemas
Es posible que no pueda lransferir dalos de juego o que se produzca un funcionamienta incorrecto
en de ias

» Cuando utilice cualquier cable que no sean los cables Game Link de Game Boy Advance.
» Cuando algin cable Game Link no esté totalmenta inserfado en algin sistema de juego.
* Cuando se refira algun cable Game Link durante Ia transferencia de datos.

* Cuando estdn coneclados mds de cualro sisteras de juego Game Boy Advance.

» Cuando algun cable Game Link estd mal conectado a algun sistema de juego.

* Cuando se inserta un cartucho en un sistema que no sea Game Boy Advance del jugador 1
(iega con un cartucho).



Comandi di base ...
Spiriti compefifivi

Prima di correre ...
Marie GP & Quick Run
Strumenti ......
Piste

Single-Pak per pid giocatori

B
115
A7
1
120

Gioco con pil casselte e
CON 0N 5013 CASSeIA ..o, 122

Pulsante L

= Usa glf strumenti

(1 permetie anche di
riprendere la normale
andatura dopo avere
raccolto uno strumento).

START
* Pausa
» Conferma le selezioni

+ Conferma |e selezioni
All'inizio della corsa,
premi il pulsante A nel

momento giusto per una
potente accelerats (vedi
il capltolo *Time Trial ),

SELECT

* Clacson
Quando appare SETTINGS sullo
scherma Seleziona Modalita,

Pulsante B

* Frena
= Annulla le selezioni

premi SELECT per cambiare |
parametri di gloco.

e

re=e
@+
L \—

(esta-coda
§ Premi contempo-
| raneamente

r;:
cis

5
o

1
J

rDerIpare
1 Slitta nelle curve (vedi il
| capitolo “Time Trial"),

Tieni premuto

éf

e

r
i
1
1

'{.Per lanciare
le banane

§ davanti a te,

| premi

+effe

==

A&

| S —

P




Gli otto corridori di Magio Kart™: Super Crcurr™ appartengono a tre categorie. Ognuno
ha caratteristiche e prestazioni diverse su ogni pista, Provali tutti per vedere qual & quello
adatto a te.

CLASSE LEGGERA

Accelerazione eccellente, ma velocita massima ridotta. Non viene rallentato troppo dallo
sporca sul circuito, ma viene facilmente messo fuor] pista dai kart pit pesanti.

[T T N Y [

1 YOSHI 1 1 T0RD e ! 1 PERCH

1 La sporco non & un : INessunuhinn'au!- i lfumlafurud!ﬂa
:pmblemapalml i lluazio:epo!un:e H :leggmzze!

. el BRGSO, R

CLASSE MEDIA
Un ahernattva equilibrata ai kart leggeri e pesanti.

07 ™ h ™

(LGl i MARID" i
I Sterza magnifica 1 l Perfattaments :
| mentel : = bilandiato! i
TSRS _ e A Nt Sttt J

CLASSE PESANTE

Velocita massima molto elevata, ma l'accelerazione e la sterzata richiedono molta attenzione.
Si fa largo facilmente buttando fuori strada | kart pili leggeri, ma rallenta paurosamente
fuori pista.
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Inserisci la cassetta di gioco Masio Kagr: Super Circurr nel Game Boy Advance™ e sposta
I'intetruttore di accensione su ON,

Per.i giochi ad un giocatore:
Scegli SINGLE PLAYER dallo schermo del Titolo.

Per i giochi da due.a quattro giocatori: r
Dopo aver controllato i collegamenti dei cavi, con la pulsantiera &
di comando+ ogni giocatore sceglie MULTIPLAYER dallo scher-
mo del Titolo. Si dovra poi scegliere tra le modalita Single-Pak
o0 Multi-Pak. Per i giochi Multi-Pak & necessaria una cassetta di & -
gioco di Mario Kagr: Super Circurt per ogni giocatore, mentre una sola cassena L sufF neme
per la modalita Single-Pak (vedi il capitolo "Single-Pak per pit giocatori”).

Vedi il capitolo “Gioco con pill cassette e con una sola cassetta” per informazioni su come
collegare pit Game Boy Advance.

il pulsante A serve per confermare le selezioni su tutti gli schermi di' menu,
il nnullarle.

Vedi il capitolo "Ghost Exchange” per informazioni sullo scamhlo dei dati famasma

Scegli la modalita in cui vuoi giocare. Consulta la 1abel}a alla pagina seguente per vedere
quali madalita sono disponibili a seconda del numero di giocatori prescelto. Se, dopo
aver scelto una modalita, appare la parola SETTINGS nellangolo in basso a sinistra

dello schermo, premi SELECT per cambiare i parametri di gioco.



.rMARlO GP Otto corridori competona per il miglior punteggio

1-2 giocatori
s Sfida i tuoi amici per la pole position 2-4 giocatori
1 BATTLE Gareqgia in livelli speciali e cerca di far esplodere
I i palloni degli avversari 2—-4 giocatori
L TIME TRIAL Corri da solo per ottenere il miglior tempo 1 giocatore

ILOUICK RUN  Cerca di arrivare primo seminando altri sette corridori 1 giocatare

i

Questo elenco si riferisce in modo specifico ai giochi per pii giocatori con
piti cassette,

Prima di correre scegli uno degli otto personaggi disponibili e
premi il pul A, Premi ite il p A quando OK?

appare sullo schermo, Se invece vuoi che il computer scelga per =
te un personaggio a caso, seleziona il punto interrogativo al centro.

piti che una pista devi scegliere a quale coppa (cup) vuoi iscriverti,
E ora accendi il motore!

i glochi'per piti giocatori, la modalita, Ja cla

ilgocatarel,

Per cancellare tutti | dati salvati, tieni premuti START e i pulsanti L, R, B mentre sposti I'inter-
ruttore di accensione su ON, poi scegli YES (sh) per confermare Il messagaio che compare,
Una volta cancellat, i dati non potranno pili essere recuperatil

Nella modalita Mario GP, otto corridori gareggiano su quattro piste previste per una coppa
cercando di guadagnare il punteggio massimo e vincere il gran premio, La modalita Quick
Run consiste di corse stile gran premio per un giocatore su singole piste. Le informazioni
sequenti si riferiscono in gran parte alla modalita Mario GP.

La prima volta che giochi potrai scegliere tra 4 diverse coppe.
Ognuna consiste di 4 piste. Scegli una coppa dallo schermo
Seleziona Pista. !




Finestra strumenti
{qui vengono mostratl gli

strumenti che hai raccalto).

T pfimi quattro
(indica | corridori nel primi
quattra posti),

Wappa del Gircuito
{Ficona lsmpeggiante

Il tuo piazzamenta indica la tua posizione}.

i/ IPRlMI QUATTRO POSTI
I 9 punti
Giri Z‘ & punti
- M - o 2 3 3 punti
Ogni corsa consiste di tre giri sulla pista. P 1 o
dal5*ingit O punti

Punti

| primi quattro classificati ottengono dei punti e potranno pro-
sequire nella corsa successiva. | giocator! classificati dal quinto
posto in giti devono ripetere la corsa ma hanno solo tre opportu- iy
nita per classificarsi tra i primi quattro. Nei giochi per due gioca-
tori basta che uno si piazzi tra | primi quattro perché tutti e due
possano continuare a gareggiare nella corsa successiva.

Trofei e piazzamenti
| trofei delle coppe d'oro, d'argento e di bronzo verranno dati in
premio ai tre corridori con il punteggio totale pil alto alla

@ fine delle quattro corse di una coppa.

Ci sono anche ofto diverse classificazioni che vengono assegnate 18
in base a come hai corso: @99, ©0, ©, A, B, C, D e E. Questa
informazione verra salvata e i tuol record verranno aggiornati
automaticamente premendo il pulsante A dopo aver ricevuto il
trofeo. Per ogni classe di motore vengano dati in premio dei tro- &=
fei. Vincendo quattro trofei d'oro in una casse di motore potrai correre neIIe cuppe speuah
(SPECIAL CUPs) di quella classe.

Monete
Raccogliendo le monete che trovi sulla pista potrai aumentare la velocitd massima del kart
che stai pilotando. Potrai raccogliere fino a 55 monete. Tuttavia, tutte le volte che ti scontri
con un altro mezzo perderai delle monete. Se le perdi tutte, quando un altro kart si scontra
con te farai un testa-coda. Il numero di monete che avrai all‘inizio
dipende dalla tua posizione di partenza.

Pause

In qualsiasi corsa puoi fare una pausa premendo START. Scegli
QUIT dallo schermo Pausa per tornare allo schermo Seleziona
Modalita.

{QUICK RUN ,_ )
i } QUICK RUN & una corsa per un giocatore su una pista in cui si .
1 gareggia non per la posizione pil alta ma per i punti. Questa
| modalita & I'ideale per fare pratica prima di partecipare alle ;
1 corse delle coppe di MARID GP. Scegliendo questa modalita,
. premi SELECT dallo schermo Seleziona Modalita per cam-
1 blare i parametri di gioco, Usa la pulsanhera di comando % per regolare i parametn

Non & possibile salvare il tempo segnato nelle modalita Mario GP e Quick Run.
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La modalita VS. & una gara per due, tre o quattro giocatori. Ogni giocatore deve scegliere
MULTIPLAYER dallo schermo del Titolo e poi selezionare MULTI-PAK LINK. Quindi, il gioca-
tore 1 dovra effettuare e selezioni di seguito descritte. Per le modalita per pil giocatori con
pill cassette, ogni giocatore deve avere una cassetta di gioco Mario Karr: Sueer Circurt
(vedi il capitolo “Prima di correre”). Premi SELECT dallo schermo Seleziona Modalita per
cambiare i parametri di gioco.

WS IRANERGS
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Prima scegli una delle coppe di MARIO GP, poi scegli una pista in i
cui correre.

La corsa termina non appena & possibile determinare chi & arriva- &
to ultimo. | risultati di ogni giocatore vengono mostrati sullo
schermo VS. Risultati. Dopo ogni corsa & possibile scegliere se

continuare a correre o meno. L

* Puoi cambiare i circuiti e i kart dal menu che appare durante la pausa.
* Spostando |'interruttore su OFF, vengono cancellati tutti i risultati VS.

TECNICHE STRATEGICHE 101
Interferenza strumenti!
Blocea gli attacchi degli avwersari mettendo banane e conchiglie attorno al tuo kart. Dopo
aver usato una scatola strumenti, raccogline un'altral

Fulmini tattici!
| fulmini non hanno effetto sui piloti che sono diventati invulnerabili dopo aver usato una
stella, quindi prima di sparare una saetta assicurati che colpisca il bersaglio giusto,

Freni bananal

Se passi sopra una buccia di banana, premi velocemente il pulsante B per continuare a
carrere. Se appare una nota musicale in una nuvoletta sopra il tuo personaggio significa che
stai correndo verso il successo.

La modalita Battle consiste in una gara tra due, tre o quattro giocatori il cui scopo & quello
di non fare esplodere i palloni del proprio kart. Ogni giocatore sceglie innanzitutto MULTI-
PLAYER dallo schermo del Titolo, poi seleziona MULTI-PAK LINK. Per ogni giocatore &
necessaria una cassetta di gioco Maio Kar: Super Circurr (vedi il capitolo *Prima di correre”),

Nella modalita Battle ci sono quattro diversi circuiti.

-

Battle Gourse 3
(circuito di gara 3)

Battle Course 4
(circuito di gara 4)

Battle Course 2
(circuito di gara 2)

Battle Course 1
{circuito di gara 1)



Finastra Strumentl
Mastra gli strumenti che
hal raceolto.

Mappa Pista
Il punto lampegglante.
indica 3 tua potizione.

— ' i
Ogni kart ha tre palloni, quando sono esplesi tutti, il giocatore & eliminato. Vince il kart che
rimane in gioco,

Lpalloni scoppiano quando:

1. Passi sopra una buccia di banana o ti scontri con un avversario invulnerabile.
2.Vieni colpito da una conchiglia.

3. Esci di pista,

Quando tutti e tre.i palloni sono esplosi:

Nelle gare tra tre o quattro giocatori, i giocatori eliminati si trasformano in Bobombe e
possono cosi fare scoppiare i palloni degli altri kart. Le Bobombe continuano ad apparire
e possono prendere | funghi dalle scatole degli strumenti. Non sono indicate sulle mappe
delle piste.

TECNICHE STRATEGICHE 102 If Tieni premuti  }
1
i

Impara.a fare il testa-coda!

1

i

Quando devi cambiare direzione in pochissimo tempo, la tec- = :
nica migliore & il testa-coda. Tieni premuti i pulsantiAeBe o 1
gira lo sterzo! W ... J

Nella modalita Time Trial puoi metterti alla prova e vedere in quanto tempo riesci a com-
pletare i tre giri della pista. Scegli SINGLE PLAYER dallo schermo del Titolo. Premi SELECT
dallo schermo Seleziona Modalita per decidere se usare i dati fantasma o meno durante
la corsa.

111
Dopo aver scelto SINGLE PLAYER, scegli TIME TRIAL e poi TRIAL. Quindi scegli il tuo perso-
naggio.

i/

Per prima cosa devi scegliere una delle Coppe di MARIO GP e poi una pista. In questa moda-
lita, sulla pista non ci saranno scatole degli strumenti.

Inizierai fa prova a tempo (TIME TRIAL) con tre funghi, puei usarli quando vuoi per aumentare

migliori e il miglior tempo per un giro. Potrai poi scegliere TRY
AGAIN (riprova), VIEW REPLAY (rivedi), CHANGE TRACK -

(cambia circuito), CHANGE CHAR (cambia personaggio) o -
QUIT (esci) per salvare i tuoi tempi. i

« Potrai usare come riferimento i tempi mostrati la
prima volta che corri.



(eanTASMI
! Nella modalita Time Trial correranna con te i fantasmi dei
1 piloti piti velaci. Puoi salvare i dati dei fantasmi in ben 10 piste.

1 = Se non finisci la corsa o impieghi troppo tempo,

i fantasmi non appariranno.

1 * Un'icona sotto il contagiri apparira nei casi in cui non
possono essere salvati i dati dei fantasmi.

-

== /
Scegli RECORDS dallo schermo Seleziona Modalita per vedere i
record su ogni pista. !

Lelenco dei record ha due colonne a lato dei nomi delle piste.
| fantasmi nell'ultima colonna rapp i tuoi dati f; r
sulla pista (fino a 10 piste), mentre i fantasmi nella colonna di ;“
destra sono i dati che hai ricevuto in uno scambio (fino a 2 piste).

Seleziona un f e premi il pul A per controllare | dati |5
dei fantasmi e rivedere le performance.

TECNICHE STRATEGICHE 103

Slitta nelle curve!

Puoi passare nelle curve a gomito slittando. Questa
tecnica ti permette di fare delle curve secche senza
rallentare, il segreto per ottenere tempi velocissimi!

Balza in testa con una partenza turbo o

Premendo il pulsante A al momento giusto prima delle luci verdi, inizierai la corsa con
@ un'accelerazione elevata,

W PER I GI0GT

SINGLE-PAK LINK & una modalita speciale che consente a due, tre
o0 quattro giocatori di sfidarsi con selo una cassetta. Gran parte

delle selezioni saranno effettuate dal giocatore 1 prima dell'inizio

della corsa. Innanzitutto dovranno essere collegati correttamente

i cavi Game Link di tutti | Game Boy Advance (vedi il capitolo |52

“Gioco con pil cassette e con una sola cassetta”) e successiva-
mente gli interruttori dei Game Boy Advance dovranno essere
spostati su ON,. Il giocatore 1 deve scegliere MULTIPLAYER dallo
schermo del Titolo, poi la modalita Single-Pak.

Dopo aver ¢ tutte le cc i dallapp schermo

(indicato a destra), non rimane che premere il pulsante A e atten-
dere il termine del trasferimento dei dati.

Il giocatore 1 sceglie una delle quattro piste disponibili e preme il
pulsante A per confermare. Premendo il pulsante B, non verra
annullata alcuna selezione. Gli altri giocatori devono attendere
ancora qualche secondo.

Nelle corse della modalita Single-Pak Link, i giocatori
sono rappresentati da Yoshi di diversi colori. In questa
modalita c'& solo una classe di motore. Vince il giocatore
che per primo completa cinque giri. Leggi attentamente
tutte le informazioni che compaiono sullo schermo.

Giocatore 2

e A Vaad




{050 DI PIU CASSETTE DI GIOCO ]
1 £ possibile giocare nella modalita Single-Pak Link anche con pill cassette di gim:o.:
1 Dopo che il giocatore 1 ha spostato I'interruttore su ON, gli altri giocatori devono tenere 1
: premuto START e SELECT e poi spostare ['interruttore su ON. Quando il logo NINTENDO :
1 sard scomparso dallo schermo, il giocatore uno potra fare le selezioni descritte nella 1
'tpagina precedente. J'

Ulteriori informazioni sono contenute nel libretto d'istruzioni del Game Boy Advance.

Puoi usare il cavo Game Link per Game Boy Advance per scambiare con un amico i dati fan-
tasma della modalita Time Trial.

* Vedi il capitolo “Gioco con pill cassette e con una sola cassetta” per informazioni
sul colleg; Quando si biano i dati f: non & possibile collegare
piu di due apparecchi.

Dopo aver controllato tutte le connessioni, entrambi | giocatori devono scegliere GHOST

EXCHANGE sullo schermo del Titolo. Il giocatore 1 dovra fare ...

tutte le selezioni,

Sullo schermo Seleziona Circuito, premi + e + sulla pulsan-
tiera di comando 4 per selezionare il circuito con i dati fantasma
che vuoi scambiare. Ci sono due colonne con icone di Boo: quella
di sinistra mostra | dati fantasma che possono essere scambiati
{al massimo dieci circuiti).

Per ricevere dati fantasma senza inviare i tuoi dati, scegli GET GHOST DATA.

* La colonna di destra mostra i dati fantasma che hai ricevuto,
@ non puoi scambiare questi dati.

Selezionando un fantasma che r>. ’eil.‘angoiu'

in alto a sinistra dello schermo apparira il tempo. Scegli quali dati
del circuito vuoi scambiare e premi il pulsante A, poi premilo nuo-
vamente quando appare OK?. Quando entrambi | giocatori hanno
completato le loro scelte, apparira un messaggio di conferma finale.

Controlla che i dati sullo schermo di Conferma siano quelli giusti
e poi premi YES. Se soltanto uno dej giocatori invia dei dati, questo
dovra aspettare che I'altro confermi lo scambio.

I
Se alla fine dello scambio ci sono due file di dati fantasmi, uno dovra |
essere cancellato. Premi e + sulla pulsantiera di comando per =
scegliere il file da cancellare.

= Quando cancelli i dati, ti verra chiesto se desideri cancellare
i vecchi dati per sostituirli con quelli nuovi.

= Anche se un giocatore sceglie di cancellare uno bio dopo
che I'altro ha gia confermato di voler continuare, il giocatore
che sceglie di ricevera ¢ que i dati f:
dell‘altro giocatore,

Quando tutto & stato confermato potra iniziare lo scambio. Non
spastare |'interruttore su OFF durante il trasferimento. Lo scambio
sara completato quando saranno stati salvati i dati. Sara quindi
possibile scegliere di continuare, CONTINUE TRADING, o di uscire §
dalla modalita Ghost Exchange e tornare allo schermo del
Titolo.

« Gli scambi avvengono solo dopo che entrambi i giocatori hanno
portato a termine le loro scelte, quindi qualche
volta sara necessario aspettare che anche l'altro ”

|
I

giocatore abbia finito. Premendo il pulsante B,
gli scambi non verranno annullati, quindi
rifletti bene prima di confermare lo scambio.




] QUESTA CASSETTA DI GIOCO DISPONE DI UNA MODALITA PER PIU GIOCATORI CHE
27 | RICHIEDE IL CAVO GAME LINK PER GAME BOY ADVANCE™.

Apparecchi necessari
Game Boy Advance.... < UNO per giocalore
Cassefte di gioco
Gioco con piu casselte . una cassella per giocatore
Gioca con una cassella ... ng casseffa
Cavi Game Link per Game Boy Advance ........... Due giocatori: un cavo

Tra glocatori: due cavi
Quattro giecatori: tre cavi

Istruzioni per il collegamento
Gioco con pli cassetfe:
1. Assicuratevi che I'inferrutiore df tutti | Game Boy Advance

sia su OFF, quindi inserite e cassette di gioco negli appositf
alloggiament.

2. Collegate | cavi Game Link inserendoli neila presa di collega-
mento esterno (EXT) di ognl Game Boy Advance.

3. Spostate gil inletruttari d accensione df tutti | Game Boy
Advance su ON.

4. Adesso segulte le Istruzioni per il gioco con pi cassefte.

Lt
» Giocando con solo due o fre giocatori, non sf deve callegare

un quario Game Boy Advance, Game Boy Advance & cava Game Link
» Wi giocatore che inserisce il piccolo connettore vioka nel suo Game Boy Advance sard il giocatore 1.

Osservate la figura per la connessione del cavi Game Link ai Game Boy Advance (notate che il
connettare piccolo & di colore viola e quello grande é grigio).

®

Gioco con una cassetta:

1. Assicuratevi che l'inferruttare di tufti | Game Boy Advance
sia su OFF, quindi inserite la cassetta di gioco nell'apposito
allaggiamento del giocatore 1.

2 Collegate i cavi Game Link.

3. Fate attenzione a inseiire il piccolo conneftore viola nel Game
Boy Advance del giocatore 1 e i connetfori grandi grigi negll
altri Game Boy Advance e inserite i cavi Game Link neila presa
di collegamento esterna (EXT).

4. Spostate ghi interrutton di accensione di tutti | Game Boy
Advance su ON.,

mie 0

Game Boy Advance e cavo Game Link

5. Adesso seguite le istruzioni per il gioco con una cassetta.

+ Glocando con solo due o tre glocaton, non si deve collegare un
quarto Game Boy Advance,

Osservale Iz figura per la connessione dei cavi Game Link ai Game Boy Advance (nofate che la

cassella di gioco e il conneltare piccolo di colare viola vanno inseriti nel Game Boy Advance del
giocatore 1).

Risoluzione dei problemi

Nelle situazioni seguenti possona verificarsi dei problemi o pud non riuscire il trasferimento dei dati:
* Quando si usano cavi diversi dai cavi Game Link per Game Boy Advance.

» Quando il cavo Game Link non é completamente inserito nel Game Boy Advance.

+ Quando if cavo Game Link viene disinserito durante il trasferimento de dati.

« Quando sona collegati pits di quattro Game Boy Advance,

» Quando il cavo Game Link & collegato in modo errato.

= Quande la cassetta di gioco non é inserita nel Game Boy Advance del giocatore 1 (gioco con una casselta),
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