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Hinweis: Bitte lies die verschiedenen Bedienungsanleitungen, die sowohl! der
Nintendo Hardware, wie auch jeder Spielekassette beigelegt sind, sehr sorg-
faltig durch.

Diieses Qualititssiegel ist die
Garantie dafiir, daB Sie

Original Nintendo-Qualitat gekauft haben.
Achten Sie deshalb immer auf
Qualitits- dieses Siegel, wenn Sie Spiele

oder Zubehor kaufen, damit Sie
sicher sind, daB alles einwandfrei
zu lThrem Super Nintendo
Entertainment System paf3t.

Siegel

Wir freuen uns, daB Du Dich fur die Super Mario Kart-Spielkassette fir
Dein Super Nintendo Entertainment System entschieden hast.

Wir schlagen vor, daB Du Dir diese Spieleanleitung grindlich
durchliest, damit Du an Deinem neuen Spiel viel Freude hast. Hebe
Dir dieses Heft fur spateres Nachschlagen auf.

INHALT

Zuiallererst SEBIERE | . . . . SESEEE | SRR | S0 2
Contloller-FURKHORen . . . SESENE | @ SUSSE. | | S 3
AurdigRlétze™. . . . e . . . . . SRR - -« - JEEEE . .- 5
RegelbUtichi. . . . . . S | . SSSSSSS . ... Sl L ... 9
Der WEHIZHIR Sieg Siiae: - . - - . Sy . .. .. SRS .. ... 18
Miinzen sammeln® . . ... T . ... . S | S 19
DieBiKart-Fahiter® . . ... 000 . . ... . PR ... .. 21
Sz {a LT MITATe RSOl T a T o i —  S—— 25
Die Sitecken . . . . . SNEN—_. . SSSGES  BSEEE .. 27
StrecisaiiEsikion . . . SENEE . , . . . SUS—. . . . . SN . .. . 29
BigfiitimativeRifigs . . . . . NN . BN | S8 i 33

TM & ® are trademarks of Nintendo Co.,Ltd.
©1992 Nintendo Co.,Ltd.

ZUALLERERST...

...mal ,Guten Tag, miteinander!“ Willkommen zum spannend-
sten, witzigsten und aufregendsten Kart-Rennen, das die Welt
je gesehen hat. Mein Name ist Lakitu und ich bin der Boss
hier auf der Strecke. Wenn einer Hilfe braucht, bin ich gleich
zur Stelle!

Wir fahren hier die bertihmten Einsitzer-Karts. Sie gibt es mit
zwei Motorstérken: 50 oder 100 ccm. Alle Karts sind im Prinzip
baugleich. Den Unterschied machen die Fahrer aus, wenn es
ums Gewinnen oder Verlieren geht. Da hat nattrlich jeder
seine Starken und Schwéchen. Am besten probiert alle mal
aus, damit Ihr Euren Fahrer findep

Diese Spielkassette ver-
fugt Gber einen batterie-
gestitzten Speicher, in
dem die besten Zeiten
festgehalten werden. Ver-
meide andauerndes Ein-
und Ausschalten, so-
lange die Spielkassette
noch im Super Nintendo
steckt. Das kénnte die
Speicherfunktion be-

schadigen.




CONTROLLER-FUNKTIONEN

L-Knopf R-Knopf
l " X-Knopf

SELECT  SIART

SELECT-Knopf Y-Knopf
=p Steuerkreuz
START-Knopf B-Knopf
Y-Knopf
Bremsen

START-Knopf
Pausenfunktion wéhrend des Spiels
und zur Bestatigung einer Wahl

SELECT-Knopf
Braucht man,um im 1-Spieler-Modus
in den Ruckspiegel schauen zu kén-
nen und wieder nach vorn.

<r Steuerkreuz
Damit wird gesteuert und auf
dem Auswabhlbildschirm der Cursor
bewegt.

L-Knopf
Durch ihn kann das Kart hapfen
oder einen Power-Slide vollfihren.

Rickspiegel

R-Knopf
Durch ihn hiipft das Kart oder vollfahrt einen
Power-Slide.

X-Knopf
Ebenso wie mit dem Select-Knopf kann man im
1-Spieler-Modus in den Ruckspiegel schauen, aber
auch auf dem Auswahlbildschirm eine Wahl widerrufen.

A-Knopf
Gegenstande einsetzen
B-Knopf
Beschleunigen und eine Wahl auf dem
Auswahlbildschirm bestatigen.

Drickst Du den L- oder
R-Knopf, dann macht
Dein Kart einen kleinen
Hopser. Benutzt Du
gleichzeitig das i Steuer-
kreuz, wird dieser Hopser
zum Power-Slide.

Auf Seite 18 erfahrst Du
mehr daruber.



AUFDIE PLATZE...

...fertig, los! Kart fahren ist ganz leicht zu lernen, allerdings
braucht man viel Praxis und Geduld, wenn man ein Meister
werden will. Viele Weltklasse-Formel-1-Rennfahrer haben ihre
Karriere im Kart begonnen. Damit es losgehen kann, stecke
die Spielkassette in Dein Super Nintendo und schalte es ein.
Sobald das Titelbild erscheint, driicke den B-Knopf und
wiahle den gewiinschten Spielmodus.

Wenn Du beim Mario
Kart Grand Prix startest,
kannst Du auswahlen, ob
Dein Kart einen 50 oder
100 cem-Motor haben
soll. Die 100-Maschine ist
etwas schneller als die
50er. Allerdings haben
die Konkurrenten in ihren
100er Karts auch einen
Y aggressiveren Fahrstil
1P GAME (1-spieler-Modus) drauf. Vielleicht ist es
» MARIO KART GRAND PRIX SinyglenEl B
: : mal in einem 50er Kar
» ZEITFAHREN (Time Trial) aufzuwarmen. In den
anderen Rennarten ist
Dein Kart automatisch

2P GAME (2-Spieler-Modus) mit einer 100 ccm-
» MARIO KART GRAND PRIX Maschine ausgestattet.
» MATCH RACE
» BATTLE MODE

Benutze das - Steuer-
kreuz auf dem Auswahl-
bildschirm, um den Cur-
sor auf das Gewlinschte
zu bewegen. Dricke den
B-Knopf, um eine Wahl

zu bestatigen und den
X-Knopf, um die Wahl
wieder zurtickzunehmen.

1P GAME » Mario Kart Grand Prix

Bowser

Hier fahrst Du gegen 7 Konkurrenten.

1P GAME » Time Trial

Suche Dir irgendeine Strecke aus und
fahr nur so zum Training. Oder versuche,
den Streckenrekord zu brechen. Die
Rekorde werden im Spielkassettenspei-
cher festgehalten. Also gib Dein Bestes!

2P GAME » Mario Kart Grand Prix

Gleich 8 Karts stellen sich an der Start-
linie auf: 2 menschliche Spieler gegen
6 Computerfahrer.

2P GAME » Match Race

Sucht Euch eine Strecke aus und fahrt
ein Rennen Mann gegen Mann.

2P GAME » Battle Mode

Du und Dein Mitspieler steht Euch in
einer Arena gegentiber und ... kdmpft
gegeneinander!




Wer ist TIME TRIAL & MATCH RACE

Dein Fahrer? ; T . Wihle irgendeine Strecke aus den Cup-Rennen.

Um eine Strecke des Spezial-Cups anwéahlen zu kénnen,
Sl o sy B mgBt Du alle anderen Cups mit 100gr Ma§chinen erfolg-
thnret DU mehr Gbsrisden . reich geschafft haben. Im Modus ,Time Trial“ werden die
einzelnen-Dio Strecken! - e P besten fiinf Streckenzeiten gespeichert und gezeigt.

die Dir zur Auswahl ste-

hen, variieren je nachdem,

welchen Spielmodus Du : 4218 7 BATTLE MODE

anwahlst. Dazu auch % i g
mehr auf Seite 27 R Wahle eine der speziellen Battle-Strecken aus.

Suche Dir einen der acht

3 . Um alle Rekorde aus
MarIO Kart Grand an dem Spielkassettenspei-
cher zu l6schen, muBt
» MUSHROOM CUP RACE Du zur gleichen Zeit den
» FLOWER CUP RACE L-, R-, Y- und A-Knopf auf
» STAR CUP RACE dem Controller 1 driicken,
wenn das Titelbild zu
sehen ist. Willst Du nur
Such Dir Dein Rennen aus.Jedes Cup-Rennen besteht die Time Trial-Rekorde
aus 5 verschiedenen Strecken. Es gibt noch ein weiteres |6schen (und die Grand
Cup-Rennen, welches auf Dich wartet, wenn Du die anderen Prix-Informationen behal-
mit einer 100-ccm-Maschine erfolgreich beendet hast. ten), gehe auf den Rekord,

den Du I6schen willst

und drucke auf Control-
ler 1 die oben genannte
Tastenkombination
gleichzeitig.




REGELBUCH

MARIO KART GP (1 Spieler)

Du startest in Position 8 beim Mario Kart Grand Prix. Sobald
die Start-Ampel grines Licht gibt, heit es: ,Auf die Tube
driicken!“ L&Bt Du schon vor dem Rennen den Motor aufheu-
len, dann sauft der Motor ab. Probier einfach aus, wie Du am
schnellsten aus den Startlochern herauskommst. Auf der
Halfte des Bildschirms siehst Du die Streckenubersicht, auf
der Du auch sehen kannst, wo die Konkurrenz liegt. Dieser
Bildschirmteil &ndert sich, sobald Du auf den X- oder Select-
Knopf driickst. Dann namlich schaust Du in Deinen Ruck-
spiegel! Auf der oberen Bildschirmhalfte unten rechts siehst
Du Deinen aktuellen Rang.

Gegen-
stand Zeit

Start- Restliche
Ampel Karts
Dein Rang
Kart

Minzen

Streckenibersicht/ Rickspiegelblick

Jedes Rennen erstreckt sich tiber 5 Runden. Bist Du am
Ende unter den ersten 4, kannst Du das nachste Rennen
fahren. Belegst Du aber nur den 5. Platz und noch schlech-
ter, verlierst Du eines Deiner Rest-Karts und Du muBt das
Rennen nocheinmal fahren. Gleich nachdem das erste
Fahrzeug die Ziellinie Uberfahren hat, werden die Rdnge
der Ubrigen Karts angezeigt.

Du hast
verloren!

> Retry (Neuer Versuch)
» End (spiel beenden)

Entscheidest Du Dich fur ,Retry* verlierst Du ein
Rest-Kart. Du beginnst das Spiel mit 4 Karts, so daB Du
dreimal ,Retry” wahlen kannst.

Wird wahrend des Rennens der Start-Knopf gedrickt,
legst Du eine Pause ein und Du kannst wahlen zwischen
,Give Up“ (Aufgeben) oder ,No“ (Wieder ins Rennen ein-
steigen). Jedes Mal, wenn Du Dich fur ,Give Up* entschei-
dest, verlierst Du ein Kart.

10



Rangliste Da liegt was!

Die ersten vier bei einem Rennen erhalten Punkte.
Am Ende gewinnt derjenige den Cup, der die meisten Punkte 2 |

auf seinem Konto hat. : |

Zisch Huups |
Position 1 2 3 4 Fahr driber Fahr driber
und Du und Dein |
Punkte 9 6 3 flitzt davon! Kart springt! ‘
|
X5 RENNEN

Fahrer, die leider auf dem fanften Platz oder noch weiter hin-

ten landen, miissen es nocheinmal versuchen, bis sie einen

der ersten vier Platze geschafft haben. 1
Fragezeichen

Fahr tiber das Fragezeichen und Du bekommst irgendetwas.
Was? Das bleibt dem Zufall iiberlassen. Die Gegenstande
Dein Zieleinlauf-Platz rotieren im oberen Fenster. Wenn es anhélt, weiBt Du, was Du

wird auch Deine Start- bekommen hast. Um den Gegenstand einzusetzen, driicke
position im nachsten

Bar s ol 2B den A-Knopf. Ein Gberfahrenes Fragezeichen wird rot. Hast
spiel beendest Du ein Du schon etwas in Deiner Gegenstandsbox, kannst Du nicht
Rennen als zweiter noch etwas bekommen!

und startest das nachste

aus der zweiten Start-

position heraus.

2 DONKEY KONG

R INCESS

% KOOPAS TROOPS

11
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Gegenstédnde

Driicke den A-Knopf, um sie zu benutzen.

Grlner Panzer
Bring die Konkurrenz ins Schleudern, indem Du mit einem
griinen Panzer wirfst. Dieser Panzer prallt Gbrigens auch von
der Bande ab, so daB Du Billiard mit der Konkurrenz spielen
kannst. Allerdings im Wasser nutzen diese Panzer nichts.

Roter Panzer
Die rote Panzervariante ist der griinen recht ahnlich, hat
aber auBerdem eine Art Radar eingebaut. Sobald Du einen
Konkurrenten erspahst, wirf diesen Panzer und er verfehlt
sein Ziel nicht.

Bananenschale

Gerat ein Kartfahrer auf die Schale, schlittert er und verliert
die Kontrolle.

Feder

Mit der Feder kannst Du viel héher springen als mit dem
L-oder R-Knopf. Spring damit (iber die Konkurrenz oder
Hindernisse hinweg.

Du bekommst flir kurze Zeit einen Extra-Antrieb. Wenn
Du unter PilzeinfluB einen Konkurrenten berihrst, schleu-
dert der von der Fahrbahn.

Stern

Der macht Dich unverbeulbar fur eine kurze Zeit. Dein
Tempo nimmt zu und gegnerische Attacken lassen Dich
kalt. Allerdings darfst Du nicht ins Wasser, in Lava oder in
einen Abgrund fallen. Dann verliert das Sternchen seine
Wirkung.

Blitz
Er bewirkt, daB die Konkurrenz fur kurze Zeit zusam-
menschrumpft. So sind sie nicht nur leicht aus der Bahn
zu werfen, sondern verringern auch ihr Tempo.

Mlnze
Eine aufgesammelte Miinze bedeutet zwei Miinzen mehr
auf Deinem Konto. Driicke gleich nach dem Aufsammeln
den A-Knopf. Du kannst nie genug Miinzen sammeln.

Geist

Er macht Dich und Dein Kart unsichtbar. Du kannst auch
Deinen Konkurrenten die Gegenstéande abjagen.

Hinweis: B A

itz und Miinzen aibt es nur bei G
5

Der Geist erscheintn

14
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MARIO KART GP (2 Spieler)

Der Bildschirm wird hierbei in zwei Teile geteilt. Oben fahrt
der Spieler 1, unten der Spieler 2. Der Spieler 1 startet das
Rennen von Position 8 aus, der Spieler 2 von Position 7.
Wenn auch nur ein Spieler unter den ersten vier landet, kon-
nen beide am nachsten Rennen teilnehmen.

TIME TRIAL (1 Spieler)

Das Zeitfahren ist ein Super-Training. Du brauchst Dich nicht
um Minzen oder andere Gegensténde zu kimmern, son-
dern nur stur die Strecke zu absolvieren. Und das so schnell
wie moglich. Die 5 besten Zeiten werden in der Spielkas-
sette gespeichert. Du kannst Dir nicht nur den Fahrer, son-
dern auch jede x-beliebige Strecke aussuchen.

Hast Du das Zeitfahren
beendet, erscheint Deine
Zeit auf dem Bildschirm.
Du kannst nun erneut
versuchen, die eben
gefahrene Strecke zu
meistern - nattrlich noch
schneller - oder eine

neue Strecke auswah-
len. Fur einen erneuten
Versuch wéhle ,Replay”
Diese Option erscheint
3 nicht, wenn Du im Ren-
Time Trial nen eine Pause einlegst.

MATCH RACE (2 Spieler)

Dies ist ein Mann-gegen-Mann, Kopf-an-Kopf-Rennen.
Setze die Gegensténde klug ein, um Deinen Mitspieler aus
dem Rennen zu werfen.

BATTLE MODE (2 Spieler)

Jeder Spieler besitzt 3 Ballons, die sein Kart schitzen sollen.

Dein Ziel ist es nun, die Ballons des Gegners zum Platzen zu
bringen, indem Du die Gegensténde aus den Fragezeichen
benutzt. Wer als erster seine Ballons verloren hat, hat auch
dieses Duell verloren.




Tips fur den BATTLE MODE:

¥r Schau auf den Bildschirmteil Deines Mitspielers, um fest-
zustellen, wo er gerade ist.

v Benutz den Stern. Wahrend Du unverbeulbar bist, kannst
Du Deinem Gegner schon einige Ballons abjagen.

Yr Bananenschalen lassen sich mit Panzern von der Fahr-
bahn entfernen.

Die Sieg/Verlust-Anzeige im Battle oder Match Race-Modus
z4hlt bis 99. Es ist also sinnvoll, wenn Ihr Euch vor dem Spiel
einigt, bei wieviel Siegen oder Verlusten das Spiel entschie-
den ist. Zum Beispiel kdnntet Ihr ausmachen, daB der erste,
der drei Runden gewonnen hat, auch das Spiel gewinnt. Um
die Sieg/Verlust-Anzeige auf Null zu setzen, nitzt es nichts,
den Reset-Knopf zu driicken. lhr miBt schon das Super
Nintendo einmal aus- und dann wieder einschalten. Gibt ein
Spieler auf, gilt das Rennen als unentschieden.

DER WEG ZUM SIEG: ;
POWER-SLIDE f

Benutze den L- und R-Knopf |
Experimentiere ein wenig mit dem L- und dem R-Knopf
herum, wenn Du in den Kurven bist. Wenn Dein Timing
stimmt, kannst Du den fantastischen Rutsch ,Power-Slide“
machen. Das ist zwar nicht leicht, lohnt sich aber zu tben, |
denn dann kannst Du auch scharfe Kurven nehmen, ohne
auf die Bremse treten zu mussen. |

 B-Knopf +  Steuerkreuz + L- oder R-Knopf

Scharfe Kurve

Wenn Dein Timing nicht
so ganz stimmt, kannst
Du aus der Kurve fliegen.
Sobald Du diese Gefahr
siehst, geh sofort vom
Gas runter. (Das gilt auch
auBerhalb der Kurven,
wenn Du glaubst die
Kontrolle zu verlieren.)
Der Power-Slide kann im
Battle Modus sehr nitz-
lich sein, wenn Du den
Gegner loswerden willst,
der Dir am Auspuff hangt.

Rase durch die
Haarnadelkurven!



MUNZEN SAMMELN

Fast Uiberall auf den Rennstrecken findest Du Minzen. Halte
die Augen auf und schau immer mal wieder auf Dein Konto.
Jede Miinze, die Du aufsammelst (bis zu 10), macht Dein
Kart schneller. Sobald Dich ein Gegner berthrt oder Du ins
Schleudern geratst, verlierst Du Miinzen. Auch wenn Lakitu
Dir Pannenhilfe leisten muB, verlangt er ein paar Minzen.
Hast Du keine Minzen und ein Gegner berthrt Dich, wirst
Du von der Bahn geworfen. Sammle also so viel Minzen wie

Du nur kannst!
‘ 1 bis 10 Maximum
Tempo

Alle Miinzen tiber 10 gelten als UberschuB.

Zu Beginn des Spiels v !
hangt die Zahl der Min-
zen, die Du hast, von

Deiner Startposition ab.

p(?;iat::)-n Minzen
1..& 2. 2
3.& 4. 3
5.& 6. 4
7.&8. 5

19

Wieviel Miinzen kostet:

Dreher von einem Gegner verursacht , 4 Minzen
Lakitus Pannenhilfe _ 2 Minzen
Kollision mit Gegner 1 Minze

Wenn Du keine Miinzen mehr hast, solltest Du einem
ZusammenstoB mit den Konkurrenten unbedingt aus
dem Weg gehen. Brauchst Du Lakitus Hilfe und Du hast
kein Geld mehr, dann hilft er Dir trotzdem. Er ist ja kein
Unmensch!

Du kannst Deine Minzen
nicht zum nachsten Ren-
nen mitnehmen. Du muBt
von vorne anfangen mit
dem Sammeln. AuBerdem
beachte, daB Du mit allen
Radern auf der Erde bist,
wenn Du Minzen ein-
sammeln mochtest. Auch
wenn Du nur ein wenig
vom Boden abhebst, geht
Dir die Muinze durch die
Lappen.

20




DIE 8 KART-FAHRER

Im Prinzip gibt es vier Typen von Kart-Fahrern. Wenn im
2-Spieler-Modus beide Spieler Fahrer des gleichen Typus
wahlen, sind die Chancen gerecht verteilt.

MittelmaB
MARIO & LUIGI

Schnelle Beschleunigung
PRINZESSIN & YOSHI

22




Wahnsinnig schnell
BOWSER &
DONKEY KONG JR.

23

Die Winzlinge

Diese beiden sind Super-
Fahrer und die idealen Kum-
pane fur Kartneulinge.

‘und Toad hat Immer ein
paar Giftpilze im Hand-
schuhfach.

4



Wer ist wo der Starkste und der Schwéchste? Such Dir

einen Fahrer aus, mit dem Du gut zurecht kommst.

STARKEN UND SCHWACHEN gﬁer TRl
s el e
| 5% | fake R 3
Bﬁéi:%%%g‘&“s?‘ ﬁﬁﬁ 73 Bk A Y
AN I T
OGP ATORS | S8esiy A% || BT | o )

o Koopa und Toad haben gute Noten in den Steuerungs-
rubriken, wiahrend Prinzessin und Yoshi da eher Probleme

haben.

o StoBen Koopa oder Toad mit einem der dicken Brocken
Bowser oder Donkey Kong Jr. zusammen, werden sie ganz
schén herumgeschleudert.

In Grand Prix-Rennen wird der Konkurrent vor oder hinter Dir
sicher versuchen, Dir einiges in den Weg zu werfen, damit Du
Probleme bekommst. Das Beste ist es da, sich zu konzentrie-
ren und den Hindernissen auszuweichen.Je ndher Du an die
Spitze des Feldes riickst, umso vehementer werden diese

Stérversuche!

26
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DIE STRECKEN

s

MUSHROOM CUP

Kurs-Spezialitaten

MARIO CIRCUIT Rutschgefahr: 1
Eine ausgewogene Strecke mit annehmbaren
Kurven. Achte auf die Rohren!

DONUT PLAINS Rutschgefahr: 2

Eine wunderschéne Landschaft mit einem
idyllischen kleinen See. Maulwiirfe konnten
Dir im Weg sein.

GHOST VALLEY Rutschgefahr: 1

Diese Strecke wurde vor langer Zeit aus Holz
erbaut. Die Hindernisse sind nicht erwéhnens-
wert, allerdings achte auf gefahrliche Lécher.

Die Konkurrenz versucht, Dir das Leben sc schwer wie mog-
lich zu machen. Tue Dein Bestes, um ihren Attacken aus dem

Weg zu karten!

FLOWER CUP

»Rutschgefahr* zeigt Dir an, wie leicht Du auf einer Strecke
ins Schleudern geraten kannst. Es gibt 4 Bewertungslevels:

Je hdher die Zahl, desto rutschiger der Kurs.

STAR CUP SPECIAL CUP

BOWSER CASTLE Rutschgefahr: 1

Diese Strecke ist mit Steinen auf Lava gebaut
worden. Sei bloB vorsichtig, sonst erwischen
Dich die Wummp-Fallen!

CHOCO ISLAND Rutschgefahr: 3

Ein sandiges Vergnugen in der Wiiste. Hier
treibt sich die infame Piranhapflanze nur zu
gerne herum.

KOOPA BEACH Rutschgefahr: 3

Ein Strandrennen rund um eine kleine Insel.
Die fliegenden Fische Cheep-Cheep sind hier
zuhause.

VANILLA LAKE Rutschgefahr: 4

Das Rennen findet auf dem zugefrorenen

See statt. Rohren und Lécher im Eis solltest Du
unbedingt umfahren.




STRECKENKARTEN

MUSHROOM CUP

MARIO CIRCUIT 1 DONUT PLAINS 1

BOWSER CASTLE 1 MARIO CIRCUIT 2

Geratst Du auf einen Olfleck, kommst Du ins Schleudern.

Fahr irgendwie drumrum, wenn Du die Mdglichkeit hast.

29

FLOWER CUP

CHOCO ISLAND 1

GHOST VALLEY 2

BOWSER CASTLE 2

MARIO CIRCUIT 3



a1

KOOPA BEACH 1 CHOCO ISLAND 2

MARIO CIRCUIT 4

BATTLE MODUS

BATTLE KURS 1

"BATTLE KURS 2

BATTLE KURS 3

BATTLE KURS 4

32
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DIE ULTIMATIVEN TIPS

Verlierst Du in einer Kurve die Kontrolle, dann nimm
sofort das Gas weg, bis Du wieder alles im Griff hast.

Die Karts haben keinen Rickwartsgang. Wenn Du die
Fahrtrichtung andern willst, hiipfe mit dem L- oder
R-Knopf.

Du kannst nicht tiber Hindernisse wie Bananenschalen
hinwegspringen. Benutz die Feder und es klappt doch!
Wenn Du ins Wasser fallst, kannst Du Dich zwar noch ein
wenig fortbewegen, aber nicht selbst herauskommen.
Keine Angst: Lakitu holt Dich mit seiner Angel wieder zu-
riick auf die Strecke. Selbst im Ghost Valley- oder Bowser
Castle-Rennen eilt er zu Hilfe.

Gegensténde lassen sich nicht einsammeln, wenn Du
nicht vollen Bodenkontakt hast.

Hast Du im Time Trial eine gute Zeit hingelegt, dann
versuche es noch einmal und versuche, Deinen eigenen
Rekord zu schlagen.

Wenn Du in die falsche Richtung fahrst, zeigt Dir Lakitu
die gelbe Flagge mit dem X drauf.
Auf Dich wartet eine beson-

dere Herausforderung, wenn

Du den goldenen Special

Cup gewonnen hast.
LaB Dich uiberraschen!

REV-H
GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt fiir die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
garantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:

|. Rufen Sie zuerst die Nintendo Konsumentenberatung in Deutschland gebiihrenfrei unter der
Telefon-Nummer 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.

2. Falls kein Bedienungsfehler oder ihnliches vorliegt, schicken Sie das
Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH ¢ Nintendo Center * Reparaturabteilung
63760 GroBostheim * (in Deutschland).

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

4. Die Gewiihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgeméBen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschidigungen nach dem Kauf
beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewihrleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen
zu Reparaturwiinschen an die Nintendo Konsumentenberatung (gebiihrenfreie Telefonnummer
in Deutschland: 0130-5806).

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

Stadlbauer Marketing + Waldmeier AG
Vertriebs Ges. m.b.H. Auf dem Wolf 30
Handelszentrum 6 CH-4028 Basel

Tel.: CH-061-3199818
Hotline: CH-061-3199836

A-5101 Bergheim
Tel.: A-06 62-45 92 03-0

PFLEGE UND WARTUNG

P Dieses Geriit ist priizisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch

grob behandelt oder erschiittert werden,

p Wenn die Kontakte angefaBt werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, konnten Stérungen

auftreten. X

» Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden, Das Gerit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

P Bei unsachgemiiBer Handhabung und/oder Eingriffen in das Gerit erlischt die Garantieleistung!



