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Thank you for selecting the MARIO KART 64™ Game Pak for the Nintendog®4

System.

Merci d’avoir choisi le jeu MARIO KART 64™ pour le systéme de jeu Nintendogf4

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ
THE CONSUMER INFORMATION AND
PRECAUTIONS BOOKLET INCLUDED
WITH THIS PRODUCT BEFORE USING
YOUR NINTENDO® HARDWARE
SYSTEM, GAME PAK, OR ACCESSORY.

WAARSCHUWING: LEES ALSTUBLIEFT EERST
ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSU-
MENTENINFORMATIE EN WAARSCHUWINGEN
DOOR, DIE BIJ DIT PRODUCT IS KT,

OBS: LAS NOGA IGENOM
HAFTET “KONSUMENT-
INFORMATION OCH SKOTSE-

VOORDAT HET NINTENDO-SYSTEEM OF DE
SPELCASSETTE GEBRUIKT WORDT.

LA R” INNAN DU
ANVANDER DITT NINTENDO8
TV-SPEL.

HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDE-
NEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE,
WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG
DURCH!

ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE CUIDADOSA-
MENTE EL SUPLEMENTO DE INFORMACION
AL CONSUMIDOR Y EL MANUAL DE PRECAU-
CIONES ADJUNTOS, ANTES DE USAR TU
CONSOLA NINTENDO O CARTUCHO.

LAS VENLIGST DEN MEDF@L-
GENDE FORBRUGERVEJEDNING OG
HAFTET OM FORHOLDSREGLER,
INDEN DU TAGER DIT NINTENDO®
SYSTEM, SPILLE-KASSETTE ELLER
TILBEHOR | BRUG.

ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTEN-
TIVEMENT LA NOTICE “INFORMATIONS
ET PRECAUTIONS D’EMPLOI” QUI
ACCOMPAGNE CE JEU AVANT D’UTILI-
SER LA CONSOLE NINTENDO OU LES
CARTOUCHES.

ATTENZIONE: LEGGERE ATTENTAMENTE IL
MANUALE DI ISTRUZIONI E LE AVWERTENZE
PER L'UTENTE INCLUSI PRIMA DI USARE IL
NINTENDOgS4, LE CASSETTE DI GIOCO O GLI
ACCESSORI. QUESTO MANUALE CONTIENE IN-
FORMAZIONI IMPORTANTI PER LA SICUREZZA.

HUOMIO: LUE MYOS KULUTTA-
JILLE TARKOITETTU TIETO-JA
HOITO-OHJEVIHKO HUOLEL-
LISESTI, ENNEN KUIN KAYTAT
NINTENDO®-KESKUSYKSIK-
KOASI TAI PELIKASETTEJASI.
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Ce sceau est votre assurance que Nintendo a
approuvé ce produit et qu'il est conforme aux

This seal is your assurance that Nintendo
has reviewed this product and that it

I'“Iiuno ® © © 6 o o o oo o o o o o 102

! Original

has met our standards for excellence normes d'excellence en matiere de fabri-
in workmanship, reliability and cation, de fiabilité et surtout, de qualité.
entertainment value. Always look for Seal of / Recherchez ce sceau lorsque vous achetez
this seal when buying games and \_ Quality / une console de jeu, des cartouches ou

accessories to ensure complete com-
patibility with your Nintendo product.

des accessoires pour assurer une totale
compatibilité avec vos produits Nintendo.

PLEASE READ THIS INSTRUCTION BOOKLET THOROUGHLY TO ENSURE MAXIMUM ENJOYMENT OF YOUR NEW
GAME. THEN SAVE THIS BOOK FOR FUTURE REFERENCE.

WIR SCHLAGEN VOR, DASS DU DIR DIESE SPIELANLEITUNG GRUNDLICH DURCHLIEST, DAMIT DU AN DEINEM
NEUEN SPIEL VIEL FREUDE HAST. HEBE DIR DIESES HEFT FUR SPATERES NACHSCHLAGEN GUT AUF.

NOUS VOUS CONSEILLONS DE LIRE ATTENTIVEMENT LE MODE D’EMPLOI AVANT DE COMMENCER A JOUER AFIN
DE PROFITER PLEINEMENT DE VOTRE NOUVEAU JEU! GARDEZ ENSUITE LE MANUEL POUR VOUS Y REFERER PLUS TARD.

LEES DEZE HANDLEIDING GOED DOOR OM ZOVEEL MOGELIJK PLEZIER VAN DIT SPEL TE HEBBEN EN BEWAAR
HEM OOK OM ER LATER IETS IN OP TE ZOEKEN.

POR FAVOR, LEE DETENIDAMENTE ESTE MANUAL DE INSTRUCCIONES PARA DISFRUTAR AL MAXIMO DE TU
NUEVO JUEGO. GUARDA ESTE MANUAL PARA FUTURAS CONSULTAS.

LEGGI ATTENTAMENTE QUESTO MANUALE DI ISTRUZIONI PER POTER TRARRE IL MASSIMO DIVERTIMENTO DAL
TUO NUOVO GIOCO. SUCCESSIVAMENTE CONSERVALO PER CONSULTAZIONI FUTURE.

LAS NOGA IGENOM INSTRUKTIONERNA INNAN DU BORJAR SPELA OCH SPARA HAFTET FOR FRAMTIDA BRUK.

LAS VENLIGST DEN MEDF@LGENDE FOLDER FOR AT SIKRE DIG, AT DU BEHANDLER DIT NYE SPIL KORREKT.
GEM FOLDEREN TIL SENERE BRUG.

LUE NAMA KAYTTOOHJEET HUOLELLISESTI, NIIN NAUTIT PELISTASI VARMASTI. SAASTA VIHKONEN VASTAISUUDEN
VARALLE.
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DE NINTENDO CO., LTD.
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FOURNI PAR RARE U.K.
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LA MANETTE DE JEU NINTENDOQO_54

La manette multidirectionnelle de la manette Nintendo®* est dotée d’un systéme
unique de capteurs analogiques qui répondent a vos commandes instantanément
et avec précision, principalement lors de brusques changements de direction.

Un contrdle aussi précis est impossible avec une manette conventionnelle.

Lorsque vous allumez la console (interrupteur sur ON), laissez la
manette multidirectionnelle en position verticale.

@ Si le stick est incliné (comme dans la figure ci-contre) au moment
ou vous allumez la console, c’est cette position qui sera retenue

comme position de référence. Les jeux utilisant la manette multi-
directionnelle ne pourront donc pas fonctionner correctement.

% Pour redéfinir la position de référence du stick multidirectionnel

une fois la partie commencée, faites-le remonter jusqu’a sa
position centrale (comme dans la figure ci-contre), puis appuyez
sur START tout en maintenant enfoncés les boutons L et R.

La manette multidirectionnelle est un instrument de précision.
Assurez-vous de ne la mettre en contact avec aucun liquide ou corps étranger.

Pour jouer a ce jeu, nous vous recommandons de positionner vos mains comme
sur la figure ci-dessous.

En tenant ainsi votre manette, vous déplacez le
stick multidirectionnel avec le pouce gauche et, avec
le pouce droit, vous activez les boutons A, B, C.

Recherchez la position idéale pour votre index
gauche, en évitant toutefois de le placer a I'endroit
ou vous pourriez accidentellement appuyer sur le
bouton Z, situé au dos de la manette.

Pour jouer a ce jeu connectez la manette au port n°1, situé a I'avant de la
console.

Si vous changez la connexion pendant une partie,
VOous pourrez appuyer sur RESET ou éteindre la
console (interrupteur sur OFF) pour rendre effective
la nouvelle connexion.

Vous pouvez jouer a ce jeu jusqu’a 4 joueurs en méme temps.
Pour cela, branchez autant de manettes que de joueurs a partir du port 1.
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1. Avant de commencer

Insérez correctement la cartouche de jev dans votre console
Nintendo®* et mettez sous tension (assurez-vous de ne

pas toucher le Stick multidirectionnel). Lorsque la démonstration
commence, appuyez sur Start pour accéder a I’écran titre.
Appuyez a nouveau sur Start et I'écran de sélection apparaitra.

1 m Combien de joueurs?

Utiliser le Stick multidirectionnel pour faire votre choix et appuyez sur A pour valider.
Si vous sélectionnez un mode de jeu @ plusieurs joueurs, assurez-vous d'avoir
connecté le nombre de manettes correspondant.

2. Quel mode de jeu?

Sélectionnez ensuite le mode de jeu auquel vous voulez jouer. Certains modes nécessitent un nombre précis de joueurs.

1P 3P | 4P

Une série de plusieurs courses opposeront huit concur-

M ARIO G P rents. Les personnages qui n’auront pas é1¢ sélectionnés

par un joveur seront contrlés par I'ordinateur.

MODE vs Jouez a deux, frois ou méme quaire joveurs en méme ><

temps!!!

MODE BATTLE Essayez de crever les ballons de vos adversaires!

Des parcours spéciaux vous seront proposés.

X0 0|0]=
X 1O |0O|X
X 1O O|X

Seul contre la montre! Choisissez un parcours, faites
MODE TIME TRIAL | trois tours et inscrivez vos records dans lu cartouche O

de sauvegarde.

Pour de plus amples informations concernant les différents modes, voir le chapitre «Modes de jeu».
Al'écran de sélection du mode, ufilisez le Stick ou la manette mulidirectionnelle pour faire votre choix,
appuyez ensuite sur A pour valider ou sur B pour revenir en arriére.



MARIO KART 64

3- Quelle catégorie?

Lorsque vous sélectionnez le mode Mario GP ou Vis, vous devez choisir la catégorie
de votre kart. Il en existe frois: 50 cc, 100 cc et 150 cc. Plus la catégorie
sera élevée, plus les karts seront rapides et plus ils seront difficiles @ manoeuvrer.

Une fois tous les paramétres sélectionnés, «OK?» apparaitra en bas a droite de
I'écran. Appuyez sur A pour confirmer.

4 m Quel personnage?

Lorsque I"écran de sélection du personnage apparai, choisissez un personnage
avec lequel vous désirez courir. Huif personnages vous sont proposés, ils possedent
chacun leurs avantages ef leurs inconvénients.

5 m Quel parcours?

Enfin, choisissez un parcours parmi les 20 proposés (16 en mode GP et Vis, et 4 en
mode Battle). Les parcours varieront en fonction du mode de jeu sélectionné.

A

U}
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2. Coupes et Parcours

Luigi Raceway Moo Moo Farm Koopa Troopa Beach Kalimari Desert

Toad's Turnpike Frappe Snowland Choco Mountain Mario Raceway

Wario Stadium Sherbet Land Royal Raceway Bowser’s Castle

Banshee Boardwalk Rainbow Road

DK's Jungle Parkway Yoshi Valley
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Pendant la partie, appuyez
sur ce bouton pour régler
le volume de lo musique.
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Manceuvrer

Plus vous inclinerez le Stick,
plus votre virage sera serré.

Stick multidirectionnel
n@n

~

Maintenez R et manoeuvrez le Stick
multidirectionnel pour faire déraper

Bouton R

votre kart dans la direction désirée.

D

Déraper

e U T
£ Sho
=il

Utilisez cette technique
pour ne pas perdre de
vitesse lors des virages. m

& D

el F GOEES

Shat!
-I’.I .

" Boutons C 0
Changer d’angle de vue
e = e

it

<2

Caméra éloignée

Angle standard

Affichage des options

Appuyez sur (> pour afficher les différen
tes options de chaque mode.

@ Non ufilisé
o

Utiliser un bonus  Méme ufilisation que le bouton Z.

Freiner

.

Pour faire un super départ, appuyez sur A
juste avant que le feu bleu ne s'allume.

Lorsque

voire kart est
immobile... 5
O+y

| 00+¢
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4. Bonus

Fenétre a bonus

Lorsque vous fraverserez une boite @ bonus, une fenére & bonus
apparaitra en haut de I'écran. Un jackpot se mettre en marche a la fin
duguel un bonus vous sera proposé. Gréice @ certains bonus vous pourrez
facilement reprendre la téte de la course et ainsi remporter la victoire.

o 84D SR B DR

g -
Champignon™  Trois champignons™  Super champignon  Super éfoile
II'vous donne une Trois doses de turbo @ Une multitude de turbos @ Pendant un temps limité, vous deviendrez invincible et vous
dose de turho. ufiliser a n'importe quel utiliser pendant un temps pourrez en plus renverser les autres concurrents!

moment. [imite.

Eclair*

Griice @ ce bonus vous attaquerez fous vos concurrents
en méme femps: ils rétréciront, ralentiront et pourront
gtre écrasés tres facilement.

Boo

Lorsqu'un autre joueur posséde un bonus, utilisez Boo
pour le voler. En I'utilisant vous deviendrez invisible
aux yeux de vos adversaires ef vous pourrez traverser
sans danger les bananes et les carapaces.

Carapace verte Trois carapaces verfes®
Lorsqu'elle est lancée, cette carapace \ Ce bonus vous donne frois firs
part en ligne droite. Si vous fouchez W de carapaces vertes et vous
un concurrent avec une carapace, protégera aussi des bananes.
il sera renversé.

Carapace pointue™
Trois carapaces rouges™*  Cefte coropace poursuivra
Ces trois carapaces fournent le concurrent en féte de lo
cette carapace suit votre adversaire, autour de votre véhicule, course. Si d'autres karts
augmentant ainsi vos chances de le le protégeant contre vos se frouvent sur son passage,
Tenverser. adversaires. attention les dents!

Carapace rouge
Al'inverse des carapaces verfes,

Banane
Touchez une banane et vous glisserez.
Elles sont trés dangereuses dans les virages.

Fausse hote @ bonus
Cette bombe a |'apparence d'une boite & bonus,
sachez la poser sur le parcours astucieusement...

Régime de bananes*
(ing bananes seront accrochées d votre kart,
et vous pourrez les déposer une a une sur le parcours.

Les bonus marqués d'une * peuvent &fre utilisés plusieurs fois. Appuyez sur Z & chaque fois que vous désirez utiliser un bonus.
Les bonus marqués d'un * ne sont pas disponibles en mode Battle.
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5. L’écran de jeu

Pendant la partie, appuyez sur le bouton C > pour afficher les différentes options.

e

~

Chronoméire Fenétre & bonus
(visible seulement lorsque vous récupérez un bonus.)

Temps

Les quatre concur-

rents de téte Radar

(le gros marqueur
indique votre posifion.)

Type A

B\ .

r 1 nem 148 E QM) gt

2

>

[ =
Position des
coureurs
Vous pouvez voir la
position de chaque

\_ Compteur )\ concurren. Le tour de I'écran symbolise un four de piste.

6. Modes de jeu

Mario Grand Pri

Vous aurez accés @ quatre courses pour chague coupe du Grand Prix Mario. Défiez sept auires concurrents et méfiez-vous de leurs attaques!
Gréice @ de puissants bonus, ils feront tout pour terminer en premiére position...

Positions
Si vous terminez la course au moins @ la quatriéme position, vous recevrez des points ef vous qurez accés d la
course suivante. Si vous ne faites pas mieux que la cinquiéme place, un menu apparaitra. Sélectionnez «RETRY»
pour recommencer.

Lorsque vous jouez en mode 2 joueurs, vous accéderez d la course suivante si I'un des deux joueurs arrive au
moins en quatriéme posifion.

Trophées & points
Ala fin de chague course le premier gagnera 9 points, le deuxiéme gagnera 6 points, le troisiéme gagnera

3 points et le quatriéme gagnera 1 point. Une fois toutes les courses d'une coupe terminées, un trophée sera
remis au joueur ayant gagné le plus de points. Le premier du champ recevia l'or, le deuxiéme Iargent
et le froisiéme le bronze. Les trophées seront automatiquement enregistrés dans la cartouche de sauvegarde et
affichés @ I"écran de sélection des parcours.

Ecran de pause
Pendant une course, si vous sélectionnez «QUIT» sur I'écran de pause, vous retournerez d I'écran de sélection.
Les temps en mode Mario GP ne seront pas enregistrés dans la carfouche de sauvegarde.




6. Modes de jeu

Deux, trois ou quatre joueurs peuvent jouer en méme temps grice au mode Vs. Aprés avoir sélectionné un personnage
et une course, chague joueur joue sur son propre écran. Il vous est néanmoins conseillé de regarder I'écran de vos adversaires
afin de vous préparer a leurs attaques!

Sélection d’une course

Sélectionnez votre course favorite parmi les seize disponibles en mode Mario GP.

Mode & 3 joveurs Mode & 4 joveurs

L'écran de jeu ms==  1p>
L'écran de jeu est idenfique
@ celui du mode Mario GP,

cependant |'option du temps P>
n’apparait pas.

Vous pouvez activer ou désactiver
I'option «position des coureurs»

en appuyant sur (> Le radar sera
affiché en bas & droite de I'écran.

Appuyez sur C» pour activer soit
I'option «position des coureurs,
soif celle du radar.

VT ATV RAMETAE VO ATV RAMATAE

Victoire / Défaite mm— =
Une fois la course terminée, I"écran des scores
apparatra, vous indiquant les points de chague joveur.
En mode 3 ou 4 joveurs, le nombre de courses
terminées en premigre, deuxiéme ou froisiéme position
sera affiché. (Ces scores ne seront pas sauvegardés si
vous éteignez votre console.)

Une fois la partie terminée, un menu apparaitra vous proposant de:

Recommencer (RETRY): ..................... Recommencer la méme course avec les mémes personnages.
Changer de parcours (COURSE CHANGE): ............coooiiiiiiiiinn, Choisir un nouveau parcours.

............. Choisir un autre personnage.
Refourner a I'écran de sélection du mode.

A I"exception de I'option «RETRY», vous pouvez choisir n'importe laquelle de ces options en actionnant la pause
pendant la partie.
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6. Modes de jeu

Mode Battle

Le but du jeu est de renverser vos adversaires et ainsi leur faire perdre leurs ballons.
Aidez-vous du radar pour pouvair les localiser facilement.

Sélection d’un parcours
En mode Battle, vous avez le choix entre quatre parcours différents.

L’écran de jeu

Radar . Radar

Comme en mode Vs, la position des coureurs est affiché a I'écran. Cependant, les autres options ne sont pas disponibles
en mode Battle.

Les trois ballons

Chague kart posséde trois ballons. Celui qui aura gardé au moins un ballon sera
désigné vainqueur.

Comment éclater un ballon

1. En glissant sur une banane, ou en heurtant un adversaire a grande vitesse.
2. En touchant une carapace, une fausse boite @ bonus, efc ...

3. En sortant du parcours.

4. En touchant une bombe  roulettes.

Une fois votre dernier ballon perdu...

En mode 3 ou 4 joueurs, lorsqu’un coureur perd fous ses ballons, il ou elle devient une pefite
hombe @ roulettes. Les bombes @ roulettes ne peuvent remporter la partie mais elles peuvent
foncer sur un coureur et lui éclater un ballon. Les bombes d roulettes ne peuvent exploser
qu'une seule fois, elles ne peuvent pas utiliser de bonus et ne sont pas visibles sur le radar.




6. Modes de jeu

Mode Time Trial

Dans ce mode, vous devez terminer la course le plus vite possible. A Iinverse des autres modes, aucun mauvais bonus
ne viendra vous barrer la route. Devenez un as du volant et battez les records!

Recommencer (RETRY)
Tentez votre chance @ nouveau sur le méme parcours et mesurez-vous a votre fantome...

7

Qu’est-ce que le fantome...?

Le fantome est une sauvegarde du meilleur joueur en mode
Time Trial. Aprés avoir couru, choisissez «RETRY» et un fantme
apparaitra: il est I'exacte copie du personnage ayant fait le
meilleur temps sur ce parcours. Servez-vous du fantome pour
améliorer vofre record personnel!

— Si vous ne terminez pas la course ou si vous actionnez
la pause, le fantdme ne sera pas enregistré.

— Si vous &tes trop lent ou si vous faites de grosses ereurs
de parcours (sortie de piste, chute, etc...) le fantdme ne
SEra pas enregistré.

— Un message apparaitra si votre fantome ne peut éire
enregistré.

\.

7. Cartouche de sauvegarde

Charger un fantome enregistré

Les fantémes enregistrés seront automatiquement chargés et affichés
lorsque vous sélectionnerez une course en mode Time Trial.

MARIO RACEWAY
DISTANCE S67M
RETURA TO MENY %
‘4 1 Aci| 9 FRASE RFCORDS FOR THIE OOUREE
Sur'l'ecmn des sauvegardes, si vous de;ngz effucer un fantome, & RASE REGORDE FOR THIS 0OUREE
choisissez le parcours correspondant puis |'option «ERASE GHOST».

Un message apparaitra: sélectionnez «ERASE» pour confirmer. OT RECORDS
ge app p ea—HOSTE ",{,,{,‘Eﬁﬁ Ton

[y ﬂj‘ 2:001°33"15
: w 3wl 342 A
Il 367

Sw0l 32701

Si un parcours posséde un fantome, «GHOST» sera affiché au-dessus ¥
S BEST LAp

du plan.
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7. Cartouche de sauvegarde

1. En mode Time Trial, terminez une course sans faire d'erreurs ni mettre en pause.

2. Sélectionnez «RETRY» et un fantome apparatra. Cette donnée sera sauvegardée
(si vous battez le fantome, un nouveau fantome sera créé puis sauvegardg). RET

Ry
COURSE CHAMGE
ORIVER OHAMGE
auir

3. Sélectionnez ensuite «SAVE GHOST». Sl s"agit de la premiére fois que vous
utilisez cette option, un fichier sera automatiquement créé dans votre cartouche REPLAY

de sauvegarde. WISAVE GHOST

4. Sélectionnez un des deux fichiers disponibles. Si un fantdme concernant ce parcours
a déja été souvegardé dans un des fichiers, vous I'effacerez automatiquement. T
Attention: deux fantémes d’une méme course ne peuvent dtre sauvegardés. AT

LB 3 pURI IO

LAP S 002829

ToTaL orasor
Si vous éteignez votre console, si vous appuyez sur RESET ou si vous enlevez//insérez la e e sis
cartouche de sauvegarde pendant une sauvegarde, les données risquent d'étre effacées. ol

N Zevans

Problemes lors de I'utilisation

de la cartouche de sauvegarde

Si un probléme survient lors de I'utilisation de votre cartouche de sauvegarde, un message d'erreur apparditra.

N64 CONTROLLER PAK IS NOT DETECTED. IF YOU WANT TO SAVE THE GHOST DATA,
PLEASE INSERT THE N64 CONTROLLER PAK INTO CONTROLLER 1.

Eteignez votre console puis insérez votre cartouche de sauvegarde dans la manette 1. Si vous jouez en mode Time Trial
sans avoir inséré de cartouche de sauvegarde, il vous sera impossible de sauvegarder un fantome.

INSUFFICIENT BLANK PAGES IN N64 CONTROLLER PAK, GHOST CANNOT BE SAVED.
121 PAGES ARE NEEDED FOR THIS GAME. FOR DETAILS, PLEASE SEE INSTRUCTION BOOKLET.

Aprés avoir correctement inséré votre carfouche de sauvegarde, maintenez Start puis allumez votre console de jeu
(ou appuyez sur RESET). Le menu de la cartouche de sauvegarde apparatra. S'il reste moins de 121 pages de libre,
effacer une sauvegarde pour avoir au moins 121 pages et ainsi pouvoir inscrire votre donnée. Attention: une donnée
effacée ne peut dtre restaurée.

Assurez-vous que chaque élément a 6t correctement branché et recommencez la procédure. Si un message apparait
@ nouveau, appelez le service consommateur Ninfendo.
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7. Cartouche de sauvegarde

Statistiques

Ecran des statistiques
L'écran des statistiques (DATA) vous permet de consulter les records inscrits dans chaque course.
Lorsque I'écran de sélection apparait, appuyez sur le bouton R ou choisissez le mode Time Trial puis le menu DATA.

Déplacez le curseur @ I'aide du Stick multidirectionnel
et sélectionnez une course.

Vous pouvez effacer les records d’une course figurant
dans votre cartouche de sauvegarde en sélectionnant |'option
«ERASE RECORDS FOR THIS COURSE».

LGS RACEWRY
QISTANGE 202M

Choisissez I"option «<ERASE GHOST FOR THIS COURSE»
pour effacer le fantome de lo course sélectionnée.
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8. Options

Lorsque I'écran de sélection est affiché, -
appuyez sur le bouton L pour accéder au OPTION

menu option. Vous aurez alors la _ RETURK T0GAME SELEOT
possibilité daltérer certains paramétres. SOUND MODE  STEREO

- L0V MBS M?m Aak
E.MRE AlL DATA

Sound Mode

II'vous est possible de changer le mode sonore (appuyez sur A pour choisir entre Mono et Stéréo).

Stereo:
Utilisez I"option Stereo si votre téléviseur est de type stéréo.

Mono:
Utilisez I"option Mono si votre téléviseur est de type monaural.

Headphone:
Utilisez I"option Headphones si vous désirez jouer en utilisant un casque audio.

Erase All Data

Vous pouvez effacer tous les fichiers figurant dans votre cartouche de sauvegarde.
Attention: une fois effacées, les sauvegardes ne peuvent étre restaurées.

Copy to Another

N64 Controller Pak™

En utilisant une deuxiéme cartouche de sauvegarde, vous
pouvez copier les fantomes sauvegardés.
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