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Hinweis: Bitte lies die verschiedenen Bedienungsanleitungen, die
sowohl der Nintendo Hardware, wie auch jeder Spielkassette beigelegt

sind, sehr sorgfaltig durch!

CONTROLLER-FUNKTIONEN

Eine detaillierte Beschreibung der Controller-Funktionen findest Du auf den
Seiten 5 und 6.

Diieses Qualitdtssiegel ist die

Garantie dafiir, daB Sie

/3 VVVOrigina1 N Nintendo-Qualitiit gekauft haben. Verlagert das Gewicht nach links Verlagert das Gewicht nach rechts
|“, Achten Sie deshalb immer auf
\  Qualitits- / dieses Siegel, wenn Sie Spiele it

\_ Siegel oder Zubehor kaufen, damit Sie

)
: sicher sind, daB3 alles einwandfrei ' e Pa® S”Pm”w,[”m
zu Threm Super Nintendo

Entertainment System paBt.

Vielen Dank, dal Du die F-ZERO™ Spielkassette fiir unser SELCTI ST
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM ™ ausgewiihlt hast. 1
‘ Bitte lies dieses Anleitungsheft sorgfiltig, um die richtige Handhabung Deines neuen [ E
. Spieles zu garantieren. Bitte hebe dieses Heft zum s_p‘;i{('n‘n N:K.hi‘f‘h,imuln auf. J : Pause Super Jet (Turbo)
INHALTSVERZEICHNIS Bewegt den Cursor :
Controller-Bedienung 2 X Gaspedal (Beschleunigen)
Was ist F-Zero? 3 j. Nach oben/unten: Hiaties
Einzelheiten der Controller-Bedienung 5 Setzt den Bug des Fahrzeuges :
Wie man spielt 7 wihrend des Sprungs nach
Offizielle Regeln des F-Zero 11 oben oder unten Bisiiss
Die Fahrzeuge und ihre Fahrer 14 links/rechts:
Vorstellung der Satellitenstidte und Rennbahnen 18 Steuer.t das Fahrzeug
Wegweiser und Gefahren 20 nach links oder rechts
Die Geschichte des Captain Falcon 21
Nicht zu vergessen 2 Ees ; ; : . : ;
& 2 | Diese Spielkassette beinhaltet eine Funktion zum Speichern der Rennzeiten.
Wenn der POWER oder RESET Schalter wiederholt an- und ausgeschaltet
TM and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd. wird, kdnnen gespeicherten Daten geldscht werden.

€ 1992 Nintendo Co., Ltd. o =



In der le en‘Hilfte des 20. Jahrhunderts wurde die Menschhent von der Furcht erfat,
von AuBerirdischen angegriffen zu werden, weil sie auBerirdische Ramnfahmauge, z.B.
UFOs (Unbekamue Flugobjekte) gesehen hatten. Den heutigen Menschen erscheint dies
nun wie ein Mérchen.

Wir schreiben jetzt das Jahr 2560, und aufgrund der zahllosen Begegnungen der
menschlichen Rasse mit auBerirdischen Lebensformen im ganzen Weltraum, hat sich der
soziale Rahmen der Erde zu kosmischen Verhiltnissen erweitert. Handel, Technologie-
transfers und kultureller Austausch werden nun auf interplanetarischer Basis ausgeiibt.

Die Multibillionére, die ihren enormen Reichtum durch intergalaktischen Handel
erlangten, sehnten sich nach neuer Unterhaltung fiir ihr faules Leben, obwohl sie mit
ihrem reichen Lebensstil zufrieden sein konnten. Thren Wiinschen wurde in einem neuen
Projekt entsprochen, das auf der scheinbar einfachen Frage basierte: “Warum veranstal-
ten wir keinen Wettkampf, vergleichbar mit dem F-1 Rennen, das einmal vor hunderten
von Jahren auf der Erde stattfand, mit galaktischen AusmafBien?”.

Sofort begeisterte sich jeder fiir diese Idee. Reiche Kaufleute von Stidten oder von
kleinen Planeten mit fast unbewohnbarer Umwelt investierten ihren Reichtum in den Bau
der Rennbahnen.

Diese Rennbahnen wurden in Hohen von bis zu 300 Ful} iiber dem Erdboden errichtet
und von Antigravitations-Fihrungstriigern an beiden Seiten der Bahn begrenzt.
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die Rennwagen, die fiir diese Bahnen entwickelt wurden, setzte man die

: alienieneslen Technologien ein. Sie hatten keine Rider, sondern konnten iiber der

Rennbahn schweben,

Als das erste Grand-Prix Rennen stattfand. waren die Leute iiber die Gefahren des
Wettkampfes entsetzt. Die Veranstalter hatten wihrend dem Bau mehrere Hindernisse
und Fallen entlang der Rennbahn errichtet. Aber mit der Zeit gewohnten sich die Leute
an diese Gefahren und verlangten bald sogar noch Aufregenderes fiir die Rennen. Im
Laufe der Zeit bedeutete das Gewinnen dieses Rennens die gréite Ehre, die jemandem
im Weltraum zuteil werden konnte.

Nach sehr kurzer Zeit begannen die Leute
diesen Grand-Prix einfach “F-Zero™ zu
nennen.
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DIE CONTROLLER-FUNKTIONEN

L-Knopf

<o SUPER NNTENDD

EWTEATAINNENT ST

£
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e | | A
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' SELECT  START : ; N
Select-Knopf Y-Knopf A-Knopf
Steuerkreuz
Start-Knopf B-Knopf

® Beide SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM
Controller haben die gleichen Bedienungselemente.

@ Benutze fiir den Ein-Spiel-Modus die Controllerbuchse 1, die sich an der
Vorderseite des SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEMS
befindet.

B-Knopf

Y-Knopf Bremse
Sowohl der X- als auch der Y-Knopf dienen als Bremse.

Gaspedal (Beschleunigen)

A-Knopf Super Jet (Turbo)

Der Super Jet kann nur benutzt werden, wenn eines der “SSS”-
Zeichen in der unteren rechten Bildschirmecke griin leuchtet.
Benutze den Super Jet, indem Du den B-Knopf gedriickt hiltst
und zusitzlich noch den A-Knopf benutzt. Du wirst ungefihr

vier Sekunden mit Hochstgeschwindigkeit fahren.

START-Knopf Das Spiel kann unterbrochen werden, indem Du den Start-Knopf

STEUERKREUZ
Links/Rechts

Nach oben

Nach unten

Links-/Rechtssteuerung
Setze den Bug des Fahrzeuges nach unten, um
Deine Spriinge zu verlingern

Setze den Bug des Fahrzeuges nach oben, um
Deine Spriinge zu verkiirzen.

L-Knopf

R-Knopf

Verschiebt das Gewicht, indem der
Mittelpunkt der Schwerkraft nach
links geriickt wird.

Verschiebt das Gewicht, indem der Mittelpunkt der
Schwerkraft nach rechts geriickt wird. (Dadurch
kannst Du sehr gut leichte Richtungsiinderungen
vornehmen. Wenn Du in einer Kurve das Gewicht
verlagerst, wirst Du so viel schneller wieder auf
eine Gerade kommen!)

Diese Spiclkassette beinhaltet eine Funktion zum Speichern der Rennzeiten ‘
| etc. Wenn der POWER- oder RESET-Schalter wiederholt an- und aus ’

driickst. AuBerdem kannst Du damit gewihlte Einstellungen
auf dem Auswahlbildschirm bestitigen.

SELECT-Knopf Verwende den Select-Knopf zum Bewegen des Cursors auf dem
Auswahlbildschirm.

geschaltet wird, konnen gespeicherte Daten geldscht werden.




WIE MAN SPIELT » AUF DEM BILDSCHIRM

Lege die Spielkassette in das SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM und schalte den POWER-
Schalter an. Das rechts abgebildete
Titelbild wird erscheinen. Zuerst muBt
Du den Spielmodus (GRAND PRIX
oder PRACTICE) wihlen, indem Du
den SELECT-Knopf oder nach oben
oder unten auf dem Steuerkreuz
driickst. Zur Bestitigung kannst Du
wahlweise den START-, A- oder
B-Knopf betitigen.

GRAND PRIX (RS

Bewege den Cursor, um Dir ein Fahrzeug auszuwihlen. Wenn Dir die Eigen-
sc}_mftcn (mehr zu den Einzelheiten der einzelnen Fahrzeuge findest Du auf den
Seiten 14 - 17) nicht zusagen, entscheide Dich fiir NO und Du kannst einen
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anderen Wagentyp_ anwihlen. Wihle eine der Rennklassen (KNIGHT, QUEEN 1. Punkteanzeige
oder KING) und einen der Schwierigkeitsgrade (Anfinger, Standard oder Hier wird Deine bisherige Gesamtpunkizahl angezeigt.

[S¥]

Zielvorgabe
Wenn es Dir miBlingt, diese oder eine bessere Plazierung zu erreichen, wirst Du
disqualifiziert.
3. Plazierung

Dies ist die aktuelle Plazierung Deines Fahrzeuges. Wenn sie hoher als die Zielvorgabe
. SELEET . ist, dann wird die Zahl rot leuchten und ein Warnton erklingen.

e 4. Rennstreckenverlauf
LERGUE Der Punkt auf der Bahn ist die gegenwiirtige Position Deines Fahrzeuges.
5. CHECK-Zeichen

Dieses Zeichen bedeutet, daB Du von einem direkt hinter Dir fahrendem Wagen

verfolgt wirst.
6. Plazierung der Gegner
CLASS Hier wird die gegenwiirtige Plazierung des Fahrzeuges vor Dir angezeigt.
» STANDARD 7. Antriebsenergie/Power
Diese Anzeige verringert sich jedesmal, wenn Du ein anderes Fahrzeug rammst oder
gegen die Leitplanke prallst. Wenn Dein Energiestand unter eine gewisse Grenze fillt,
dann verringert sich die Hochstgeschwindigkeit Deines Fahrzeuges. Sobald Du keine
Energie mehr hast, dann ist Dein Fahrzeug nicht mehr in der Lage, weitere Zusammen-
stofe auszuhalten. Jede folgende Beriihrung mit einem anderen Fahrzeug oder der
" Leitplanke wird zu einer Explosion fiihren und Du wirst aus der Bahn geschleudert.
Einfach < Schwer 8. Geschwindigkeitsanzeige

> 9. Rennzeitanzeige
10. Anzahl der Ersatzfahrzeuge
KNIGHT QUEEN KING 11. Super Jet (Turbo)
Wenn eines der “SSS”-Zeichen rechts unten in der Ecke griin leuchtet, kannst Du mit

dem A-Knopf den Super Jet aktivieren. Im Verlauf eines Rennens ist es méglich, sich

ANFANGER STANDARD EXPERTE bis zu drei Super Jets anzusparen.
7 8

Experte), indem Du den SELECT-Knopf oder das Steuerkreuz nach oben oder
unten auf dem driickst.

ENIGHT LEAGUE

QUEET LEAGUE

HING LEAGUE

Die Schwierigkeitsgrade und Klassen sind wie folgt aufgeteilt:




» AUFGEBEN — £ REKORDE (=g

Wenn Du einen neuen Rekord im GRAND PRIX oder PRACITCE Modus
aufstellst, dann wird dieser Bildschirm erscheinen. Hier werden von allen
15 Rennstrecken die besten zehn Zeiten gespeichert und angezeigt. Rot
unterstrichene sind die GRAND PRIX Rekorde und Griin unterstrichen die
PRACTICE Rekorde. Die Zeiten werden automatisch gespeichert, wenn die
Rundenzeiten, nachdem die Strecke beendet ist, bisherige Bestzeiten in den
Schatten stellen. Wenn zwischenzeitlich der Reset-Knopf des SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM betitigt wird, dann wird die

Wenn Du den Startknopf wihrend des
Spiels driickst, dann wird das Spiel ?
unterbrochen. Wenn Du keine Siegchance 1 s
mehr sichst, kannst Du mit YES :
dieses Rennen abbrechen. Wiihlst Du NO,
wirst Du das Spiel an der unterbrochenen
Stelle wieder aufnehmen. (Mit dem
Steuerkreuz entscheidest Du

Dich zwischen YES oder NO, mit dem Stan—Knopf bestitigst Du die Wahl). Zeit nicht gespeichert. Um alle Rekorde in jeder Strecke zu loschen, driicke
Falls Du YES wiinschtest und noch ein Ersatzfahrzeug iibrig hast, erscheint f den SELECT-Knopf auf dem RECORDS Bildschirm. Dieser wird die Frage
TRY AGAIN und END GAME. Wenn Du TRY AGAIN wiihlst, wirst Du die “ERASE? YES/NO™ anzeigen. Wiihle YES und driicke den START-KNOPE.
gleiche Strecke noch einmal von Anfang an fahren. Wenn Du END GAME (Die Rekorde werden von dem batterieunterstiitzten Speicher der Spielkassette
driickst, kommst Du zum Titelbild zuriick. gespeichert, auch wenn das Control Deck ausgeschaltet wird.)

PRACTICE (S sSe et Osaas =

Dies ist ein Ubungsspielmodus, der siecben der Rennbahnen des GRAND PRIX
Modus’ enthilt. Nachdem Du Dein Fahrzeug ausgesucht hast, wihlst Du das
gegnerische Fahrzeug mit dem Du um die Wette fahren willst. Wenn Du mit
keinem Fahrzeug um die Wette fahren mochtest, dann wihlst Du “NO RIVAL”.
Kein anderes Fahrzeug als das des Gegners, den Du gewihlt hast, wird in
diesem Modus erscheinen. Das Spiel beginnt, sobald Du die passende Renn-
bahn mit dem SELECT-Knopf oder dem Steuerkreuz ausgewiihlt hast. : W V‘
Nachdem Du fiinf Runden gefahren bist, wirst Du Deine Rundenzeit, Gesamt- AN\
zeit und die fiinf besten Deiner bisherigen Streckenzeiten sehen. Danach kannst VS 7 ~ ‘ ;
Du das gleiche Rennen nochmals probieren, das gegenwirtige Spiel beenden, ; !

eine neue Rennstrecke wihlen, ein anderes Fahrzeug oder einen anderen g
Gegner aussuchen.

i GUURSE
= GHARHGE GHR




OFFIZIELLE REGELN DES F-ZERO

Dies sind die neun offiziellen Regeln des Grand Prix Rennens, die von dem F-Zero
Vorstandskomittee festgelegt wurden. F-Zero Fahrer miissen diese Regeln beachten,
wollen sie nicht disqualifiziert werden.

I

Das Ziel ist, jede Strecke zu beenden und dabei auf allen fiinf Strecken einer
Rennklasse einer der drei besten Fahrer zu sein.

Auf jeder einzelnen Strecke wetteifern die Fahrzeuge um die Plazierungen.

Beim Uberschreiten der Ziellinie muBt Du unter den 15 Besten sein.
2.Runde Du muf3t mindestens den zehnten Rang erreicht haben.
3.Runde Jetzt muf3t Du schon bei den 7 Besten sein.

4.Runde Am Ziel muBt Du mindestens Fiinfter sein.

Letzte Runde Du muf3t unter den drei besten sein.

Wenn Du diese Bedingungen nicht erfiillst, dann wirst Du aus der Wertung
genommen.

Wenn Du disqualifiziert wirst, aus der Bahn fliegst oder aufgibst, dann kannst Du
diese Strecke nur dann nochmals wiederholen, wenn Du ein Ersatzfahrzeug iibrig
hast.

Merke: Zu Beginn des Grand Prix besitzt Du nur zwei Ersatzfahrzeuge. (Siehe
Regel 4 des Punktesystems)

Das Punktesystem
Im Verlauf jedes einzelnen Rennens jeder Rennklasse erhalten die Fahrer die unten

aufgefiihrten Punkte gemib ihrer Plazierung am Ende jeder der ersten vier Runden.

1. Platz 900 Punkte
2. Platz 600 Punkte
3. Platz 400 Punkte
4. Platz oder niedriger 200 Punkte

{Die Fahrer erhalten keine Punkte, wenn sie die Ziel-
vorgabe der Runde nicht erreichen. Siehe Regel 2.)

In der letzten Runde werden die Punkte wie folgt verteilt:

1. Platz 2500 Punkte
2. Platz 1500 Punkte
3. Platz 1000 Punkte

Ein zusitzliches Ersatzfahrzeug erhiltst Du jedesmal, wenn Deine Gesamtpunkt-
zahl 10.000, 20.000 oder 30.000 Punkte erreicht. Allerdings kannst Du maximal
nur 5 Ersatzfahrzeuge behalten.

Super-Jet

Der Gebrauch des Super-Jets ist in der ersten Runde jeder Strecke nicht erlaubt,
um die Wahrscheinlichkeit von Zusammenstdfen am Beginn des Rennens zu
verringern. Fiir jede beendete Runde erhalten die Fahrer die Méglichkleit einmal
den Super-Jet einzusetzen. Es hingt allein vom Ermessen des Fahrers ab, an
welcher Stelle der Strecke er den Super-Jet verwendet. Allerdings kannst Du Dir
hochstens drei Stiick fiir den spiteren Gebrauch aufheben.

Es ist duBerst gefihrlich, auf der Rennstrecke in die entgegengesetzte Richtung des

VerkehrsfluBes zu fahren. Wenn dies vorkommt, wird “REVERSE" angezeigt und
ein Alarmsignal ertont.
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Abkiirzungsfouls \  DIE FAHRZEUGE UND IHRE FAHRER

Einige Abkiirzungen sind erlaubt, z. B. darf man tiber Sprungschanzen

aus der Bahn fliegen, um in Kurven Boden gut zu machen. Jedoch kann
der offizielle Veranstalter eine extreme Abkiirzung als Foul werten und
Du kannst an jede beliebige Stelle zuriickversetzt werden.

THE BLUE FALCON

Hergestellt von: unbekannt
Motor: BF-2001 x 4
Max. PS: 3.200 PS
Hochstgeschwindigkeit: 457km/h
Gesamtgewicht: 1.260 kg
Fahrer: Captain Falcon

=
=4

Pouen Emm—]

SPEED 000 U

n Energiekraftfeld
Jede Strecke besitzt eine Energiekraftfeld, bei dem Du durch Uberfahren
verlorene Energie wieder zuriick gewinnen kannst. Der Energiebetrag,
der auf Dein Fahrzeug iibertragen wird, ist proportional zu der Zeit, die Du
in dem Abschnitt verbringst. Um das Maximum an Energie zu erhalten, ist
es ratsam das Kraftfeld langsam zu durchfahren.

Der Motor dieses Fahrzeuges wurde von Captain
Falcon getunt. Sogar Anfiinger konnen mit nur
wenig Ubung dieses Fahrzeug

geschickt fahren.

CAPTAIN FALCON

Aus Port Town. Alter: unbekannt.

(Geschitzt Anfang 30.) AuBer einem fihigen F-Zero
Fahrer ist er ein beriihmter und erfolgreicher
Gangsterjiger. Uber seine Vergangenheit

weill man nicht viel.

==

n Besondere Regelung in Bezug auf Regel 2:

Diese Regel ist auf die folgenden vier Fahrzeuge beschriankt: BLUE FALCON,
GOLDEN FOX, WILD GOOSE und FIRE STINGRAY. Wenn eines dieser
Fahrzeuge im Rennverlauf nicht auf den ersten 20. Plitzen landet, dann wird
er vom Veranstalter sofort aus dem Rennen genommen.
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GOLDEN FOX

Hersteller: Kevin Stuart
Motor: GF-2614 x 4
Max. PS: 2.950 PS
Hochstgeschwindigkeit: 438 km/h
Gesamtgewicht: 1.020 kg
Fahrer: Dr. Robert Stuart

Wiihrend der Planung und dem Bau dieses Fahr-
zeuges legte sein Entwickler, Kevin Stuart (bereits
verstorben), sein groBites Augenmerk auf die
Beschleunigung. Als Ausgleich fiir seinen Energie-
verbrauch ist die Karosserie des Fahrzeuges duBerst
leicht, um die G-Kraft auf der Streckenoberfliche zu
verringern. Diese Eigenschaft
erschwert es einen guten Mittel-
weg zwischen dem Umdrehungs-
moment und der Motorkraft zu
finden. Daraus resultiert ein
schwieriges Kurvenverhalten. Es ist nicht zu leugnen, daB der
Golden Fox bei ZusammenstoBen schlecht abschneidet.

Deshalb benotigen Fahrer dieses Fahrzeuges viel Geschick.

Aus Mute City. Vollstandiger Name: Robert Stuart

Alter: 31

Obwohl er als fahiger und angesehener Arzt ein
angenehmes Leben fiihrte, setzte er das Lebenswerk

seines Vaters, dem Wissenschaftler Professor Kevin Stuart,
als Teilnehmer am F-ZERO Grand Prix fort.

15

WILD GOOSE

Hersteller: Sergeant Lipot
Motor: ES-8302x 3
Max. PS: 3.670 PS
Hochstgeschwindigkeit: 462 km/h
Gesamtgewicht: 1.620 kg
Fahrer: Pico

PICO

Vom Polipoto Stamm.

Alter: 34.

Geriichten zufolge ist er ein ehemaliger Soldat,
der in der Sonderkampfeinheit der Polipoto

Armee arbeitete. Er ist ein sehr aggressiver Fahrer
und seine Kaltbliitigkeit ist die perfekte Ergidnzung
dazu. Sein offizieller Beruf ist F-Zero Fahrer,
allerdings soll er in schmutzige Geschifte
verwickelt sein.

Dieses Fahrzeug wurde entworfen,

um auch sehr schwere ZusammenstoBe
zu iiberstehen. Mit seiner optimalen
Panzerung ermdglicht es einen sehr riick-
sichtslosen Rennstil. Der Soldat, der Wild
Goose entwarf, ist Stammesmitglied des
Polipoto Stammes.die fiir ihren heraus-
ragenden Kampfgeist beriichtigt sind.

16



FIRE STINGRAY

Hersteller: unbekannt
Motor: RS-5025 x 2
Max. PS: 3.800 PS
Hochstgeschwindigkeit: 478 km/h-
Gesamtgewicht: 1.960 kg
Fahrer: Samurai Go

und ist der St()l/ des Unnuxums Fs hat
eine schwere Karosserie und beschleunigt
daher sehr langsam. Die Endgeschwindig-
keit liegt aber hiher als bei den anderen
Fahrzeugen. Der gutgeplante Einsatz des
Super-Jets ist der Schliissel zum Sieger- - -
treppchen. Besonderheit: seine Kurunsmbllll.ll

SAMURAI GOROH

Geburtsort: unbekannt (wahrscheinlich: Amerikaner, mit
japanischer Abstammung)

Alter: unbekannt (Schitzungsweise: Anfang 40)

Er ist der Anfiihrer einer abtriinnigen Diebesbande, die
sich im Red Canyon versteckt hilt. Es ist bekannt, daB er
an dem Grand Prix unter einem Decknamen teilnimmt,
und es gibt Geriichte, sein Fahrzeug sei gestohlen.

3. SAND OCEAN

DIE SATELITTENSTADTE UND RENNSTRECKEN

Im F-Zero Grand Prix gibt es 15 Rennstrecken, die sich auf neun Planeten im ganzen
Universum verteilt befinden. Die Beschreibungen unten sind fiir die sieben Renn-
strecken, die es im PRACTICE Modus gibt.

1. MUTE CITY

Dies ist die grofte Stadt auf allenWeltraum-
biindnisplaneten.Mute City bliihte durch
intergalaktischen Handel auf und hat mehr als
200 Mio. Einwohner. Ihr urspriinglicher Name
ist Mutant City. Das Eroffnungsrennen aller drei
Rennklassen des F-ZERO Grand Prix findet hier
statt.

2. BIG BLUE

99 % der Oberfliche dieses Planeten sind mit
Wasser bedeckt. Auf eine Ecke dieser Rennstrecke
wurde ein besonderer Straienbelag aufgetragen,
der magnetische Felder aufthebt. Dort kénnen die
Piloten sehr leicht die Kontrolle iiber ihr Fahrzeug
verlieren.

Die gesamte Oberfliche ist hier mit Diinen
bedeckt. In friitheren Zeiten lebten auf diesem
Planeten primitive Tiere, heute findet man jedoch
nur noch ihre versteinerten Uberreste. Diese
Rennstrecke erfordert gute Fahrtechniken. Sei in
den scharfen Kurven vorsichtig und versuche der
optimalen Spur zu folgen.

Knight League No.3
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4. DEATH WIND

Der friedlichste Ort im ganzen Universum, ein
Planet, wo der Wind scharf und ohne Unter-
brechung weht. Obwohl diese Rennstrecke einfach
gestaltet wurde, ist sie eng und aufgrund der
heftigen Winde schwer zu befolgen. Oft hiingt das
Gewinnen oder Verlieren davon ab, wie geschickt
sich die Fahrer bei den Beschleunigern nach

vorne katapultieren kénnen.

5. SILENCE

Ein wahrhaftig stiller Planet, wo kein einziger Laut
zu horen ist. Als letzte Etappe der Knight League
bestimmt, besteht diese Strecke zum groBten Teil
aus rechtwinkeligen Kurven. Sie ist ein

wirklicher Test der Fahr-Techniken aller Fahrer.

6. WHITE LAND

Von Kristallen bedeckt, ist dies der romantischste
Planet des Universums. Die duBerst anspruchsvolle
Strecke hat zwei Haarnadelkurven, die mit
antimagnetischen Feldern beschichtet wurden.
Zusitzlich gibt es nach unten gerichtete Magneten
und Sprungschanzen.

7. PORT TOWN

Dies ist die Hafenstadt, die schon in lingst
vergangenen Zeiten ein Mittelpunkt des
intergalaktischen Handels war. Sie ist bei den
Fahrern als die technisch anspruchsvollste aller
Strecken bekannt. Sowohl rechts- und
linksgerichtete Magneten, Engpiisse und andere
Fallen, als auch eine Vielzahl von Kurven sind
vorhanden.

19

Queen League No.4

King League No.3

WEGWEISER UND GEFAHREN

» Unebenheiten

Es gibt viele Arten von Unebenheiten, die Deinem Fahrzeug die Geschwindigkeit
nehmen und seine Handhabung behinderen. Die Auswirkung der Unebenheiten ist bei
jedem Fahrzeug, je nach dessen Eigenschaften, etwas anders. In einem Gebiet mit
leichten Unebenheiten kannst Du durch Einsatz Deines Super-Jets die Geschwindigkeit
fast beibehalten.

» Antigravitations-Fiihrungstriger

Diese Leitplanke wurde installiert, um zu verhindern, da8 die Fahrzeuge die Bahn
verlassen und iiber den Rand stiirzen. ] : :
Sei vorsichtig! Wenn Du sie beriihrst, dann wirst Du Energie verlieren.

» Landminen

Die Beriihrung einer dieser Minen verursacht einen hohen Energieverlust und oft verliert
man dabei die Kontrolle iiber den Wagen. Da dies ein Gebiet mit groen Gefahren ist,
solltest Du in diesen Minenfeldern sehr vorsichtig fahren.

» Sprungschanzen

Eine Sprungschanze wird Dein Fahrzeug hoch hinauf schleudern und Deine Geschwindig-
keit noch erhéhen. Sei vorsichtig wenn Du in der Luft bist, da Du unbedingt wieder auf
der Fahrbahn landen solltest. Wenn Du auferhalb der Leitplanken landest, verlierst Du
Dein Fahrzeug.

» Nach unten gerichtete Magneten

Diese Magnete ziehen Dein Fahrzeug nach unten. Wenn Du in der Luft (nach der Fahrt
iiber eine Sprungschanze) bist, wird Dein Sprung durch die Anziehung nur verkiirzt.
WARNUNG! Wenn Du versuchst iiber einen der Magnete zu fahren, bringst Du Dein
Fahrzeug in direkten Kontakt mit der Bahnoberfliche, wodurch Du Geschwindigkeit und
Energie verlierst.

» Links- und rechtsgerichtete Magneten

Diese Magnete versuchen Dich zur Seite in Richtung der Leitplanke zu ziehen. Passiere
sie, indem Du in die entgegengesetzte Richtung lenkst.

» Magnetfelder

In diesen Feldern sind Magneten versteckt, die Deine Bodenhaftung beeinflussen.

Stell Dich auf die veriinderte Fahrsituation ein!

» Beschleuniger

Beim Uberfahren der Pfeile wird Dein Fahrzeug durch eine sprunghafte Beschleunigung
fiir kurze Zeit nach vorne katapultiert. Eﬂ



Sie werden jeden
Moment Zeuge...

Jetvzt werde ich Dich eret einmal
betduben, Du hinternditige

Captain Falconl Das
Rennen beginnt in werigen

noch etwas wichtiges

Minuten!
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In genau zehn Minuten! Ich
verstehe. Seien Sie vorsichtig,

Name: ScaleHead
ktennummer: SJ-502-Z-4423
T wegen: Sabotag

500.000 galaktische
Kredi
Nicht schlecht...




Warte, Falcon! Es war
€in Fehler von Dir,

meinen Freurd ge-
fangen zu nehmenl

Und sieh zu, dafd Du Land
gewinnst, Sonst knallt's!

Z7/
Ich soll mit lhnen kommen?! Sie
Ml miicsen verriickt sein - und sehr

Wirf ihn raus!
Diesen |dioten.

Pech gehabt, Samurail AuRerdem ich habe
keine Zeit fiir Verliererl Man sieht sichl

Wer sind Sie? Sie sind kein Y - B Stimmt. Ich bin der Beste. Beim
gewohnlicher Rennfahrer?! o Eahren und Einsammeln von
Abschaum. Sieht 50 aus, als hiatte
das Gliick Sie verlassen, alter Mann.
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Hallo, lhr Lebewesen des
Universums! Das ist das
Rennen, auf das |hr gewartet
habt!

n wenigen Augenblicken wird die erste

Runde des

F-Zero Rennens ..,

.. in Mute City
beginnen

¥

Nun werde ich innen die teilnehmenden Fahrer
vorstelien.

Ich habe den Sieg
schon in der

Taschel

Samural Goroh hat sich erst)
n letzter Minute angemeldet
Er féhrt den Fire Stingray

Als réchstes Dr. Stuart,
aden geschickten Fahrer
des Golden Fox...

Mit diesen
Teilnehmern wird
€5 éin interes-
santes Rennen
geven

Hallo Falconl Warum bleibst Du nicht
dabei, Dein Geld durch Gauner zu
verdienen ...

5

. und liberlalt das
Rennen wahren
Meistem, wie mir?

Ahh! Die Bahn wird bald von euren
Fahrzeugwracks Ubersat sein, Schon
der Gedanke daran &8¢
mich erzittem. Ich
kann es kaum
erwarten!

Der wilde Polipoto Krieger
Pico startet in eeiner Wild
Goosel

Und hier haben wir den
Fahrer des Blue Falcon,
den berlihmten

Gangsterjger
Captain Falcon!




L\
Das wird keine leichte
A Sache. Meine Ehre steht
= . auf dem Spiell T | T i
i e :
Jetzt zeige ich euch
g - wo s lang geht!
NIy A%
Q) AR f— ——]
S e A S
——
e g
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Fahrer zu verieren, HHn 1
dessen Blut rot ist. 3

A

/s e

— 7

Wenn ich gewinne, werden mir alle
Frauen zu Fiiden liegen.

Zur Forteetzung ... Driicke Startll

28



NICHT ZU VERGESSEN ...

Wenn Du das Rennen mit Vollgas (B-Knopf gedriickt halten) beginnst, dann
wirst Du mit einem gewaltigen Schub beginnen. Nach dem ersten Antrieb wird es
allerdings einen Moment dauern, bis Du wieder beschleunigen kannst.

Wihrend eines Sprunges wird Dein Fahrzeug beim Flug iiber die Bahn
beschleunigt. Nimm also jede Sprungschanze mit! (Sei jedoch vorsichtig, daB Dein
Fahrzeug nach dem Flug wieder auf der Fahrbahn landet!)

Wenn Du nach einem Sprung landest, dann driicke auf dem Steuerkreuz nach
unten, um den Bug Deines Fahrzeuges nach oben zu richten. Dies verhindert, dafl
die Aufprallwucht beim Landen Dein Fahrzeug verlangsamt.

Wenn sich Dir ein gegnerisches Fahrzeug von hinten néhert, dann wirst Du
durch das CHECK-Signal gewarnt. Versuche es daran zu hindern, Dich zu
tiberholen.

Wenn Dein Fahrzeug an Stabilitdt verliert und zu schleudern oder rutschen
beginnt, dann solltest Du den B-Knopf einen Augenblick loslassen, damit das
Fahrzeug wieder seine sichere Fahrweise erlangt.

Das Spiel wird viel beeindruckender sein, wenn Du Dir seine Melodie in Stereo
anhorst. Dazu empfehlen wir, ein Stereo AV Kabel zu benutzen, um das SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM an Deinen Fernseher anzuschlieffen.

Es gibt zwei Arten von

Fahrern bei diesem 5piel -
mich und die Verlierer.

REV-A

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewiihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
earantie fiir die in Deutschland von Nintando of Europe GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
I Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-

Nummer 0130-5806 an, und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt,

schicken Sie das Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen

mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Babenhéuser Strafie 50
8750 GroBostheim

(in Deutschland).

3. Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung, oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produkts beschriinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

4. Die Gewihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgeméiBen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschiadigungen nach dem Kauf
beruht.

w

Nach dem Ablauf der Gewiihrleitungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806).

Fiir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Stadlbauer Marketing + Waldmeir AG
Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30
Ziegeleistralie 31 CH-4052 Basel
A-5027 Salzburg lel.: CH-061-3118818
Tel.: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

Dieses Geriit ist prazisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

Wenn die Kontakte angefafit werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, konnten Stérungen
auftreten.

Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Ger:it
nicht mit fliichtigen Substanzen wic Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

Yy YW ¥

Bei unsachgemiifier Handhabung und/oder Eingriffen in das Geriit erlischt die Garantieleistung!
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