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SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

Jeder Motorradrennfahrer traumt von einem Grand-Prix-Sieg auf
Weltniveau. Keine anderes Rennen stellt hohere Anforderungen
an den Mut der Teilnehmer und verlangt derart atemberaubende

Geschwindigkeiten! GenieRen Sie das Fahrgefiihl auf den groBartigsten
Rennstrecken der Welt, tunen Sie Thre Maschine mit Hilfe von Preisgel-
dern, und sichern Sie sich so den Wettbewerbsvorteil, der Ihnen die
Weltmeisterschaft bringen kann.

LICENSED BY

DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE
GARANTIE DAFUR, DAB SIE NINTENDO-
QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN

=7 - NINTENDO ®, SUPER NINTENDO SIE DESHALB IMMER AUF DIESES
ENTERTAINMENT SYSTEMTM, SIEGEL,WENN SIE SPIELE ODER
THE NINTENDO PRODUCT ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT SIE SICHER
SEALS AND OTHER MARKS SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU

DESIGNATED AS “TM" ARE IHREM SUPER NINTENDO
©ATLUS CO.,LTD TRADEMARKS OF NINTENDO. ENTERTAINMENT SYSTEM PABT.
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EINSATZ DER
STEUEREINHEIT

L-Taste R-Taste
< SUPER NINIENDD
T X-Taste
Steuer-Pad A-Taste
SELECT-Taste B-Taste
START-Taste Y-Taste
Steuer-Pad.................. Wahl der Kommandos und Steuerung der
Maschine (links/rechts)
SELECT-Taste Keine Funktion bei diesem Spiel
START-Taste ............... Zum Starten des Spiels oder Pausieren bei
laufendem Spiel
X/Y-Taste ...cccccceveennnnnn Keine Funktion bei diesem Spiel
L/R-Taste ........ccvvuunn.... Beim Training und in Modus 1P VS 2P 4Rt

sich in Spielpausen durch gleichzeitiges Driicken von L- und R-Taste

das Spiel abbrechen.

(Wahrend der Grand-PrixVorldufe oder beim Finale ist jedoch ein

Spielabbruch unmoglich.)

ok Entschemi man smh i)ej derGangwah fur £6Speed}, 50 karm uber S

r»Pad oder

STARTEN DES SPIELS
M Eroffnung

Die GP-l-Spielcassette (Game Pak) in das §
Super Nintendo Entertainment System ein-
setzen, und das System einschalten. Nun
werden sechs verschiedene Motorrader mit
ihren Kenndaten vorgestellt.

M Titel-Schirm

Wihrend der Er6ffnung kann man durch
Driicken einer beliebigen Taste (auller
L/R-Taste) auf den Titel-Schirm umschalten.
Der Steuer-Pad (Auf/Ab) dient zur Wahl
von Kommandos und die A-Taste zu ihrer
Ausfiihrung (mit der B-Taste werden Einga-
ben geloscht).

START...Umschalten auf Moduswahl-Schirm
OPTION...Umschalten auf Options-Schirm

OPTION

‘® Klang  Wahl von Stereo oder Mono
® Music  Wahl von Hintergrundmusik (BGM)
® SE Wahl von Klangeffekten (SE)
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MODUSW AHL-SCHIRM smmmm—m — ANWEISUNGEN I

Fahren Sie Rennen in 12  Lindern auf
13 verschiedenen Rennstrecken, und

erfahren Sie, ob Sie das Zeug zum Welt- %

meister haben!

MODUSWAHL-SCHIRM »

1 [GP RACE] wihlen, worauf der Schirm

[MACHINE SELECT] erscheint. Eine | ‘

der sechs Maschinen wihlen, und die
A-Taste dricken.

Nach der Wahl des Motorrads

erscheint Schirm [GEAR SELECT],

der die Wahl zwischen [AUTOMATIC] fiir
Automatikgetriebe und [6 SPEED] fiir
Schaltgetriebe ermoglicht. Wird [6 SPEED]
gewihlt, ist zu entscheiden, ob das Schalten

RGY S86

in hohere/niedrigere Ginge iiber Steuer-Pad il

oder die L- und R-Taste erfolgen soll. Das
Schaltgetriebe ermoglicht dem Fahrer eine

bessere Kontrolle iber die Maschine, ist g

jedoch andererseits schwieriger zu beherr-
schen. Nach getroffener Entscheidung die
A-Taste zur Bestitigung driicken oder die
B-Taste zum Loschen.
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Als nichstes erscheint Schirm

[MECHANIC SELECT], und ein Mecha-
niker ist zu wahlen. Jeder Mechaniker hat
seine speziellen Fahigkeiten; daher emp-
fiehlt sich eine Wabhl, die gut zum eigenen
Rennfahrstil paft.

Zuletzt erscheint der Schirm [RIDER

ENTRY]. Hier kénnen die Maschine
und der Mechaniker, die gewihlt worden
sind, iiberpriift werden sowie die Kenndaten
und die Spezialititen der Mechaniker. Mit
der B-Taste auf den vorhergehenden Schirm
zuriickschalten. AnschlieBend auf dem
Schirm mit dem Cursor .den Namen des
Fahrers eingeben, der bis zu sechs Buchsta-
ben haben darf.

INGRAM BUINCY

HANSEM  MARLEY | |

Eingabe
Loschen

Loschen des Schirms
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WAHL-SCHIRM
B RENNEN

Sie beginnen mit dem Vorlauf zur Qualifi-
zierung (QUALIFIER RACE), wobei eine
Runde nach Zeit zu fahren ist. Die Startposi-
tion im Endlauf (FINAL RACE) richtet sich
nach der im Vorlauf erzielten Zeit. Fur die
beste herausgefahrene Zeit, winkt Ihnen als
Vorteil die ginstigste Startposition. Je
schlechter die Zeit, desto weiter fallen Sie in
der Reihenfolge der Startpositionen zuriick
(16. Position ist ganz hinten).

@ FINALE

Innerhalb von drei Runden kénnen Sie sich
mit 15 anderen Fahrern messen (also insge-
samt 16 Rennteilnehmer). Bei Kontakt mit
anderen Maschinen, wird die Kontrolle tiber
die eigene Maschine schwierig, und
schlimmstenfalls droht sogar ein Fall vom
Motorrad. Die Punkte werden nach Zielein-
lauf (Reihenfolge am Ziel) verteilt, und der
Platz in der Rangliste wird entsprechend
berechnet.

©® RENNERGEBNISSE

Nach jedem Rennen werden die Ergebnisse
als Rangliste angezeigt.

©® RANGLISTE

Die gesamte Rangliste bzw. die Weltrangli-
ste aller Rennfahrer erscheint auf dem |
Schirm.

® PREISGELDER

Die Hohe der von lhnen gewonnenen
Preisgelder wird angezeigt. Die Reihenfolge |
beim Zieleinlauf bestimmt die Hohe lhrer |
Gewinne. ‘

H TRAININGSRUNDEN

Vor dem Endlauf kdnnen Sie drei Trainings- |
runden absolvieren. Durch Driicken der |
START-Taste laRt sich das Training unterbre-
chen, und durch gleichzeitiges Driicken von
L- und R-Taste wahredn der Pause das Spiel
abbrechen.

Hl TUNEN DER MASCHINE

Mit dem gewonnenen Preisgeld kénnen Sie
bessere Teile fiir lhre Maschine beschaffen,
und zwar u.a.: Vorderradaufhingung, Hin- :
terradaufhdngung, Motor und Rahmen. Ein
solches Tunen der Maschine fithrt dazu,
dal} Sie eine bessere Kontrolle haben und
weniger oft abgeworfen werden.




Im Zwei-Spieler-Modus wird der Schirm
gesteilt, wobei Spieler 1 die obere

Hilfte zugeordnet ist und Spieler 2 -

die untere.

Jedes Rennen geht iiber drei Runden, und
der als erster durchs Ziel gehende Spieler ist
Sieger. Falls Sie in irgendeiner Weise mitder
Maschine des anderen Spielers in Beriih-
rung kommen bzw. kollidieren, wird die

Kontrolle iiber die eigene Maschine schwie- *

rig, und es besteht sogar die Gefahr von
Abwurf und Disqualifizierung.

Nach dem Rennen werden die Gesamtzeit und Bestzeit fiir jeden Spieler

angezeigt.

Il WAHL DER RENNSTRECKE

Sie kénnen unter 13 schwierigen Renn-
strecken in 12 Lindern wihlen. Die Strecke
wird iiber den Steuer-Pad gewihlt und mit
der A-Taste eingegeben.

Il WAHL DER MASCHINE

Jeder Spieler kann nach Wunsch eine
Maschine wihlen. Die Maschine wird
iiber den Steuer-Pad gewihlt und mit der
A-Taste eingegeben. Die B-Taste dient zum
Loschen.
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MODUSWAHL-SCHIRM

Nach der Wahl der Maschine kann in
diesem Modus auf jeder Rennstrecke
trainiert werden.

Il WAHL DER MASCHINE

Eine unter den sechs moglichen Maschinen
wihlen, dann die Gangschaltung wahlen,
und schlieBlich die A-Taste driicken. Die
B-Taste dient zum Loschen. Aow B0 | 2TR 586 cicAavi ||

l TRAININGSRUNDEN

Drei Trainingsrunden sind erlaubt, wobei
die Rundenzeiten jeweils in der oberen
rechten Ecke des Schirms angezeigt werden.
Die Gesamtzeit erscheint unten rechts auf
dem Schirm. Wird auf die Wahl einer Renn-
strecke bzw. einer Maschine verzichtet, so
gibt der Computer automatisch [JAPAN] als
Strecke und [MSR500] als Motorrad vor.

Il WAHL DER RENNSTRECKE

Zur Wahl einer der 13 Rennstrecken in 12
Landern wird der Cursor mitdem Steuer-Pad
zur entsprechenden Schirmanzeigestelle
bewegt und dann die A-Taste gedriickt.

——
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KURZBESCHREIBUNG
DER RENNSTRECKEN

Strecke 1 - Japan:

Einer der Rundkurse mit den hochsten techni-
schen Anforderungen. Die zahlreichen Keh-
ren und Kurven verlangen eine gefiihlvolle
Handhabung der Maschine und ein hervorra-
gendes Timing beim Gangwechsel. '

Strecke 5 - Italien:

Das Charakteristikum dieses Rundkurses ist
eine lange Gerade und daher eine hohe
Geschwindigkeit das A und O.

Strecke 2 - Australien:
Aufgrund seiner vielen engen Kurven erfor-
dert dieser Rundkurs geschickte Kurvenfahrt.

Strecke 6 - Europa:

Dieser Rundkurs enthilt ebenfalls eine lange
Gerade. Andererseits gibt es hier auch Berei-
che mit zahlreichen engen Kurven in direkter
Folge: also unbedingt auf gutes Tunen der
Maschine achten!

Strecke 3 - Malaysia:

Ein vergleichweise einfacher Hochgesch-
windigkeits-Rundkurs. Fir eine erfolgreiche
Bewidltigung dieser Strecke sind gute Renn-

Strecke 7 - Deutschland:

Eine ziemlich leicht zu bewaltigender ovaler
Rundkurs. Die Maschine muR in optimalem
Zustand sein. Achtung, die letzte Kurve ist

strategie und Positionierung unerlaflich.

Strecke 4 - Spanien:
Diese Rundstrecke enthdlt verschiedenartige
Kurven. Achtung, die letzte hat es in sich!

tiickisch!

Strecke 8 - Niederlande:

Es handelt sich um einen weiteren Rundkurs
mit verschiedenartigen, technisch anspruchs-
vollen Kurven. Hier wird das gesamte
Leistungsverhalten der Maschine auf die
Probe gestellt.




Strecke 10 - Frankreich:
Ein Rundkurs mit aufeinanderfolgenden sanf-
ten Kurven; fiir die Haarnadelkurven ist daher
gutes Timing gefordert. Schelle Reaktion ist
ein absolutes Mul3!

Strecke 12 - Brasilien:

Eine wirklich einfache Strecke. Bei optimal
getunter Maschine riickt der Traum vom Welt-
meisterschaftssieg in Reichweite. Unbedingt
die Kurven schneiden, und das Feld iiberwa-
chen, damit Sie kein Rivale iiberholen kann.

Strecke 9 - Ungarn:
Achtung, die erste und letzte Kurve dieses
Rundkurses erfordern besondere Aufmerk-
samkeit!

Strecke 11 - GroB3britannien:
Ebenfalls ein ovaler Rundkurs, der tiberlegene
Strategie und Positionierung erfordert. Ach-
tung, die letzte Kurve verlangt besondere
Aufmerksamkeit!

Strecke 13 - Siidafrika:

Hier sind zwei Haarnadelkurven zu bewalti-
gen. Mit optimal getunter Maschine und gu-
tem Timing konnen Sie jedoch diese Kurven
problemlos auch bei hoher Geschwindigkeit
nehmen.




