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GUARANTEE

Konami guarantees that this Super Nintendo
Entertainment System Game Pak is supplied by them
in full working order and free from any defect.

If this Game Pak fails to work or develops a fault
within 90 days from purchase,

Konami undertakes to replace or repair it.

In such cases, return your Game Pak by post to the
address below together with a till receipt or other
proof of purchase. Please describe the problem
as fully as possible. Don't forget to include your
name, address and telephone number.

This guarantee does not apply if the Game Pak has
been damaged by misuse,tampered with or through
any reason other than a manufacturing fault.

DISTRIBUTED BY KONAMI UK LTD.
KONAMI HOUSE, 54a COWLEY MILL ROAD,
UXBRIDGE, MIDDLESEX UB8 2QE

For any further information on
this or other Konami Game Paks call the
Konami Hotline on 0891 775741
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hey'ra suparcool and thay coma from Mars - the Biker Mice are herel Their planet was
invaded by the evil alien Limburger, who has now set his sights on Earth. Hit the road on a
hotted-up motorbike to crush Limburger and baat all others to the finish line!

AhgulitheGame s " s s s T S S S B B B N & =

n this game you can select any one of six characters. Choose from Throttle, Modo, Vinnie

(the three Biker Mice), Limburger, or his sidekicks Grease Pit or Dr Karbunkla. Walch out -
this isn't a normal race! Traps lie in wail for you along the way, and other players will try to
attack you. You can aiso lay a varaty of traps yourseif.

Thare ara four diferent races you can try:

« Main Race: The main race of the game, for one or two players.

- Battle Race: Win by taking out all enemies, or by crossing the finish line first. For one or
two players.

« Practice: Practice your racing. For one playar only.

* V'S Race: Take on a friend. For two players only

Tha way you play is different for each type of race.

ﬁ m is a registerad trademark. & Mars incorporated 1994



Starting Up

nsert the Game Pak into your Super Nintando Entertainment System, and turn the power
ON. Press the Start bution to bring up the Title screen.

At the Select screen —
+ Control Pad, Select button: Make selections
Start button, B buttan: Set selsctions |
X button, Y button: Cancel (sometimes this function cannot be used)

Tillescreen " " " P T S S S S S EESEEEN

se the + Control Pad or the Select button to choose a mode, and press the Start button to
move to the next screen,

1 PLAYER - Game Select + PASSWORD - Password screen
+ 2 PLAYERS - Difficulty screen - OPTION - Option screen

Game Select screen, Difficullyscreen s s v o o o w

SEIBI:I the game you want to play and the difficulty level. The Player Selact screen will then
appe4ar.

Player Seleci Screen & av av v v v v o v 5 = = =

hoose your character. The game will then begin. If two people are playing, you can't both
select the same character. See "The Players™ seclion for details on each character.

Pﬂsswnﬂlsn{‘EHn AN N N NN BN EREENENENENN-E

f you use a password, you can pick up from wheare you laft off in the Main Race. Passwords
come up on screen at the end of the game and at the end of each round.

Select 1P or 2P. Move the cursor 1o the inpul point using the + Contral Pad, and usa the A or
B button to input the letter When all the characters have been inputted, move lhe cursor lo
“OK" and press the Start button or the B button to start the game.

You can also input the password for a second character at the same time, if you want to play
a V5 game. However, you can't do so if the other character finished in a different round or at

a diferant difficulty leved, or if both characters are the same,

o R SRR I== TR LR = == ]
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ou can change the game parameters from this screen. Use the + Conirol Pad to sat the
following itams.

AUTO ACCEL.: Lats you rev up your bike. Kaep the B buttan held down for one or two
seconds (o rev, and press it quickly to take olf.
SOUND MODE: Choose stereo or mono sound.
SOUND TEST: Listen to the game sounds using the A, B, X, or Y bultons.
ENGINE POWER: Adjust the bike speed in VS Race.
EXIT: Return to the Tilie screen. You can also press the Slart button to retumn

to the Title screan. !



Basic Controls

Basic functions of the controller during game play = = &

L buttan R hutton

X button

' j A button
+ CONTROL pad / \ Ybutton g pution
SELECT button  START buftion
X button: Brake + Control Pad: Move your character (tum
A button: Use items stearing wheel)
B button: Accelerate L/R buttons: Side-swipe to left/right
Y button: Attack {some characiers cannol
Start button: Start gama/ Pausa do this move)

Select button: Mot used

Controller functions at the Select screen & o o o & ™

+ Contral Pad, Select button: Make salections
Start button, B bulton: Sat salections
X button, ¥ button: Cancel [somatimes this function cannot ba used)

Basic moves duringgameplay e s s s s s o =

Accelerating (B button)
Hold down the B button to accelerate. If you keep it held down your speed will level off once you've
reached top speed

—~ Dashing: Hit the B button repeatedly to dash. You can only dash for a short distance. Dashing
Iz particularily usetul when stariing off anc when going over Jumps

Directional moves [+ Control Pad +—¥)
Lise the + Control Pad to do directlional moves. Press il kefl o tum leli, and right to turn nght.

— Jumps: You can make your character lean
backwards and forwards during jumps, Press
the + Control Pad down to bring the front of
the bike up in a wheelie pesition and increase
the jump distance. Fress the « Control Pad
up o bring tha fromt of the bike down and
shaorian the jump distance.

Direction of movement

Side-swiping (L, R buttons)
You can slide laft and right to side-swipe other bikes while staying in an upright position on your
bike. Press the L butten to side-swipe 1o the left, and the R button to side-swipe fo the right.

# Modo. Limburger, and Dr Karbunkle cannot side-swipe.

Ve d




Leaning
To lean left, press the + Control Pad lefl and the R (L) butlon at the same time,
To lean right, press thae + Control Pad right and the R (L} button at the same time.

#For Limburger, first press the R (L) button twice rapidly, and then press the + Contral Pad
left or right.

Wheelie (B button and + Control Pad 4)

You'll come across rough patches and obstacles on the course that'll slow you down If you
travel over them. Keep your speed up by doing a whealie over them.

Limbuger and Dr Karbunkle can't do wheelies. Limburger will lean backwards if you prass
the + Control Pad down.

You can also use this command to protect yourself from injury from bombes left on the
ground.

Using Items (A button)
This command is only effective if you've got items to use.

Attacking (Y button)
Each charactler attacks in a different way.

*When controlling Vinnie, press the Y button once to make him jump up into the air, then
press it again while he's still airbome to make him attack.

— Laying Bombs (+ Control Pad 4 + Y button)
You can lay bombs on the ground as a trap for characters coming up from behind.

Going Over Jumps
The distance you jump varies depending on the size of the jump and the speed you'ra travel-
ing at when you go over it.

Braking (X button)

Braking Dash (X button + B button, then release X button)

To do a braking dash, hold down the brake (X button) and accelerate (B button). Release the
braka to dash off at high speed.

Retire
Stop racing. You can select this atter pressing the Start button to pause.

HintforJumping " s s s s e e emm

To land your bike without losing lime, press the + Control Pad up/down to keep it horizontal
with the ground.

V74



Main Race

One or two players can compete in the Main Race.

You must make five laps of each course to complete it. There are five courses in the race,
each over different 1errain. You have to complets all five coursas fo win each round.

The number of rounds in tha race depends on the difficulty level. There are three rounds in
the Easy level, five in the Normal level, and six in the Hard level. The courses themselves
get harder as you progress through the rounds of the race.

You receive points for each race corresponding to where you are placed in the race. The nid-
ars placed first, second, and third at the end of @ach round move on to the next round. As
well as points, you can also win viclory money at the end of each race depending on where
you're placed.

Your placing at the end of each race affects your start position in the next race.

Each character has a food gauge. The gauge represents the amount of MJ bars
you have bought. Every time you are hit by an attack or fall into a trap your food gauge will
decrease. When the gauge reaches zero your character's hunger level will be so high that

he will be unable to control his vehicle. When this happens he will explode. After exploding,
he will revive again, but will have lost valuable time.

Attacking: Each character attacks in a diffarant way. At the starl of a race, the numbar of
available altacks is zero, but after completing one lap attacks are counted and become avail-
abla for use. The number of attacks is initially sel at three, but if the player buys more at the
Shop s/he can increase this to up to eight attacks per lap.

If you attack an opponent and make him explode, you'll receive bonus money in addition to
the normal race money.

(SMIGAERS rout avse  pumber of remaining tacks

liem box
Placing

Player

Course
Lap

It you are placed fourth or lower at the end of a round, the Continue screen will appear.
Press the Starl bution or the B button betore the countdown reaches zero and you'll be able
to continue the game from the start of the round you were just playing. You'll still have the
same amount of money and equipment that you had before, but you'll lose all your points. If
the countdown reaches zaro, the game will end, and the Password screen will come up.
Passwords come up on screen at the end of each round.

V=4




ach time you complete a lap you'll be able to get an item. The type of item I8 chosen at

random. All of them will help you in your efforis to win the race. However, should you col-
lect the special Snickers lem your character will no longer be in any danger of a hunger
attack so he will be invincible for a short period of time.

Time slopper

Powerlps s s s s eseeeESEN

ou can use your race money lo power up by buying equipment for your bike at the Shop.
Choose SHOP at the Preparation screen ta go to the Shop screen.

You keep the equipment you buy when you move 1o the next course or the next round. If you
input a password when you stop playing, your equipment will still be there when you resume
play again.
There are four diffarent types of equipment you can buy. N acvcone 1o
Each one has five levals of effectiveness. '

(SMIGKERS /¥ 0 0d

The races you'll be competing in
are so intense that the slightest
distraction, especially hunger,
can destroy vour chances of
winning. So, the Biker Mica will

Engine
Increases your lop speed and
your acceleration power.

Tire need to use their hard earned
Makas your tires grip the road cash to buy as many
more effectively. m hars as possible to

fight off hunger attacks. In the

[
future .m-' bars have

Shot become highly valued far their
ﬁ Increases the number of attacks ability to ward off hunger which
you have is why they are so valuable in
the game.

Vol



Battie Race

ne or two players can play in Battle Hace. Your aim is to destroy the other characters and
slay alive until the end of the race 1o cross the linish line, You have to clear all the seat
courses.

The courses are the same as in the Main Race, but if you are dastroyed you won't be able to
recover and complele thal course.

The way you aftack is the same as in the Main Race, but you have the full number of attacks
right from the beginning of the race. You can get bonus money by injuring enemias and
blowing them up

Tha player laft aliva at the end of the raca is placed first, the playar dastroyed last is placed
second, and so on. If more than one player is left alive at the end to cross the finish line, the
playar who crossas the finish line first is placed first, the player who crosses sacond is
placed second, and so on.

If you are placed first, second or third at the end of a race, you'll move on to the next race. If
you're placed fourth or lower you're out of the race, and the Continue screen will come up.
Press the Start button ar the B butlon belore the countdown reachas zaro and you'll ba able
to continue the game from the start of the race you were just playing. if the countdown
reaches raro. the game will end, and you'll return to the Titie screen.

You can buy aguipment (excepl extra Shots) from the Shop In the same way as in the Main
Race.

Victory Tips
U=e thasa tips 1o get out in front!

1. Master the art of leaning to take cornars affactivaly!

2. Hit the acceleration bution (B bulton) repeatedly to dash when going over jumps|
3. Use attacks and items to your bast advantage!

When you've got used to the courses, take on a friend! Pitting your wits against a
worlhy rival is the best way to hone your skills and become a No, 1 racer!




Practice

n this mode (for one player only) you choose one of the courses in the Main Race and
prachice your driving skills.

EIIIITEESElﬂﬂlSEIEEH.-.'.--.'I-’-’I

ou choosa your coursa at this scraan, and then the game
begins.

Only one player can play in this mode. There are no opponants,
and no items or attacks for you to use. The time it took lor you
o complete the coursa is displayed when you'va linished all five
laps of the course and crossed thea finish line,

Your best ime for each course in Practice mode will also be dis-
played. Time records are kept in mamary until you turn your Super Nintendo Entertainmeant
System off,

When you've completed one course, the Practice Select screen
will appear. You can select from the following items:

RETRY: Practice the same course again.
COURSE CHANGE: Return to the Course Select screen to
select a different course 1o practice.
PLAYER CHANGE: Go to the Player Selecl screen lo
choose a different character and con-
tinue playing.
END GAME: Relurn to the Title screen.




VS Roce

n this mode (for two players only) you choose one of the courses in the Main Race and
compele against a friend.

Course Seleci SCreen & o & & v W W W W W = = =
'ou choose your course at this screen, and then the game

begins.

V5 Race is basically the samea as the Main Hace. You choose a
course, and the person who completas the five laps and cross-
&3 the finish line first is the winner,

There are no items.

The 1P bike races in the lop hall of the game screen, and the 2P bike races in the bottom
half.

When you've completed one course, the VS Race Select screen will appear. You can select
from tha following items:

RETRY: Race the same course again.

COURSE CHANGE: Return to the Course Select screan to
select a different course 1o race.

PLAYER CHANGE: Go to the Player Salect screen lo choose
a different character and continue play-
ing.

END GAME: Return to the Title screen. This is dispiayed In the loser's
section of the screen.

* You can change player speed at tha Option scraen



About the Courses

here are thirly courses in total in the Main Race, set in a vaniety of different locations and
terrain for action-packed, exciting racing.

There are five main lypes of course:

{13 CITY: Race through urban landscapes of freeways and cily
buildings.

2y ISLAND: Speed along from island to island in tropical settings.

(@ SEWERAGE: Experience the thrills of racing in gloomy underground
tunnels full of traps.

1 ROUND

) CIRCUIT: Action-packed courses set in a stadium.

(&) FORTRESS: Fight through the final race in the round, along courses
sat In a heavily guarded iron fortress,

¥ou must complete five laps of each course lo clear a round. There are threé rounds in the
Easy leval, five in the Normal leval, and six in the Hard lavel.



About the Players

BikeCharacteristics " " s s s s m o=

Each character has a different kind ol bike, Each bike has different speed, accelergtion, and
grip characteristics.

Speed -+ How high a speed the bike can reach.
Acceleration < How long it takes for the bike to hit top speed after you've pressed the

accalarator.
Grip = How the bike handles cormers,

These are the strengths and weaknesses of each bike:

| Speed | Accelleration Grip
Throttie i 224 E | 2 2 i | 2 4 2 d
Modo . - = . .
Vinnie 3 L e B e B 00
Limburger iR E o B e e o | [ 3
Grease Pil PERRRr | > Eg
Dr. Karbunkle | | 2 E > | 2 2 2 4 4

WERINTE R N N N 8 F F 8 8 8 8 F §F § F F |
Each character's bike can do a different kind of attack.

Throttle : Tornado Shot Flings anamies up into the air,
Modo : Bionic Crash A deadly tackle thal severely injures enemies.
Vinnie : Shooting Star Propels the bike up into the air and sends it

zooming down at top speed to attack.

Limburger : Plutarkian Beam Freszes anamies with a lightning bolt,
Grease Pit : Grease Gun Sprays enemies with grease and melts them.
Dr Karbunkle : Mutation Beam Transtorms enemies into “Fred the Mutant” for

a fixed period of time.




Characters and Bikes

Throttle
The cool and self-possessed leader of the Biker Mice. His bike is sta-
ble and lakes cornars well,

Modo

A Biker Mouse with incredible power. He drives a hard race, jumping
in the air to execute sharp turns, and harrassing anemies with power-
ful attacks.

Vinnie
A guick-witted and agile Biker Mouse. He has a flashy, technically-
skilled racing style that leatures jump attacks and corner skids.

Limburger
The boss of the bad guys. He races in his flying saucer, attacking in
all directions withoul mercy.

Grease Pit

His bike is the fastest of all, but doesn't take comers well. His favorite
technique is to spray graase all over paople who try to avertake him
with his Greasae Gun.

Dr Karbunkle

Hea rides an insect-shaped bike with tentacies that he dasigned him-
sefl. An evil scientist whe delights in turning people inte mutants with
his Mutation Baam
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g sind supercool und sie kommen vom Mars - die "Biker Mice™ (Mause, die

Matorradrennen fahren) sind da! Ihr Planet wurde von dem basen AuBerirdischen
Limburger erobert, der es nun auf die Erde abgesehen hat. Schwing Dich in den Sattel
Daines frisisrten Motorrades, und mach Dich auf die Socken, um Limburger zu besaitigen
und alle anderen zu besiegen, ehe Du die Ziellinis arraichst!

BeschreibungdesSpielse s s s s s e e e m =

ln diesem Spigl kannst Du Deing Wahl zwischan sachs Spielfiguran treffen. Wiahle zwis-
chen Throttie, Modo, Vinni (die drei Biker Mausc} Limburger oder seinen Hel1erahellern
Graase Pit oder Dr. Karbunkle. Aber pall aul — dies ist Kein normales Rennen! Auf Dainam
Weg erwarten Dich jede Menge Fallen, und die anderen Mitspieler werden varsuchen, Dich

anzugreifen. Du kannst selbst auch verschiedene Fallen auslegen.

Es gibt vier varschiedene Rennarten, wo Du Deing Fahigkeiten zeigen kKannst

+ Hauptrannan: Das Hauptrennen des Spials, fir einen oder zwei Spieler

* Kampfrennen: Du gewinnst, indem Du alle Gegner ausschaltest oder die Ziellinie
als erster dberfahrst. For einen oder zwel Spieler.

* Training: Hier kannst Du fir das Bennen frainieren. Nur fir ginen Spieler,

- Wettkampf-Rennen: Messe Deine Fahigkeiten an ainem Fraund. Nur fiir zwel Spieler

Dia Spielweaisa ist bai jpder Art des Rennans unterschiadlich.

Af M’I:E a registarad trademark. @ Mars incorporated 1994



Spielvorbereitunyg

chiebe das Game Pak in Dein Super Nintendo Enterainment System ain und schalte die
Stromversaorgung an. Driicke die Start-Taste, damil der Titel-Screen arschaint

Auf dem Auswahl-Screen
+ Control Pad, Wahitaste: Wahlvorgénge durchfithran
Start-Taste, B-Taste: Ausgewahlle Positionen bestéligen
X-Taste, ¥-Taste: Baanden (In einigen Fallen kann diese Funktion nicht verwendet werdan)

Tiiel-Screens s S S SESSESN

vamunﬁa daz + Contrel Pad oder die Wahltaste, um ainen Modus 20 wahian und drlcke die Star-Tasta,
um zum nichsion Screan waiterzuschalien.

*1 PLAYER - Spietwahl - 2 PLAYERS - Schwierigkeitsgrad-Screen
*PASSWORD - Password-Screan (Codawo) * DPTION - Opticnan-Screan

Spielwahl-Screen, Schwierigkeitsgrad-Screen & o o &

ier kannst D dee Spietar und den Schwiengkeitsgrad wahlen, mit dem Du spielen mochilest,
Anzchliefend erscheint der Spieffigurenauswahl-Screen,

Spielfigurenauswahl-Screen " s s s v s v o~

iegr kannst Du Deine Spéeffigur wihlen. AnschlieBend beginnl das Spiel. Wenn zwel Personen am Spial
besibrburmean, kirman digse nichi gieselbe Speiligur wahlen. Wailara Einzethailen zu den emzelnen
Spiatfiguren findest Du im Kapitel “Die Spieffiguren”.

Password-Screen " s s o s S S S S S NSNS

Wenn Du ein Codewort [Password) verwendest. kannst Du das Spial an der Stelle wieder lortsetzen, wo Du
e wihrend des Hauptrennens varlassan hast. Die Codewiniter erscheinen am Ende des Spials und am
Ende jeder einzelnen Aunde auf dem Scresn.

Wiihle 1 P oder 2 P. Bewege dan Cursor mit dem + Control Pad zum Eingabapunkt und verwends die A-
oder B-Tasta, um den Buchstaben anzegeben Wenn alle Speeltquran eingegeben worden sind, bewege
den Cursor aul “0R" und dricke die Stan-Taste oder die B-Taste, um das Spiel zu bagininen.

Gleichzeitig kannst Du auch ein Codewaort fur aine zweita Spielfigur singaban, wann Du einan Wettkamp?
durchiibren michiest. Dies ist jedoch nicht méglich, wenn die andere Spielfigur das Spigl in einer anderen
Runda odar mitl einam ardaran Scheierigketsgrad beendet hat, oder wann baide Spielfiguren gleich sind.

n'l'll'll'lllllll_._ﬂﬂllﬂﬂll S N S S S S S S N S S S
ULV o S S O S S S S I S S S S S

uf diesem Screan kannst Du die Parameter des Spiels veranderm, Versenoe das + Control Pad, um die
folgenden Positionan einzustelien.
AUTD ACCEL: Hiarmit kannst Du Dein Motarrad stark beschisunigan, Halte die B-Taste lr aine oder zwei
Sekunden gedriickt, um den Matar hochzujubeln und dricke sie danach rasch, um loszufahren,
S0UND MODE: Wahbe zwischan Sterac- odar Mono-Sound,
SOUND TEST: Mit den A-, B-, X- oder ¥-Taszten kannsi Du die Sounds des Spials anhéran,
ENGINE POWER: Hiermil kanresl Du die Mobosrad -Geschwindigksil in enam Weltkampl einsiellan
EXIT: Rickstellung auf den Tited-Screen, Du kannst ebanfalis die Start-Taste dricken, um zum Titel-Scraen
Funicsrukennen

&



Grundfunktionen des Gontrollers wahrend des Spiels

L-Tasle R-Tasle

20 SPAMNE I, xTaste
' ! S — ATaste
+ Control Pad / \ Y-Taste p.1aste

Wahitasie Stan-Taste
X-Tazte: Eremsea + Control Pad: Bewegi Deine Spialfigur (Steusm
A-Taste: Varsandung van Gegensianden des Lenkers)
B-Taste: Baschisunigan L/R-Tasten: Seitenschlag nach linkstrechls
¥-Taste: Angreifen (sinige Spielfiguran kinnen diess Bewagung
Start-Taste: Spielbeginn/Pause nicht aystishren)

Wahlaste: Micht verwancel

Funktionen des Controliers im Auswahl-Screen o o o =

+ Control Pad, Wahl-Taste: Durchfihrung ven Wahlvorgangen
Start-Taste, B-Taste: Bastétigung von gewahlten Posibonen
X-Taste, ¥-Taste: Besnden {manchmal kann diese Funktion nichl verwendsat werden)

Beschleunigen (B-Tasle]
Die B-Tasta gedrick halten, um das Moiorad zu beschleunigen. Wenn Du sie gedriickt halst, blaibi die
Geschwindigkeil geich, sobald Du die Hochstgeschwindigkeit errsicht hast,

.~ Spurten: Dricke die B-Taste mehrfach kurz hinterednander, um zu spurten. Du kannst jadoch nur auf kurze
Entfarnungen spurten. Der Spurt it insbasondane wahrend des Stans und bel Springen nutziich.

Gerichtete Bewegungen [+ Control Pad +-3)

Das + Conirol Pad verwanden, um gerchisle Bewegung durchzufihren, MNach links driick:
en, um die Spislligur nach links, und nach rechts driicken, um die Spietfigur nach rechis zu
Wanoan.

.~ Spriinge: Du kannst bewirken, dan sich Deine
Spietfigur wihrend eines Sprungs nach hnten cder
vorn lefnt, Driicke cas + Gontrol Pad abwarts, um
das Vordemad das Motorrades anzuheben und auf
dem Hinterrad zu fahran. Dadurch erhist sich dia
Sprungentfernung. Dricke das - Control Pad
autwars, um das Vordemad das Matorades zu
senken wnd dia Sprungentiarnung 2u verkdrzen,

Seitenschiag [L-, R-Tasten|
D kannst das Motorrad nach links und rechis ausschlagen lassen, um andera Matorrader “anzurempeln”,

wihrand Du In aufrechier Hattung auf Deinem Maotorrad stehst, Oriicke dia L-Taste, um nach inks zu schlagen
und déa R Taste, wm nach rechts zu schlagen

» Mode, Limburger und Dr. Karbunkle kinnen diese Bewegung nacht austihren,

i of



Seiten-Neigung
Um Dich nach links zu neigen, drickst Du das + Control Pad nach links und die R- (L)-Taste

gleichzeilig.

Um Dich nach rechis zu neigen, driickst Du das + Gontrol Pad nach rechts und die R- (L)-Tasia
gleichzeilig,

Fir Limburger drickst Du zunachst dia R- (L-)Tastle zwaimal rasch hintereinander und driickst dann
das + Control Pad nach links oder rechis.

“Wheelie”, Fahren auf dem Hinterrad; (B-Taste und + Control Pad &)

Wenn Du auf Deinem Wege ber rauhes Geldnde fihrst oder Hindemisse vorfindest, die Deine
Geschwindigkait vermindarn, wenn Du darliber fahrst, kannst Du Deina Gaschwindigksit aufrechter-
haltan, wann Du nur aul dem Hinterrad fahest.

* Limburger und Dr. Karbunkle kinnan keine Whealias durchfihren. Limburger kehnt sich nach hin-
ben, wenn Du das + Control Pad abwarts driickst. Du kannst diese Funktion auch verwendan, um
Dich gegen Vardetzungen durch Bomben 2u schitzen, die auf dem Baden Regen.

Verwendung von Gegenstinden [A-Taste)
Diasar Bafehl ist nur wirksam, wenn Du tatsdchlich Obar Gegenstande varfligst.

Angriff (Y-Tasta)
Jede Spieffigur greift auf andare Weise an.

= Wenn Du Vinnie steuerst, driicke die Y-Taste einmal, damit er in die Luft springt, und driicke sie
nach einmal, wahrend er sich immer noch in der Luft bafindel, um ihn angreiten zu lassan.

-~ Bomben legen (+ Control Pad 4 und Y-Taste)
Du kannst Bomben auf den Boden legen, die eine Falle fir Spielfiguran bilden, die Dir folgen,

Uberspringen von Hindernissen
Die Sprungentfernung ist unterschiedlich und hangt davon ab, wie gro der Sprung ist und weiche
Geschwindigheil Du hast, wenn Du dar(iber fahrst.

Bremsen (X-Taste)

Bremsen mit nachfolgendem Spurt (X-Taste + B-Taste, dann X-Taste loslassen)
Lim zu bremsen und anschlieBend zu spurten, hiist Du die Bremse (X-Taste) gedrickt und
beschieunigst dann (B-Taste). Lasse die Bremse ios, um dann mit hoher Geschwindigheii ioszus-
purter.

Beendigung des Spiels
Die=e Funktion dient zum Abbruch des Spiels. Du kannst sie wahlen, nachdem Du die Star-Taste
gedrickt und eine Spielpause eingelegt hast.

Hinweise liirSpringe s s s s o s e s s e s w =

m Dein Molorrad zu landen, ohne Zeil zu verlieren, dridcke das = Conlrol Pad aufwins/abwarts,
um es gegeniber dem Boden horizontal zu halten.

!



Hauptrennen

m Hauptrennan kBnnen ein oder zwel Spieler fahran. Du mubt auf jaeder Aennstrecke finf Runden

ahren, um sie erfolgreich abzuschlieen, Es gibt finl Rennsireckan in jedem Rennen, von denen
jede Gber gin anderes Geldnde fihrt. Du muft in jeder Runde alle finf Rennstrecken volistandig
abschiiefen.

Die Anzahl der Runden in einem Rennen hangt vom Schwierigkeitsgrad ab. Beim leichtesien
Schwierigheitsgrad (Easy) gibl es drel Runden, bei normaler Schwiengkeit tonl Runden und sechs
Hundan in der hiichsten Schwierigkeits-Siute (Hard]. Die Hennstrecken selbst werden schwienger,
je weiter Du innerhalb einer Rennrunde vorankommst.

Du erhalst Punkle fir jedes Rennen, deren Hohe davon abhangt, welchen Plalz Du in dem Rennen
erzielt hast. Die Fahrer, die am Ende einer Runde den ersten, zweiten und dritten Plalz belagt
haben, riicken in die ndchste Runde vor, Am Ende eines Rennens kannsi Du zusatzhch zu gen
Punktan auch ain Preisgeld gewinnen, dessen Hohe davon abhéngl, wie Du piaziert bist

Deine Plazierung am Ende eines Rennens hat Einfluf aul die Startpasition im nachsten Rennen.
Jede Spn::lhgur verflgt Gber eline Lebansmittel-Anzeige. Die Anzeige gibt die Menge der

mﬁ an, dia Du gekauft hast. Jedesmal, wann Du von einam Angriff getroffen worden bist
oder in eine Falle gerdtst, vermindert sich Deine Lebensmittel-Anzeige. Wenn die Anzeiga Null ar-
reicht hat, ist der Hunger Deiner Spielfigur so groB, daf Du nicht mehr in der Lage bist, das
Fahrzeug zu kontroilieren. Wenn dies gaschieht, explodient die Spielfigur. Mach der Explosion wird
s wiedar zum Leban erveckt, aber Du hast wertvolle Zait varoran.

Angriff: Jade Spislfigur hat ein unterschiedliches Angrittsvarfahran, Am Anfang einas Rennens ist
die Anzahl der zur Verfligung stehenden Angriffe Null, abar nachdem Du eine Runde beandat hast,
beginnt die Zahlung der Angrife, und Du kanns! diese einsetzen. Die Anzahl der Angriffe wird
anfangs auf drei eingestellt, aber wenn der Spieler (die Spielerin) waitere Angriffe im Geschaft
kaufl, kann er bzw, sie die Anzahl der Angriffe bis zu acht pro Runde erhthean.

Wenn Du einen Gegner angreifst und ihn explodieren 14Bt, erhdist Du einen Bonus zusélzlich zu
Deinem narmalen Preisgeld.

Gesenstant Sox SMICAERS  eoensmmet-Anzeige  Anzahi der noch
verhleibenden Angrifie

Wenn Du am Ende esiner Hunde den vierten Platz oder ginen schiechteren Flalz belegsl, erscheint
der Foriselzungs-Screen CONTINUE. Dricke die Slart- Taste oder die B-Tasle, ehe der Countdown
MNull erreicht, und Du kannst das Spiel vom Beginn der Runde an lorisetzen, die Du gerade gespiell
hast. Du hast immer noch dieselbe Summe Geld und die Ausristungs-Gegenstande, die Du vorher
hatlest, aber Du verlierst alle Deine Punkie. Wenn der Countdown Null erreicht hat, endet das
Spiel, und der Screen zur Eingabe des Codeworts (Password) erscheint, Codewdrear erscheainen
am Ende jeder Hunde auf dem Screen.



Cegenstéande

edesmal, wenn Du eine Runde beendet hast, kannst Du Gegenstande erlangen, Die

Auswahl der Gegenstinde ist zufillig. Alle unterstitzen Dich dabsi, das Rannan zu
gewinnen, Wenn Du jedoch den speziellen Snickers-Riegel aufsammelst, ist Deine Spialfigur
nicht ldnger gafahrdet, vom Hunger Gbermannt zu werden, so dall Du fdr einen kurzen
Zeitraum unverwundbar bist.

Zeil-Stopper

Mittel zur Leistungssieigenins s s s s S S W = =

nu kannst Dein wihrand des Rennens gewonnes Geld dazu verwandan, Deing Leistung
zu steigern, indem Du zusalzliche Ausruslungsgegenstande fir Dein Motorrad im Laden
kaufst. Wahla dia Position SHOP (Laden) im Vorbersitungs-Screen (Preparation), um zum
Shop-Screen umzuschalten,

Du behaltst die Ausrustungsgegenstande, die Du kaufst, L | MELGoHE To
i “LANT clmnpgLt

wenn ['.‘lu zur nachsten Stredne oder zur nachsten Runde

eingibsl, sp-emhert das Gerat den gegenwartigen Zustand,
dan Du wieder aufrufen kannst, wenn Du das Spiel fortsatzt,

D kannst vier verschiedene Arten von Ausristungsgegenstanden kaufen. Jeder Typ hal

finf Wirksamkeitsgrade.
SHIEAERS 1 ebensmittel

Dile Rennan, an denan Du tell-
nimmst, erfordern eing s0 hahe

Konzentration, dafl die leichteste
Ablonky Lng, inshasondare durch

St e B ==

Hunger, Deine Gewinnchancen
villig vernichten kann. Daher
missen die Biker-Mause ihr hart

Mator

Erhiiht Daine
Hichstlgeschwindigkeit und Deina
Beschlaunigungs-Leistung.

Raifen vardiantes Gald dazu versendan,
Macht Deine Reifen auf der Strafe 6 viele lea maglich
griffiger. zu kaufen, um night vam Hungar

Lbermannt 2o werden, 0 der

Zukunit werden m fidr

ihre Eigenschaft, den Hunger zu

Schuf dampien, auBerordentlich hoch
Erhiht die Anzahl der Angriffe, die bewartel, Dies is1 der Grund,
Dir zur Verfligung stehen. warym sie in diesem Spiel so

wertvoll zind. !



Kampfrennen

m Kampfrennen kénnen ein oder zweai Spieler spielen, Ziel des Spieles ist es, die anderen
Spielfiguren zu vernichlen und selbst bis zum Ende des Rennens am Leben zu bleiben und
die Ziellinie zu dberqueren. Du mufBt alle vorgeschriebenen Rennstrecken meistern.

Die Rennstrecken sind diesalben wie im Hauptrannan, aber wenn Deine Spietligur zarstar
wird, bist Du nicht in der Lage, Dich wieder zu erholen und die Rennstrecke zu beenden.

Die Angriftsweise ist dieselbe wie im Hauptrennen, aber Dir steht vom Anfang des Rennens
an die volle Anzahl von Angritten zur Verligung. Du erhalst einen Geldbonus, wenn Du
Gegner verlatzt oder sia in die Luft jagst.

Der Spieler, der bis zum Ende des Rennes am Leben bieibt, ist der Sieger, der Spieler, der
zuletzt beseitigh wurde, wird Zweiter usw. Wenn mehr als ein Spieler am Ende des Rennens
am Leben bleibt und die Ziellinie iberguert, ist der Spieler, der die Jiellinie als erster Uber-
quert, Sieger, derienige, der ske als Zweiter Oberquer, Zweiter usw,

Wann Du am Ende eines Rennens Erstar, Zwaiter oder Dritter wirst, kannst Du mit dam
nachsten Rennen weitermachen. Wenn Du am Ende einer Runde den vierten Flatz oder
einen schlechteren Platz belegst, erscheint der Fortsaetzungs-Screen CONTINUE. Driicke
die Start-Taste oder die B-Taste, ehe der Countdown Null erreicht, und Du kannst das Spiel
vom Beginn der Runde an forisetzen, die Du gerade gesprell hast. Wenn der Countdown
Null erreicht hat, endet das Spial, und Du kehrst zum Tital-Screen zuriick.

Du kannst Ausristungsgegeanstande (mit Ausnahme von zusatzlichen Schussan) auf
dieselbe Weise im Laden kaufen wie im Hauptrennen.

Hinweise zur Siegestrategie

Wenn Du diese Tips beachtest, kommst Du an die Spitze!

1. Lerne unbedingt, wie Du Dich richtig in die Kurve legst, damit Du Kurven schnell
durchfahren kannst!

2. Driicke die Beschieunigungs-Taste (B-Taste) wiederholt, um zu spurten, wenn Du
Uber Springe fahrstl

3. Varwende Angriffe und Geganstinda zu Deinem Vortail!

Wenn Du Dich an die Rennstrecken gewdnnt hast, messa Deine Krafte mit ainem

Freund! Wenn Du Deine eigenen Fahigkeiten an denen eines gleichwertigen Partners
Bt st dies der beste Wan Deine Fa hlnl.rnﬁnn zu verbessermn und der Rannfahrar

SRj FLFL SAILEL LM LrLAldvie 88 Lekfp YETLEI 2RI L] R~

Nummaer 1 zu werden!




Training

n diesam Modus (nur fir einen Spleler) kannst Du eine der Rennstrecken das
Hauptrennens wahlen und Deme Fahrkinste schulen.

Rennstreckenwahl-Screen s e s s s e e w o w

Auf diesem Screen kannst Du Deine Rennstrecke wahlen, und e e )

das Spiel baginnt. i’&ﬂd%
In diesem Modus kann nur ein Spieler feilnehmen. Es gibt keine :
Gegner und keine Gegenstande oder Angriffe, die Du varwen-
den kannst. Wenn Du alle funf Runden der Slrecke gefahiren
und dia Ziallinie (berquen hast, wird die Zeit angezeigt, die Du
dalir bendtigt hast.

Ebenso wird die beste feit im Dtrurrgs-l'ulndus fir die jewellige Strecke angezeigt. Die
Zeitnahme bleibt gespeichert, bis Du Dein Super Nintendo Entertainment System ausschal-
test.

Wenn Du gine Strecka abgeschlossen hast, erscheint der
Auswahl-Screen. Du kannst unter den folgenden Positionen
wiahlen:

RETRY : Zum Wiadarhalan dersalban Rannstrecke.

COURSE CHANGE: Rickschaltung aul den
Henn;trechsnwahl-ﬂnreen. um eine andere Hennstrecks
zum Uben zu wahlen,

PLAYER CHANGE: Umschallen aul den Spielfigurenwahl-
Screen, um eine andere Spielfigur zu wahlen und das Spiel
fortzusetzen.

END GAME: Rickschaltung auf den Titel-Screen.




Wettkampf-Rennen (VS)

n diesem Modus (nur flr zwei Spieler) kannst Du eine der Rennstrecken des Hauptrennens
wahlen und gegen einen Freund fahren.

Rennstreckenwahl-Screen s s s s s s s s w o =

uf diesem Screen wihlst Du Deine Rennstracke, und das
iel beginnt.

Das Wattkampf-Rennean ist prinzipiall dassalbe wie das
Hauptrennen. Du wihist eine Rennstrecke, und die Person, die
finf Runden erfolgreich abschlieBt und die Ziellinie als erste
Uberquert, wird Sieger.

Es gibt keine besonderen Gegenstinde.,

Das Motorrad fiir den ersten Spieler tahrt in der oberen Hiltte des Spiel-Screens, und das
Molorrad fiir den zweiten Spieler in der unteren Halfte.

Wenn Du eine Strecke abgeschlossen hasl, erscheint der Auswahl-Screen des Wettkampt-
Rennens. Du kannst unter den felgenden Positionen wahlen:

RETRY: Zum Wiederholen derselben Rennstrecke.

COURSE CHANGE: Riickschaltung auf den

Rennstreckenwahl-Screen, um sine andare Hennstrecka zu
wahlan,

PLAYER CHANGE: Umachalten auf den Spialfigurenwahi- Diesa Anzeige srfoigl Im

Screen, um eine andere Spielfigur zu wahlen und das Spiel Abschniti des Verilerers auf
forizusetzen. dem Scresn.

END GAME: Rickschaltung auf den Titel-Screen.

= Du kannst die Geschwindigkeit der Spielfigur im Oplionen-Screen verandern.



Einzelheiten zu den Rennstrecken

m Hauptrennen gibt es 30 verschiedene Rennstrecken, die sich in unterschiedlichen
Gegenden und verschiedenem Gelande befinden und spannende Rennen voller Action
liefern. Es gibt finf Haupt-Typen von Rennstrecken:

=

|

&

-1 ROUND

i

o
s "1!’;

CITY: Du rast durch sing Stadtlandschalt mit Stadtautobahn und
Gebauden.

ISLAND: Du rast von Insel zu Insel, in einer tropischen Landschaft.

SEWERAGE: Du erlebst sin aufregendas Rennen in den disteren
Untergrund-Tunnein, voller Fallen.

CIRCUIT: Aktionsgeladena Rennstreckan in ainem Stadion.

FORTRESS: Du kiampfst Dich durch das letzte Rennen der Runde
und muBt Rennstracken bezwingen, die durch sine schwer
bewafinete, eiserne Festung fihren

Du muft auf den Rennstrecken fdnf Runden absolviersn, um eine Spielrunde erfolgreich
abzuschlieBen. Es gibt drei Spielrunden bei leichtem Spielniveau (Easy), finf bei normalem
Spielniveau und sechs bei hohem Spielniveau (Hard).



Charakteristiken der Motorrader w w v o e o w

Spielfigur fahrt ein andaras Motorrad. Jadas Maotorrad hat andera Charaktaristikan
ziglich Geschwindigkeit, Beschleunigung und Bodenhaftung.

Geschwindigkeit —
Beschleunigung =

Bodenhaftung

=3

Wie hoch die Geschwindigkeit ist, die ein Motorrad emmeichen kann.
Wie lange es dauert, bis ein Motorrad die Hochstgeschwindigkeit

erreichl, nachdem Du Vollgas gegeben hast.
Diesar Parametar bestimmit, wia gut ein Motorrad in Kurven fahrt.

Dies sind die Stérken und Schwichen jedes einzelnen Motorrades:

ir Geschwindigkeit i Beschleunigung E Bodenhaftung
Modo g . e
Vinnie > I
Limburger . o o R
GreasePit | DPPPRPRPP | P .
Dr. Karbunkle | PP Becas Bliccss

Angrif " s s s s e e s eSS E=
Jedes Matorrad einer Spielhigur kann eine unterschiedliche Angriffsart ausfilhren.

Throttie .
Modo -

Vinnie

Limburger
Greases Pit
Dr. Karbunkie

Tornado Shot
Bionic Crash

Shooting Star

Plutarkian Beam
Grease Gun
Mutation Beam

L3Rt die Gegner durch die Luft fliegen.

Ein todlicher Direklangriff, der die Gegner schwer
verletzt.

LaRt das Motarrad in die Luft schieBen und mit
Hachstgeschwindigkeit zuriickkehren, um anzu-
greifen.

Friert Gegner mit einem Blitzschlag ein.

Spriht Gegner mit Fatt ein und 1481t sie schmelzen.
Verwandelt Gegner fir einen bestimmtan Zeitraum
in “Fred der Mutant”




Spielfiguren uvnd Motorrader

Throttle
Der coole und selbstbewulBite AnfGhrer der Biker-Mause. Sein
Motorrad ist stabil und liegt gut in Kurven,

Modo

Eine Biker-Maus mit unglaublichar Kraft. Er fahrt in hartes Rennen,
springt in die Luft, um scharfe Wendungen auszufihren, und &rgert
seine Gegrer mit harten Angrifien,

Vinnle

Eine schlaue und agile Biker-Maus. Er hat einen mitreiBenden, tech-
nisch ausgereitten Rennstil, der Sprungangrifie und Sliding in Kurven
umfafit.

Limburger
Er ist der BoB der Bbosewichte. Er fahn das Rennen in sainer fliegen-
den Untertasse und greift gnadenlos nach allen Richtungen an.

Grease Pit

Sein Motorrad ist das schnellste von allen, abar es liegt nicht so gut
in der Kurve. Seine Lieblingstechnik ist es, jeden, der ihn zu Uber-
holen varsucht, mit seiner Fettkanone anzuschielen.

Dr. Karbunkie

Er fahrt ein insektenfdrmiges Motorrad mit Tentakeln, die er selbst
konstruiert hat. Er ist gin (iblar Zeitgenossa, dar seinen Spal daran
hat. andere mit seinem Mutation Beam in Mutanten zu verwandein.
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llzs sont trés datendues et elles viennent de Mars: ce sont les Biker Mice, des souris

motacyclistes. Leur planete a ete envahie par le terrible Limburger qui a des vues sur la
Terre. Prenez la route sur une moto de course pour écraser Limburger et franchir an vain-
queur la ligne d'arnvee.

Présentationdujey s v s s s s w

ous pouvez choisir un des six personnages. Vous pouvez élre Throttle, Modo, Vinnie {les
trois Biker Mice), Limburger ou Fun de ses deux sous-hifres, c'est-a-dire Grease Pit ou Dr
Karbunkle. Faites attention, car il ne s'agit pas d'une course comma las autres! Des piéges

nargdmeant la narcours ef leg auires pargsonnaoes lanteront impossible pour vous maltra

hers jeu. Il va sans dire gue vous pouvez egalement placer quelques chausse-trappes par-cl
par-la, pour agrémenter le plaisir de vos adversaires!

Quatre courses différentes sont prévues:

- Course principale: Un ou deux joueurs peuvent y participer

» Course d'attagque: Vous gagnez si vous aliminaz 1ous vOs advVarsaires, ou si vous fran-
chissez le premier la ligne d'arrivee. Pour un ou deux joueurs.

- Course d'entrainement: Pour un saul joueur.

- Course “Un contre un": Vous relevez le défi que vous lance un ami. Pour deux joueurs
uniguement

La maniére de jouer dépend du type de la course.

..*f;, M is a registered frademark. © Mars incorporated 1994
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POuUr commencer

ntroduisez la cartouche de jeu dans ke Super Nintendo Entertainment System et mattez ce dernier
sOUS tension. Appuyez sur ke bouton Start pour affichar la page de titra.

La page de sélection étant affichée
Croix + du pavé de commande, bouton Select: Pour effectuer un chaix
Bouton Start, bouton B: Pour confirmer un choix
Bouton X, bouton Y: Fuur annuler (l'annulation n ‘86t pas toujours possible)

Pagedelitre " s s s s sem

hoisissez un mode de fonctionnement au moyen de la croix + du pavé de commande ou du bou-
ton Select puis appuyez sur le bouton Start pour afficher la page suivanta.

*1 PLAYER - Choix du jeu * 2 PLAYERS - Choix de la difficulta
* PASSWORD - Frappe du mot de passe * OPTION - Choix des options

Page de choix du jeu, page de choix de Ia difficullé » =

Pnur choisir ke jeu et le niveau de difficulté. La page de sélection du personnage s'affiche ensuite

Page de choix de personnage & o v v v o = =

our choisir le personnage qui doit vous incarner, La partie commence aussitdt aprés la cholx
Daux joueurs ne pauvent pas choisir le méme personnage. Reportez-vous a “Quelgues mats sur
les parsonnages” pour en savoir plus sur chacun.

Pagede frappedumotdepasse m w e = m

Si vous avez enregistré un mot de passe, vous pouvez repréndré ung partie 1a ol vous 'avez
intarromple, SOUs raser/a que ca soit gurant |a coursa pincipale.

Choisissez 1P ou 2P. Au moyan de la croix + du pavé de commande, amanez le curseur 4
'emplacement da frappe puls utlisez les boutons A ou B pour taper une lettre. Lorsque vous avez
terminé la frappe de toutes |as lettres, amenaz le curseur sur “OK" et appuyaz sur ke bouton Start
ou sur le bouton B pour lancer la partia.

Vous pouvez taper le mot de passe du second joueur & 'a suite du mot de passe du premier jousur.
Toutefois, cela n'‘est pas possible si le personnage de Fautre joueur n'en a8st pas au méme point de
la partie, ou si l2s niveaux de difficulté sont différents, ou encore sl vous avez tous deux choisi |
MEME personnages.

Pagedesoplions " s s s s s s eSS SES

our modifier les paramairas de la partie. Ulilisez la creix + du pavé de commande pour choisir
25 posies suivanis:

AUTO ACCEL.: Pour gccroitre le régime du moteur. Maintensz la pression d'un doigt sur la louche

B pendant une ou deux secondes, ou appuyez rapidement sur ce bouton pour demarrer en rombe.

SOUND MODE: Pour choisir la stéréaphonie ou la monophania.

SOUND TEST: Pour écouter les ellets sonores; ulilisez les boutons A, B, Xou Y

ENGINE POWER: Pour régler la vitesse de la moto dans une course “Un contre un™.

EXIT: Pour afichar a nouveau la page de titre, Vous pouvez égalament appuyez sur le@ boutan Start

pour oblenir le mame effel.
- of



Commandes de base

Role du pavé de commande pendant une parlie @ = o &
Bouton L = Bouton R

Crolx + du pavé de / ﬂ Bouton Y gouton B

SO Bowton Sslect  Bouton Start

Croix + du pavé de commande: Bouton A: Utilisation des objets
Deplacemant du personnage (rotation du Bouton B: Acceleration

guidon) Bouton ¥: Attague

Boutons L/R: Ecart brusque vers la droite  Bouton Start: Lancement de la

ou vers la gauche (certains personnages partie/Pause
ne peuvent pas exacuter ce mouvement) Bouton Select: Non utilisé
Bouton X: Freinage

Radle du pavé de commande lorsque |a page de sélection est affichée
Croix + du pavé de commande, bouton Salect: Pour affectuar un choix.

Bouton Start, boulon B: Pour valider un choix

Bouton X, bouton Y: Pour annuler {I'annulation n'est pas toujours possiole)

Mouvements de base au cours d’'une parlie " o = = =

Accélération [bouton B)
Maintenez la pression d'un doigt sur le bouton B. La vitesse demeura constante lorsque e maximum ast
Allaint,

Aude vers 'avant: Appuyer de manibre répdtde sur le bouton B, Vous ne pouvez vous élancer gue
sur une coune distance. La rude vers ['avan! est 1rés utile pour prendre un départ gu franchir des
chslacles,

Déplacements [Croix + du pavé de commanda )
Utiigez ia croix + du pavé de commande pour
effectuer des déplacemants. Appuyaz sur la gaucha

pour tourmer A gauche, al sur la drofe pour loumer &
droite. Direction du déplacement

Sauts: Pendant un saut, voira parsonnage peut
s'inclingr vers Favant o vers Variére. Appuyez
viars le haut sur la croix + du pavé de commande
pour soulavear la rowe avanl e augmanter |a
longueur du saul. Appuyer vers le bas surla
crolx + du pavé de commande pour poser la roue
avant sur ka piste at réduire la lonqueur du sal.

Ecart sur le cité (Boutons L ot R)

Vous pouvaz faire un dcar vers la gauche ou vers |a drofle pour eviter d'auires molos tout en conservant
volra rmoto verlicaka. Appuyez sur ke bouton L pour vous écarer vers la gauche et sur le bouton R pour vous
écarier vers |a droite.

* Modo, Limburger et Dr. Karbunkle na pauveni pas faire d'écan.




Inclinaison
Pour vous inchner vers la gauche, appuyez vers la gauche sur la croix + du pave de commande et
en méme lemps sur le bouton R (L.

Pour vous incliner vers |a droite, appuyaz vers |a droite sur |a croix + du pavé de commande et en
méme lemps sur b2 boutan R (L).

+ Pour Limburger, appuyeaz tout d'abord sur le bouton R (L) & deux reprises et rapidamant, puis
vers la gauche, ou vers |a droite, sur la crolx + du pavé de commande.

Soulévement de la roue avant (Bouton B + Croix + du pavé de commande 1)

Certaines parties de |a piste qui sont en mauvais état et les divers obstacles qui la jonchent ralen-
tiront votre moto si vous roulez dessus. Franchissaz-les roue avanl lavée de maniére & consarvar
viotre vitesse,

Limburger et Dr Karbunkle ne peuvent pas soulaver |a roue avant de laur moto.
Limburger peul s'incliner vers l'arriéra; il vous faut pour cela appuyer vers le bas sur la croix + du
pave de commande.

Vous pouvez également utiliser cette commande pour vous protéger des essures gue peuvent
occasionner les bombes qui parsément |a piste.

Utilisation des objets (Bouton A
Ce bouton n'a d'eftet gue si vous disposez d'objets.

Attaque [Bouton Y)
Chague personnage atiagque a sa maniereg.

+ Pour le conlrole de Vinnie, appuyez une lois sur le bouton Y pour gu'il saute en I'air puis appuyez
a nouveau sur ce bouton, avant gu'il na touche le sal, pour déclancher son attaque.

Pose des bombes [Croix + du pavé de commande 4 + Bouton Y)

Vous pouvez poser des bombes sur |a piste; elles seront autant de pidges pour vos poursuiv-
ants.

Saut d'obstacle
La distance parcourue depend de Famplitude du saut &t de la vitessa avec laguelle vous 'abordez.

Frainage [Bouton X)

Elancement aprés freinage (Bouton X + bouton B, puis relichement du bouton X)
Paour vous alancer aprés un frainaga. freinaz (bouton X) puis accélarez (bouton B). Reldchez la
frein pour vous élancer & grande vitesse.

Abandon
Vous pouvez choisir de guifier la course aprés avoir appuyé sur le bouton Start pour marquer une
pause.

Conseilpourlessauls "o v e e S=

our qua la moto touche ultérieurameant |8 sal sans perdre de temps, maintanaz-la horizontale en
agissant vars ke haut, ou vers le bas, sur la croix + du pava da commanda.



Course principale

Lin ou deux jousurs peuvent prendre part a la course principale.

Chaqua éareuve comporie cing tours. Cing apreuves sont prévues pour cette course, chacuna a
lieu sur une piste différente. Vous devez terminer les cing épreuves pour gagner une manche.

Le nombra de manches que comporte la coursa dépand du niveau de difficulté. Trois manches sant
prévuas pour ke niveau Facile, cing pour le niveau Normal af six pour @ niveau Difficile. La difficuba
des aprauvas elies-méames augments chaque fois que vous passez a la manche suivante.

Vous recavez des points pour chagque épreuve an fonction da volre classament. Les coursurs
classés pramier, deuxidme et troisiéme & la fin d’'une manche peuvent participer 4 la manche sulv-
ante. A la fin da chaqua éprauva &t salon vatre classemant, vous pouvez, outre des points, agale-

ment gagner de ['argent.

Votre classemeant & [a fin de chaque épreuve détermine votra position de départ pour |'épreuve
suivante,

Ghaqua_garsun nage dispose d'une jauge d'alimentation. Cette jauge indigue le nombre de barres
de m-"qu& vous avez achelées. Chaque fois que vous élas louché par un adversaire, ou

q-;J&T;Eu_st_nn_'lt_J&z dans un traguenard, votre jauge d'aimentation diminue. Lorsgue sa valeur esl
nulle, volre personnage &sl si loruré par la faim gu'il est dans Nimpossibilite de confroler sa
machine. || explosel Heursusament pour vous, el pour lul, cetle axplosion est suivie d'une ranais

sance; mais que de temps pendu

Attaque: Chague parsonnage posséde sa maniere propre d attaguer. Au début d'une course, e
nombre d'allagues possibles est nul; les attlaques ne sont disponibles qu apres avoir tlemineg un
tour. Initialement le nombre des attaques est limilé a trois; toutetois, &l le parsonnage fait des
empleties au Magasin, il peut porter e nombre d'atlaguses 3 huil par lour,

Si vous altaguez un adversaire el provoquez son explosion, vous recevaz une prime qui s'ajoute a
I'argent gue vous rapporte |a course,

Boite aoblets  Jauge do SMGRERS IAimentation  Kombre d"attagues
L —u encore disponibles

Si, & la fin d'une manche, vous &las quatriama ou moins bien placé que quatriéma, la paga da
poursuile de la partie s'affiche. Appuyez sur le bouton Start, ou sur le bauton B, avant qua |a
compte 4 rebours n'atteigne zéro de maniére a reprendre 13 partie au début de la manche gue vous
vanaz da tarminer. Vous disposeraz alors de la méme somme d'argant et des mémas équipaments,
mais vous aurez pardu 1ous les points acquis. Sl le compte a rebours afteint zéro avant gue nous
n'ayez appuyeé sur l'un des boutons mantonnés, |a partie se termine &t [a page de frappe du mot de
passe s'affiche. 0'une maniére ganérake, cette page apparait a la fin de chaque mancha

&



la lin de chague tour, vous serez en mesure de recevolr un objel. La nature de cet objet

ast chaoisie au hasard. Tous cas objets vous aideront & gagner la course. Toutafais, si
vous vous emparez de la barre speciale de Snickers, votre personnage sera a I'abn de foute
fringale pendant quelgue temps at sera donc invincible,

Tremblement de lerre Arrél du temps Elancement

Augmentationde lapuissance » s s s s s s w w =

thus pouvez employer 'argent de la course a l'achat d'accesscires gui augmenteront ia
puissance de votre moto. La page de préparation étant affichée, choisissez SHOP pour
vous rendre au magasin d accessoires.

Lorsque vous étes prét pour une nouvelle course ou une nouvealla manche, vaus disposer
des accessoires ou des éguipements gue vous avez acquis, Si vous lapez le mol de passe
au moment ol vous arrétez de jouar, ces aquipemeants saront a nouveau dispanibles lors de
la repnse de ia partia.

| WL CEHE .'rl-
Les égquipements el les accessoires que vous pouverz |m ET GHAHCE® |
acheter farment guatre catégories. Chague categorie est  § 1
divisaa en cing niveaux d'eflicacita.

Moteur .m-'f.lﬂ ments

Il aceroit [a vitessa da pointe de Eﬂﬂﬂ'&@ Les courses axigant une i grande

volre maching et son aooélération attention da votre part qua la main-
dra distraction, an particulier cella
que paut causer la faim, réduit con-

sidérablamant taute chance dea
rempariar une victoire. Les Bikar

Prigwu Mice devront donc amployar toul
Il a accrail la tanue de routa de I'argant duremeant gagnéa pour
votre molo, achelar autant de barres de

mf-qu& possible de

rﬁaniéis & calmer leur faim. Dans

|
l@ futur, les barres de Jm

Balle seront trés appréciées pour assou-
éﬁ Elle augmanta la nombre vir lappalit el cela explique qu'elles
d'attaques dont vous disposez. aient autant d'importance dans ce

jeu.

£



Course d'attague

un ou deux joueurs peuvent participer a la course d'attague. Le but est d'éliminer les
auires personnages ef de demeurer en vie Jusqu'au franchissement de la ligne d'arrivée.
Vous dever terminer toutes las apreuves.

Les aprauves sont les mémes que celles de la coursa principale 4 ceci prés que si vous élas
anéanti, vous ne serez pas en mesure de ranaitre et vous ne pourrez donc pas terminer
épreuve.

La technigue d'attaque est également la méme gue celle de la course principale. Toutefois,
vous disposez, das e début de la coursa, du nombra maximum d'attaques. Vaus recevaz
des sommes d'argent complémentaires lorsgue vous blessez un adversaire ou le faites
axploser.

Le personnage demeurant vivani a [a fin de 'éprauve ast classe pramier, ke derniar parson-
nage &liminé est classé deuxiéme, et ainsi de suite. Si plusieurs personnages sont vivanls 3
la fin d'une epreuve, le premier a Iranchir la ligne d'arrivée est classé premier, le deuxieme a
franchir la ligne d'arrivée ast classé deuxidme, at ainsi de suita.

Si vous é&tes classé premier, deuxidme ou troisiéme, vous pouvez prendre part a l'épreuve
suivante. Si vous étes guatriéme ou moins bien placé que quatriéme, vous étes hors jeu et
la page de poursuite de |a partie s'alfiche. Appuyez sur le bouton Star, cu sur le bouton B,
avant que le comple a rebours n'atteigne zéro de maniére a reprendre la partie au début de
la manche que vous venez de terminer. Si le compte & rebours atteint zéro avant que nous
n'ayaz appuye sur I'un des boulons menlionnas, la partie sa termine et la page de titre
s'affiche.

Comme dans le cas de la course principale, vous pouvez acheter des équipements (sauf
des balles) au magasin.

Conseils pour gagner

Tenez comple de ceci pour vous placer premier!

1. Apprenez & vous incliner de maniére a négocier les wirages avec aisance et eficacité.

2. Appuyez de maniére répetéa sur le bouton d'acceélération (bouton B) pour vous élancer
AVEni un saut.

3. Uhlisez les attagues et les objels de la maniére |a plus appropriée.

Apras vous gire famikarise avec les regles et les courses. invitez un ams a se [oindre &8 vous.,
Alfronter un adversaire ast le meilleur moyen d'affiner votre sens de [a conduite el de devenir
ler reilleur couraur.




Entrainement

Lﬂntrai nement (un seul joueur) vous permet de choisir une des épreuves de la course prin-
ipale dans e dessein de malitriser les difficultés de conduite gu'elle pose.

Page dechoixdel'épreuve s s w o e w m m w

ette page vous permel de choisir |'épreuve, apras quoi
I'entrainement peut dabuter,

LIn saul joueur paut s'enfrainer. Vious n'avaz aucun advarsaire,
vous ne recevez aucun objet, vous ne disposez d'aucun mayen
d'attaque, Le temps de I'épreuve asl affiché lorsgue vous avez
accompli les cing tours &l franchi la ligne d'arrivée.

Sont également affichés las meilleurs temps réalisés pour chague

gpreuve au cours des entrainements précedents. Ces temps sont conserves par la mameire
du jeu aussi longtemps que vous na mettez pas le Super Nintendo Entertainmeant System
hors tension.

A la fin d'une épreuve, la page de choix de l'entrainement
s'afhiche. Les possibllités suivanies sont prevues.

RETRY: Pour vous entrainer une nouvelle fois a la méme
epreuve,

COURSE CHANGE: Pour afficher la page de choix de
I'epreuve de maniére a vous entrainer a une epreuve dif-
férante.

PLAYER CHANGE: Pour afficher la page de choix da per-
sonnage, salectionner un autre personnage at continuer la
parlie

END GAME: Pour afficher la page de fitre.




&

Course "Un contre un”

elte course impligue que deux jousurs prennent part au jeu. Vous choisissez une des
apreuves de la course principale et vous rivalisez avec I'autre jousur,

Pagedechoixdel'éprenvem s s e s o o = =

ette page vous permet de choisir I'épreuve, aprés quoi la
partie peut débuter.

La course "Un contre un" est trés samblable a la coursa princi-
pale. Vous choisissez une épreuve, et le premier personnage a
franchir la ligne d'arrivéa apras cing tours est le gagnant.

Aucun objel ne sont prévus pour cette course.

La mole du joueur 1 parcourt la moitié supérieure de 'écran, celle du joueur 2 fa moilig
inférigura.

A la fin d'une épreuve, la page de choix d'épreuve pour la course "Un contre un” s'afliche.
Les possibilités suivantes sont prévues:

RETRY: Pour courir une nouvella fois la méme éprauve.

COURSE CHANGE: Pour afficher la page de choix de
I'épreuve de maniére a courir une épreuve différente.

PLAYER CHANGE: Pour afficher la page de choix da person-
nage, sélectionner un autre parsonnage et continuer la partie.

END GAME: Pour afficher ia page de litre. Ceci st affiche dans la partie de
I'écran réservée an perdant
4 Vous avez le moyen de modifier la vitesse gréce a la page des

options.




Quelgues mots sur les epreuves

La course principale comporie trente épreuves sur pistes et parcours différents qui ne man
guent pas d'emblches.

Ces épreuves sonl divisées en cing calégories:

1) CITY (Ville): Epreuves sur des autoroutes urbaines et entre les bati-
ments d'une ville.

@ ISLAND (lle): Epreuves d'ile en ile, sous les tropiques.

3; SEWERAGE (Egouts): Epreuves dans des egouts sombres ou les
pigges sont nombrewx,

1 ROUND —

@) CIRCUIT (Piste): Epreuves dans un stade; elles exigent beaucoup
de prasence d'esprit.

(5} FORTRESS (Forteresse): Epreuves dans un lort d'acier soigneuse-
mant garde: vous devraz vous battra jusqu'a la derniera minute.

Vous dever effectuer cing tours au cours de chague épreuve de maniéra 3 terminer |a
manche. Trois manches sont prévues pour le niveau Facile, cing pour le niveau Normal el
six pour le niveau Difficile.



Quelgues mots sur les personnages .«

CaraciéristiguesdesmoloS s s s o e e e m =

haque personnage posséde une mola différente qui présante des caractéristiques partic-
ulieres en matiére de vitesse, d'accélération et de lenue de route,

Vitesse - Vilesse de pointe de la moto.

Acceleration <+ Temps nécessaire pour atteindre la vitesse maximale aprés action sur
I'accelerateur.

Tenue de route - Maniére dont la moto est capable de négocier un virage.

Les points foris el les points faibles de chague molo sont les sunants:

| Vitesse | Accélération | Tenue de route
Throttle i > i - i -
Modo T~ A .
Vinnie E [ 2 i - i bbb
Limburger E g g i | S g s i >
GreasePit | PPRPRPRR | P N
Dr. Karbunkle | P B e b L e

Afagier s s s s eSS S SSS
Chague moto permet une attaque différente.

Throttle : Tornade Les adversaires sont projetés dans les
airs
Modo : Ecrasement bioénergétique Une botte secréte qui blesse sérieuse-

ment les adversaires.

Etolle filante Projection de |la moto dans les airs suiv-
e d'une attague par descente en pigué
a vitesse maximale.

Vinnie

Limburger Faisceau de la nuil Géle les ennemis au moyen d'une boule

de feu.

Bain de graisse Vaporise de la graisse sur les adver-
saires, graisse qui les fat tondre. Trés
amusant!

Rayon mutant Transforme les ennemis en "Fred le
Mutant"; pour quelgue temps seulement.

Grease Pit

Dr Karbunkle




Throttle
Froid el orgueilleux, c'est le chef des Biker Mice. Sa moto est stable
at vire bien,

Modo

Il possede une puissance incroyable. || conduit vite, saule volontiers
an l'air pour faire des pirousattes at harcele las annamis de ses
atlagques vigoureuses.

Vinnie

Il &=t plein de bon sans et il est aglle. || possade une technique de
course brillante gqui mel en oeuvre des altagues par saut et glisse-
ments sur le cité.

Limburger
C'est le méchant, ou plutét, le chef des meéchants. Il court dans sa
souccupa volante, attaquant sans merci dans toutes les directions.

Grease Pit

Sa moto est |a plus rapide mais elle se conduit mal en virage. Sa
technigua favorite consiste & vaporiser de la graisse sur las gans qui
tentent de le dépasser.

Dr Karbunkie

Il monte une moto en forme d'insecte qui posséde das tentacules
qu'il a lui-méme dessinées. C'est un savant diabolique qui se distrait
comme il pautl au moyan da son rayon mutant.,




-
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AVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d'un jeu vidéo
par vous-meéme ou vofre enfant.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises
d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains
types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréquents dans notre
environnement quotidien. Ces personnes s'exposent a des crises
lorsqu'elles regardent certaines images telévisees ou lorsqu'elles
jouent a certains jeux video. Ces phenomeénes peuvent apparaitre
alors méme que le sujet n'a pas d'antecedent medical ou n'a jamais
eté confronté a une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja
presente des symptomes liés a |'épilepsie (crise ou perte de
conscience) en presence de stimulations lumineuses, veuillez
consulter votre medecin avant toute utilisation.

MNous conseillons aux parents d'étre attentifs a leurs enfants
lorsqu'ils jouent avec des jeux video. Si vous-méme ou votre enfant
presentez un des symptomes suivants: vertige, trouble de la vision,
contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience, trouble
de l'arientation, mouvement involontaire ou convulsion, veuillez
immediatement cesser de jouer et cansulter un medecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS
POUR L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

* Ne vous tenez pas trop prés de I'écran. Jouez a bonne distance

cWaalinlalsNa s
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raccordement,
« Utilisez de preférence les jeux video sur un écran de petite taille.

« Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de
sommeil.

* Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien eclairée.

* En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes
toutes les heures.
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FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

Konami France garantit cette cartouche (GAME PAK) pour le
Super Nintendo Entertainment System contre tout défaut durant
une période de 90 jours a compter de la date d'achat. Si un défaut
de fabrication apparait pendant cette periode de garantie, Konami
France remplacera ou réparera gratuitement la cartouche
defectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, veuillez expedier la cartouche avec
un double de votre facture d'achat en recommandeé et en port
paye a:
KONAMI FRANCE
23 Rue Cambon,

75001 Paris
France

Vérifiez de bien mentionner vos nom, adresse compléte et numéro
de télephone. Merci de donner une bréve description des défauts
constates.

Les cartouches retournées sans faciure ou aprés expiration de la
durée de garantie seront, au choix de Konami France, soit réparées
soit remplacées a la charge du client aprés acceptation préalable
d'un devis.

Cette garantie ne jouera pas si cette cartouche a été endommagée
par négligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée
apres son acquisition.
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E zijn supercool en ze komen van Mars - de Motormuizen zin hier! Hun planeet werd
varvallen door de kwaadaardige ruimteling Limburger, die nu z'n zinnan heelt gazel op
de Aarde, Slart je opgevoerde motorfiets en versia Limburger en alle anderen door als
eerste over de eindstreep te gaan!

r zijn zes coureurs waarmes je in dit spel kunt racen. Kies tussen Throttle, Modo, Vinnie

{de drievoudige Motormuis), Limburger, of z'n handlangears Grease Pit of Dr Karbunkle
Kijk uit - dit is geen normale race! Onderweg wachten je allerei valstrikken en andere spel
ars zullen je aanvallen. Je kunt tavens zelf een aantal vastrikken opzetten.

Ja kunt viar varschillende racen aangaan:

* Hoofdrace: De hoofdrace van het spel, voor één of twee spelers

* Strijdrace: Win door al je legenstanders uit te schakelen of door het eerst over de eind-
streep te gaan. Voor en of twee spelers.

* Defenrace: Oetan je racetechniek. Alleen voor @an speler.

* Tweekamp: Bind de sinjd aan met san andera speler. Allean voor twee spalers

De maniar waarop j& het spel speelt is varschiliand voor elk type race.

"f ._m 5 a registered tfrademark. © Mars incorporated 1994



Starten van het spel

aek de spalcassatta in @ Super Nintende Entarainment Systam en schakel het tosstel aan. Druk op oe
tartioels zadat hel tilelscherm verschijnt.

In het keuzescherm ——
+ Stuurkussen, Selecttoets: Keuze maken
Starttoets, B toets: Keuze bavestigen
X toets, Y toets: Annuleren (deze funklie is soms niet bruikbaar)

Titelscherm s s s S ESEENN

Gebruik het + Stuurkussen of de Selectiosts om een funkte (e kiezen, en druk vervolgens op de Startioets
oim onor i gaan naar het volgende schanm,

=1 BPELER - Spalkaura - 2 BPELERS - Mosihjkhesdsgraad keuzeschanm
+ PASSWORD - Paswoordscherm * OPTION - Optiescherm

Spelkeuzescherm, Moeilijkheidsgraad keuzescherm a a

Kles het spel dat je wilt spalen en de moeilikheidsgraad. Hierma verschijmt het Coureur keuzescharm,

Coureurkeuzescherm " s s S S S S S S S8 =

ies de coursur waarmesa je wilt racen. Hierna beqgint het spel. Als j&@ met twee spelers spealt kan je niet
flebai dazalide coursur kiezen. Zie het hoofdstuk “De coureurs™ voar nadars bijzonderhedan omitrent de
verschillende coureurs,

or egn paswoord in te voesren kan (2 na een onderbreking de Hooldrace vervolgen vanal het punt 1ol
aar je de vorige kear bant gekomen. Faswoorden verschijnan in beald aan het eind van het spel en aan
het ind van lecers ronda.

Kies tussen | speler (1P) of 2 spelers (2P). Verplaats de cursor naar het invoerpurt met het + stuurkussen,
an-voer de latter in-met da A of B loats. Als alla couraurs zijn ingevoerd, verplaats je de cursor naar "OK" an
druk j& op de startfiosls of de B toats om hat spel le starden.

Ja kun tevens fegelijkertijd het paswoord voor een tweade coureur invoeren als je ean Tweekamp wilt spe-
len. Dil is echter nigl mogelijk als de andere coureur eindigde in een andere etappe of met een andere
migeilijkheidsgraad reed, of als de coureurs hetzaifde zijn.

Optieschermes s o s s e S S S ESSEN

dit scharm kun & verschillence instellingen klezen waarmes je gaat speden. Gebruik het + stuurkussen
or el rmaken van da instedlingan

AUTD ACCEL: Hiermes kun je |2 molor opvoeran voor een snelle siar. Houd de B toets ingedrukt voor é&en
of iwee sekondan en druk de toets vervolgans snel in om sen viiegende start te maken.

SOUND MODE:- FKeas lussen sterso of mono galuid.

SOUND TEST: Luister naar de speigeluiden met behulp van de A, B, X of Y toetsen.

ENGINE POWER: Kies de snelheid van je motorfiets in de Tweekamp.

EXIT: Kaar terug naar hat Thetscharm. Je kunt tevens de Staritoeis indrukken om terug te gaan naar hal
Tielscharm.

&



Basisfunkties van het bedieningspaneel lijdens het spel a

L Toets - RTosts

X Toats
A Toels
+ Stourkussen YToels g rgets
X toels: Remmean + Sluurkussen: Basluurt jo coureur (door hel
A toets: ltems gebruiken stuur te draaien)
B toets: Snelheid opwoenan LR toetsen: Jjwaarts uithalen naar
Y toets: Aanvalien  links/rechis (sommige coureurs kunnan dit

Starttoets: Spel startenPauze niet)
Selecttoets: Geaen funklie

Funkties van het bedieningspaneel in het keuzescherm =

+ Stuurkussen, Selecttoets: Keuze maken startioets, B toets: Keuze bevestigen
X ioets, ¥ toets: Annuleran (doze funktle is soms neel broikbazrn

Basishediening tijdens hetspel w e ww w o w w =

Snelheid opvosren [B toets)
Houd de B toals ingedrukt om e snalhesd op te voaran. De snalhaid neem! toa zolang |@ da toets ingedrukt

houdt tof je de topenelheid hebt bereild,

Sprimten: Oruk da B fosts snal achier alkaar in om t2 sprinten, Je kunl stechis sen kore afzland
sprinten. Sprintan is vooral handig b da start an ake j@ over indamissan springl.

Sturen {+ Stuurkussen )
Jde stuwrl de coursur mal bet + Stucrkessen . Druk naar links om naar links af fo slaan, en nagr rechts om
naar rechts af te slaan.

Springen: Je kunt de coureur vooruit of achterult Richting van verplaatsen
iatan launen bjdens hel makan van een sprong,
Druk het + stuurkussen omiaag om da nauss van
de motorfiets van de grond te halen en da
atstand van de sprong le vargrofen. Druk het +
sluur-kussan omhoog om de neus van de motor
omiaag te drukken en de springalstand e 2]
verkorian, R

Zijwaarts uithalen L, R toetsen)

Je kunt naar rechits of links gliden am andere rijdars ull balans te brangen tarwijl j@ zall in het zaded blijft
zitten. Oruk op de L toets om naar links te glijden en op de R toets om naar rechts 1e glijden.

* Moco, Limburger, an Dr Karbunkbe kennen mniel zapwaads vithalan,

3]



Dwerhellen

Om naar links over te hellen, druk het + stuurkussen naar links en tegelijkertid op de R (L) toets
Om naar rechis over 1@ hellen, druk het + sluurkussen naar rechts an tegalijkertid op da de R (L)
toets.

In geval van Limburger, druk eerst tweemaal snel op de R (L) toets, en druk vervoloens het + stuur-
kussen naar links of rechis.

Rij-techniek (B toets en + stuurkussen 4)
In het parcourse zal je erbarmalijk slecht wegdak an hindernissen tegenkomen die je snelheid
kosten als je er over rijdt. Behoud je snelheid door er met een bapaalde rij-techniak over te rjden.

* Limburger en Dr Karbunkle kunnan geen rij-technieken doen. Limburger zal achteruit leunen als je
het + stuurkussan omiaag drukt.

Ja kunt deze rij-techniek tevens gebruiken om jezelf tegen op de grend geplaatste bommen te
beschermen.

Items gebruiken (A toois)
Dit is alleen mogelijk als j& itams hebt die je kunt gebrulken,

Aanvallen (¥ toets)

Alle coureurs hebben een eigen manier van aanvallen.

= Als je Vinnie bestuurt, druk de ¥ toets dan eenmaal in om hem in de lucht le laten springen, en
druk vervolgans nogmaals terwijl hij nog van de grond is am hem @an aanval te latan doen.

.- Bommen leggen |+ Stuurkussen 4 en Y toets)
Je kunt bormmen op de grond plaatsen als een valstrik voor je tegenstanders die je op de hie
len zitten.

Sprongen maken
De afstand van je sprong is afhankelijk van de grootta van de springhindernis en de snelheid
waarmea ja rijdt op hat moment dat ja &r overhean gaat.

Remmen (X toets])

Remsprint (X toets + B toets, vervolgens X toets loslaten)
Een remsprint maak je door eerst te remmen (X toets) en vervolgens te accelereren (B loels). Laat
da rem las om met grote snelhaid weg te sprintan.

Athaken
Stop de race. Je kunt hiervoor kigzen als Je de Starttoets hebl ingedrukt om te pauzeren,

Tipvoorspringen " S S S S S S S S &S 5 N

m zonder tjdveriies j@ motor na een sprong weer op de grand te brengen, druk hel + sfu-
urkussen omhoog/omlaag om de motorfiets honzontaal met de grond te houden.,



H OOFH!" ﬂ’C’E IMoin Racel

Aan de Hoofdrace kunnen é2n of twea spelers dealnamen,

Je moet elk parcourse vijfmaal rijdan om het te volbrengen, De race bastaat uit vijf verschil-
lende parcoursen, elk over aen ander type terrain. Voor hat winnen van ean atappa moet je alle
vijf parcoursen hebben geraden.

Het aantal elappes in een race is afhankelijk van de moeilikheidsgraad. Het “Easy” niveau
bestaal uit drie stappas, het "“Normal” niveau uit vijff etappes, an hat “Hard" niveau uit zes
atappes. De parcourse worden geleidelijk aan moeilijker naarmate je de ronden van de race
afwerkt.

Voor elke race ontvang je punten gabaseerd op |@ positie in het klassement. De coursurs dia
als eerste, tweede an derde een etappe eindigden mogen doargaan naar de volgende ronde.
Behalve punten kun je tevens een geldprjs winnen aan hel eind van een race, afhankelijk van
de posilie waarmee j@ eindigl.

Je positie in het klassement aan het eind van ean race bepaall je startposifie in de volgenda
race.

Alle coureurs hebben een voedselmeter, De meter geeh aan hoevesl em rapen je
hebt gekocht, Telkens als je door esn aanval wordt geraakt of in een valsirik rijdr zal je voad-
selmeter afnemen. Als de mater het nulpunt bereikl zal je couraur 2zo'n honger hebben dat hij
de macht over het stuur verliest en explodeert. Na de explosie staat hij waliswaar wear op,
maar heelt hij uiterst kostbare tijd varloren.

Aanval: Elke coureur heeft een eigen manier van aanvallen. Aan het begin van een race heb
je nog geen aanvallen tot je beschikking, maar als je hel parcourse eenmaal hebt gereden krijg
je aanvallen 1ot ja beschikking. Het aantal aanvallen is in aanvang vastgesteld op drie, maar dit
aantal kan wordan verhoogd tot acht per ronde op het parcoursa door extra aanvallen in de
winkel te kopen.

Als @ een legenstandar dusdanig aanvalt dat hij axplodeert, zal |@ naast het normale racegeld
tevens bonusgeld verdienen.

fem IHI

SMTKIRS (voedselmeter  Aantal resterende aamvallen

Plaatsing

Speler

Ronde

Als je aan het eind van een etappe op de vierde of lagere plaats komt, zal het "Continue” door-
speelscherm verschijnen. Druk op de Startioets of B toets alvorens tot nul is afgeteld om door
ta spelen vanaf hat begin van de stappe die je net habt geradan. Je hebt dan nog steads evan-
veel geld en uitrusting als voorheen, maar je verbest al je punten. Als de aftelling nul bereikt,
zal het spel eindigen en verschijnl het Paswoordscherm. Paswoorden verschijnen op hel
scherm aan hel gind van elke etappe.



elkens als je een ronde hebt geradan kan je ean item krijgan. Het scort item wordt

willekeurig gekozen. Alle iterns 2ullen je helpen bij je poging om de race te winnen. Indign
j& echter in bezit komt van het speciale Snickers itemn, dan zal je coureur geen honger meer
voelen waardoor hij voor korte tijd onversiaanbaar zal worden,

Aardbeving Tijdstopper Sprimt

Oppepperljes " s s s eSS S S S S S8 N

a kunt je racegald als een oppeppertie gabruiken door in de winkel uitrusting voor je
molorhiels e kopen, Kies SHOP in het voorbereidingsscherm om door te gaan naar het
winkelscherm.

De gekochte witrusting behoud je als je doorgaat naar het volgende parcourse of de vol-
gende etappe. Als je een paswoord in hebt gevoerd, zal je uitrusting warden bewaard tot de
volgende keer dat je speelt.

Er zijn vier verschillende typen uitrusting die je kunt kopen.
Elk heeft vijf varschillande niveau's van effeltivitait.

=5
De races waaraan je deelnesmt
zijn zo intensisf dat de minste
afleiding, en in het bijzonder
hanger, j@ kans op een
overwinning verioren gaat. Onze
fotarmuizen zuilen hun Zuur-

Motor
Varhoog! je topsnelheid en je
accelleratievermogen.

Band verdiende centen dus hard nodig
Zorg dat je banden ean beters hebben om zo veal mogelijk
greep op hel wegdek hebben. SMERERS r=0en ta kopen

zodal ze niel bezwijken aan een
hongeraanval. In de wereld van
de loekomsl worden
- [SMERR r=ven erc
o gewaardeerd vanwege hun
aganschap om honger te
onderdrukken, waardoor ze gan
waardevol goed zijn in dit spel.

dat e hebl.

]




Strijdrace Battie Race)

an de Strjdrace kunnen één of twee spelers deelnemen. Je hebt als doel de andere
reurs op het circuit te vernistigan en het lavend over de aindstraap ta brangen. Je
moet je door alle parcourse werken,

De parcoursen zijn hetzelfde als in de Hoofdrace, maar als je coureur wordt vernietigd volgl
ar geen herstel en kan je het parcourse niet afmaken.

De aanvalstechniek is hetzellde als in de Hooldrace, maar je beschikl reeds vanal het begin
van de race over j& volledige aanvalsvermogean. Je verdient bonusgeld door & tegen-
standers te verwonden en ze op te blazen,

De coureur die het overleeft tol aan het eind van de race komt op de eerste plaals, de aatst
vernietigde coureur word! tweede, en zo door. Als meer dan eén coureur het redt tot over de
eindsireap, dan wint da couraur dia het eerst de finish bereikt, an krijgen de daaropvolgende
coureurs een plaats in hel klassement naargelang de volgorde waarop ze over de streep rij-
den.

Als je aan het eind van de race op de sersle, tweede of derde plaats komt, dan mag je door
naar de volgends race. Haal je de vierde of ean lagere plaals dan is de race afgelopen an
verschijnl hel “Continue” doorspeelscherm. Druk op de Startloets of B toels alvorens tol nul
is afgeteld om door te spalen vanaf hat baegin van de race die j& net habt gereden. Als de
aftelling nul bereikt, zal het spel eindigen en verschijnt het Titelscherm.

Je kunt uitrusting (behalve extra Schoten) in de Winksl kopen net als in de Hoofdrace.

Tips om te winnen

Gebruik daze tips om j& tegenstanders achter |e te laten|

1. Lear goed over te hellen voor extra snel bochtwerk!

2. Druk de accelleralietoets (B loets) herhaaldelijk in om te sprinten bij het springen
over een hindernis!

3. Gebruik de aanvallen en items zo slim mogelijk!

Meet je mel een vriend als je de parcourse goed kentl Door slag le leveren met een
geduchte rivaal zal je je racetechniek verder polijsten en een eersteklas maotorduival

et |
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Oefenrace wractice)

In de Qefenrace (alleen voor één speler) kies je een van de parcourse uit de Hoofdrace om
ie rijtechniek te cafenan

Parcourse keuzescherms s s s o e e e e o o =

Kies je parcourse in dit scherm en het spal bagint,

Aan de Oefenrace kan slechts &én speler deelnemen. Er zijn
geen tegenstanders en je hebt geen items of aanvallen tot je
beschikking. De tijd waarin je het parcourse hebi gereden wordi
getoond als j@ na afloop van alle vijf de randen over de eind- e ‘
sireep rijdt. ] e

g

Het scherm toont tevens de beste tijd waarmee je een parcourse
als Oefenrace hebt gereden. De tijden worden in het geheugen bewaard tot je het Super
Nintendo Entertainment System ullschakeld,

Als je ean parcoursa haebt geradan zal het Oafenrace
keuzescherm verschijnen, In dit scharm kan je de volgende
keuzes maken:

RETRY: Oefen hetzelfde parcourse nogmaals.

COURSE CHANGE: Terug naar het parcourse keuzreschearm
om een ander oefenparcourse te kiezen.

PLAYER CHANGE: Ga naar het Coureur keuzescherm om
een andere coureur te kiezen en vervolg de celensessie,

END GAME: Terug naar het Titelscherm.



Tweekamp ws race)

ln een Tweekamp (alleen voor twee spelers) kies je een van de parcourse in de Hoofdrace
an naam ja hel op tegen een vriend.

Parcourse Keuzescherm & o o o v v o v = =

Kies je parcourse in dit scharm en het spel begint.

Tweskamp is vrijwel hetzelfde als Hoofdrace. Je kiest een par-
course an de persaon die na vijf renden als eerste over da aind-
streep komt is de winnaar.

Er zijn geen itlems.

Speler 1 (1P) rijdt in de bovenste helft van het scharm, en speler
2 (2P} in de onderste helft.

Als je een parcourse hebt geredan, zal het Tweekamp keuzescherm verschijnen. In dit
scharm kun je volgdende keuzes maken:

RETRY: Rij opnisuw hetzelfde parcoursa,

COURSE CHANGE: Terug naar het parcourse keuzescherm
om ean ander parcoursa 1a kiezen,

PLAYER CHANGE: Ga naar het Coureur keuzeschearnmm om
aan andere couraur te kiezen en vervolg
de racasessie.

END GAME: Terug naar het Titelscherm, Dit wordl getoond in het
scharmdael van de verllezer.

» Je kunt de snelheid van je coureur veranderan in het
Optiescherm.



De parkoersen

e Hootfdrace beval in tolaal dertig verschillende parcourse, verspreid over een verschei-
denheid aan terrainen an lokaties voor extra opwinding &n sensatie tijdens het racen.

D& parcourse zijn e vardelen in vijf hoolfdgroepen

1) CITY: Race door een stedelijk gebied van snelwegen en geboliwen

@ ISLAND: Ga van eiland tot eiland in een tropische cmgeving.

(3} SEWERAGE: Ervaar de opwinding van een race door verraderlijke
ondergrondse tunnels.

1 ROUND

@y CIRCUIT: Sensationele parcourse in een stadium.

{5y FORTRESS: Sla je mannelje in laalste race van de elappe die zich
begeeft op de parcourse van een zwaarbewaakt jzeren fort.

Van elk parcourse moel je vijf ronden rijden om een elappe te voltooien. Hat "Easy” niveau
bestaat uit drie atappen, hat "Normal” niveau uit vijf etappen, en het "Hard” niveau uil zes

etappen,



De coureurs

Eigenschappen van de motorfielsehn s s w o o o o w

lke coureur njdt op een ander soorl motorfiets, die verschilt in snelheid. accelleratievermo-
gen en greep op het wegdek.

Snetheid -z
Accalleratie -3

Wielgreep -+

De lopsnelheid van een motorfiets.

Hoa lang het duurt voordat de motorfiets topsnalheid beraikt na het
drukkan op de accelleratistosts.

Hoe de motorfiets zich gedraagt in de bocht,

Dit zijn de starke en zwakke punten van de diverse motorfietsen:

i Snelheid i Accelleratie i Wielg reep
Throttle i b ‘i b i B
Modo . g . .
Vinnie . N 2 2 - I - o o
Limburger . A o o N
Grease Pit N 2 S =
Dr. Karbunkle i b E B E | d 2424

Aamvdlen s e S SN ESEN
De motorfiels van iedere coureur heelt een andere aanvalstechniek.

Throttle : Tornado Shol  Gooil tegenstanders de luchl in.

Modo

Bionic Crash Een dodelijke tackle die tegenstanders zwaar ver-

wond.

Vinnie : Shooting Star  Stuwl de motorfiets de lucht in voor een aanval op

topsnelhaid.

Limburger : Plutarkian Beam Bevries! teganstanders mat ean bliksamschicht.

Grease Pit : Grease Gun Bespuit tegenstanders met vet waardoor ze smelten.

Dr Karbunkles

Mutation Beam Tovert tegenstanders voor bepaalde tijd om in “Fred

de Mutant”.




Throttle
De zeer koele leider van de Motormuizen die nooit in paniek rijdt, Z'n
motorfiets is stabiel en ligt goed in de bocht.

Modo

Een uitzonderlijk krachtige Motormuis. Hij is een gewaagde racer die
in de luchl springt om exlra scherpe bochten te nemen en z'n vijan-
dan het laven zuur maakt met knalharde aanvallen.

Vinnie

Ean gewekste en behendige Motormuis. Hij heeft een flitsende,
technisch geperfectionearde racestijl die wordt gekenmerkt door
springaanvallen en gligden in de bocht.

Limburger
De baas van de slachterikken. Hij haaft als voertuig een viiegende
schotel, en vall zonder genade in alle richlingen aan.

Grease Pit

Z'n motorfiets is weliswaar de allersnelste maar ligl slecht in de
bocht. £'n favoeriate truck Is daarom tegenstanders die hem in
proberen te halen met z'n Grease Gun te bespuiten met smeervet.

Dr Karbunkle

Deze kwaadaardige geleerde rijdt een zelf-ontworpen insekl-achlige
motarfiets met tentakels. Hij vindt het leuk anderan om te toveren in
mutanten met z'n Mutation Beam.




VRAGEN OVER NINTENDO - OF SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM - SPELLEN?

BEL DE NINTENDO
SERVICELIJN!

Hoe leuk videospellen ook zijn, als het niet lukt verder
te komen, is de lol er snel af. Maar Nintendo- en
Super Nintendo Entertainment System-bezitters zitten
daar gelukkig niet mee!

Die bellen gewoon de Nintendo Servicelijn:

In Nederland 03402-54490

Dat kan in Nederland van maandag t/m vrijdag
tussen 11.00 en 19.00 uur.

De speladviseurs van Club Nintendo - de grootste
club van de Benelux - wenten altijd raad.

Even bellen dus...
en gewoon weer lekker verder spelen!
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" lns super audaces Biker Mice (Ratones motociclistas) provenientes del Marte estan

ahora aqui! Su planeta fue invadido por el maldito y extrafo Limburger que ahora ha
puesto su mira en nuestro planeta. jArremétete con una moto para aplastar a Limburger,
vencer a todos los otros enemigos y pasar la linea final!

Sobhreeljuego " s s e S S S S S SN 8N

n este juego puedes seleccionar uno de los seis caracteres. Escoge de antre Throttie,
Mado, Vinnie (los tres ratanes motociclistas), Limburger, o su compinche Grease Pit o Dr

Karbunkle, (Cuidado - no s una carrera normal! Te aguardan las rampas a o largo de la
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pista, y los otros jugadores trataran de atacarte. T puedes también paner una variedad de
frampas

Hay cuatro diferentes carreras que puedes competir:

» Carrera principal: La carrera principal sefnalada para uno o dos jugadores.

* Carrara con batalla: Gana la carrera poniendo fuera a todos tus enemigos o cruzando
primero la linea final. Para uno o dos jugadores.

* Practica: Para la carrera de practica. Es sélo para un jugadar.

« Carrera VS: Lleva un amigo. Solo para dos jugadores.

El modo de jugar depende del tipo de la carrera,



Inicio del juego

nserfa ol Garme Pak an tu Sistema de Enfretenimianto Super Nintendeo, ¥ pon el interrupior an [a posicidn
. Presiona el botdn de inicio (Start) para visualizar la pantalla de thulos.

En la pantalla de Seleccién
Mando de control +, boton de seleccion: Hacen selecciones
Botén de inicio, botén B: Fijan las selecciones _
Boldn X, botdn ¥: Cancelacién (algunas veces no puede usarse esla funcion)

Pantalladeliiulos " v v o s s s e w o o=

el mando da coniral + o al botdn da seleccidn para saleccionar un modo, v prasiona &l botdn de inicio
ra mover hacia la sigusente panialla.

« 1 PLAYER (1 jugadaor) - Seleccion de juegos - 2 PLAYERS (2 jugadores) - Pantalla de dificultad
- PASSWORD (Palabra de pasao] - Pantalla de palabras da pazo
« OPTHON (Opcion) - Pantalla de opcionas

Pantalla de seleccion de juegos, Pantalla de dificullad =

ecciona el jusgo deseado y también el nival de dificuitad. Aparecerd |a pantalla de seleccion de
ugadaras

Pantalia de seleccion de jugadores s ov v v v o = =™

ecciona lu cardctar. Entonces, empezar el jusga. Si participan dos jugadores, cada cual no podran
eleccionar el mismo caracter. Consulta la seccién “Los jugadores” para los detalles de cada cardcter.

Pantalladepalabras depaso " s o o s o m =

| ysas una palabra de paso, puedes empezar el jusgo desde &l punta donde dejaste la Camera Principal.
Las palabras da paso aparecan en la pantalla al lin dal juego asi coma al bn de cada carrera

Salecciona 1P o 2P Mueve el cursor al punto de registro usando el mando de control «, y usa el botdn A o
B para registrar la letra. Cuando termines el registro de todos los caracteres, mueve @l cursor hacia la posi-
cign “OK" y presiona of boton de incio o al botén B para comanzar & jusgo.

Fuedes regisirar también |a palabra de paso para un segundo cardcter &l mismo tiempo, 5i deseas jugar un
|uego V'S. Sin embargo, no podras hacero si otro cardcter tarming an un dilerante roundo o a un diferente
nivid da dificultad, o cuando ambos caracterss son los mismos.
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Puada-s cambiar los parametros del juego en esta pantalla. Usa el mando de control +
para fijar los siguientes itemes:

AUTO ACCEL.(Aceleracion automatica): Te pammite acelarar tu moto. Manten presionado

al botdn B durante uno o dos segundos para acelerar, y presionalo rapidamente para saltar.
SOUND MODE (Modo de sonidos): Selecciona el sonido estereofonico o monaural.

SOUND TEST (Prueba sonora): Escucha los sonidos del juego usando los botones A, B, X

o,

ENGINE POWER (Potencia del molor}: Ajusta la velocidad da la molo en la Carrera VS.

EXIT (Salida): Relorno a la pantalla de tfitulos. Puedes presionar también el botén de inicio

para vohver a |a pantalla de titulos,
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Controles basicos

Funciones basicas de los controles durante el juego = =
Botdm L Botan R

o

Botin de seleccign Boton de iniclo

Mando de control +: Mueve lu caracter Boton A: Uso de itemes

{Gira al volante de direccion) Boton B: Aceleracion

Botones L/R: Manotazo lateral a la Boton ¥Y: Alague

derechalizquierda (algunos caracleres no Boton de inicio: Inicio del juego/Pausa
pueden hacer este movimiento) Boton de seleccion: No usado

Boton X: Freno

Funcion de los controles en Ia pantalla de seleccion a a

Mando de control +, Botdn de seleccion: Hacen selecciones
Bolan de inlcio, Botdén B: Fian las ssleccones
Botdn X, Botén ¥: Cancelacidn (glgunas veces no pusde usarse esta funcién)

Movimientos basicos durante el juego w o w w w w w

Aceleracién (Botdn B)
Mantén presionado al botdn B para acelerar. Silo manienes presionado, bajard la velocidad umna vez que
haya alcanzado la maxima.

_ Arremetida (auxillar): (oipea repeticamente el botdn B para correr rapidamente. Puedes comer sola
mente por una coria distancia. La arremetida es paricularmenta Otil cuando te pongas en marcha y
cuando saltas.

Movimientos direccionales (Mando de control + =)
Usa &l mando da control + para realizar movimienios direccionalas. Presiona “devecha” para valtsar a la
derecha o “lzguienda” para vollear a la izguierda.

QoMo d wiliarl: Byimerioc harar s b r&u"h‘r Dm dH mmmu
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58 |m:hrle hacia adelanie y hacia atras durang

ko5 salios, Presiona “abajo” del manco de mn
tral + para poner la delantara de la moto hacia
arriba y aumentar la distancia del salto. Presiona
“arriba’ del manda de control + para dejar [a
dedantera de la molo hack abajo y acorlar fadis-
fancia del sakto.

Manotazo lateral [Botones R, L)

Puedes deslizare a la derecha e izquierda para dar manctazos a otras motos mianiras parmManeces en una
posizcn verfical en v moto. Presiona e baton R para dar manotazo a ka denecha, ¥ el botdn L para oar
manoiazo a la izguisrda.

¢ Modo, Limburgar ¢ Or Karbunkle no puedan dar manotazo lateral



Inclinacién

Para la inclinacion a la derecha, presiona “derecha” del mando de control + y el boten RiL)
al mismo tiempa. Para la inclinacién a la izquierda, prasiona “izquierda” del mando de con-
trol + y el botén R(L) al mismo tiempo.

* Para Limburger, presiona el boton RiL) dos veces rapidamente y luego presicna
‘derecha” o “lzquierda” del mando de contral +.

Recorrido por la rueda trasera (Botén B + Mando de control + )

Podras pasar a través de caminos escabrosos y obstaculos de la pista sin pérdida de veloci-
dad. Mantén la velocidad acelarada comiendo mediante la rueda frasera.

Limburger y Dr Karbunkle no pueden usar esta técnica. Limburger sa inclinara hacia afras si
presionas "abajo” del mando de control +.

Puedes usar también asta mando para protegarte da las heridas que puadan causar las
bombas gue hay en el suelo,

Uso de los itemes [(Botdn A)
Este mando as efective sélo cuando hayas obtenido los itemes,

Atague [Botdn Y)
Cada caracler ataca de diferente manera.

' Cuando estés controlando a Vinnie, presiona una vez el boton Y para poder saltar al aire,
y mientras se mantiene en el aire, presiona otra vez el mismo boton para gue Vinnie atague.

... Bombas tendidas (auxiliar) (Mando de control + 4 + BotonY)
Puedes tender bombas sobre el suelo como una trampa para los caracteres que te per-
siguen.

Saltos
La distancia que puedes saltar varia segun la medida del salio y la velocidad en que estas
corriendo en el momento del intenta.

Frenado [Botén X)

Frenado y arremetida (Botén X + Botén B, luego soltar el botén X)
Para hacer un frenado y arremetida. mantén presionado el freno (Botdn X) v acelera (Boton
B). Suelta el freno para salir corriendo a alta velocidad.

Retiro
Paro de la carrera. Puedes seleccionar esto después de presionar el boton de inicio para
hacer una pausa.

ara aterrizar lu moto sin pérdida de iempo, presiona arriba‘abajo del mando de control +
de manera que baje en posicion horizontal al suelo.

&



Carrera principol man race

Uno o dos jugadores pueden competir en |a carrera principal.

En esta competencia, debes carrer cinco vueltas por carrera. Hay cinco diferentes rutas de
carrera, cada cual sobre diferente terreno. Tienes que completar las cincos rutas para
ganar cada round.

El numero de rounds depende del nivel de dificultad. Hay tres rounds en el nivel facil (Easy),
cinco an el nivel normal (Mormal) v seis en el nivel dificil (Hard). Las rutas se hacen mas difi-

ciles a medida gue avanzan los rounds de la carrera.

Cbtienes puntos por cada carrera de acuerdo a la posicion que ocupes en la carrera. Los
motociclistas que ocupan el primer, segundo y tercer lugar en cada round pasan al sigu-
iente. Ademas de los puntos, puedes ganar también dinero de victoria al fin de cada carrera

segun el lugar gue occupes.

El lugar gue ocupes al fin de cada carrera afecta tu posicion de partida en la subsiguiente
CAITErA.

Cada caracter tiene un indicador de alimento. El indicador representa |a cantidad de barras

cla _;" comprada. Cuando el Indicador lega a cero, el nivel de hambra de tu
caracter llegara a tal punto que no podra controlar su moto. Cuando ocurrre esto, explosion-
ara tu caracter, Después de |a explosion, resucitard pero con gran pérdida de tiempa.

Ataque: Cada caracter ataca de una manera diterante. Al comienzo da una carrera, el
numearo de ataques posibles es caro. Paro después de completar una vuelta, se hace posi-
ble usar los ataques. El nomero de ataques es inicialmente tres, pero si el jugador compra
mas en la Tienda, podra aumentar hasta ocho ataques por vuelta

Si atacas a un anemigo y la haces explosionar, recibiras dinero de bonificacion ademas del

dinero normal por carrera.
Cala e tomes _ Indicador de ‘SAHCAZRS ratimentas

Clasiicacidn . & atagues reslanies

=i ocupas el cuarto lugar o inferior al final de un round, aparecera la pantalla de continuar
{Continue). Presiona el boldn de inicio o el botén B antes de gue la cuenta regresiva
alcance cero de manera gue puedas continuar 8l juego desde el comienzo del round que
acabas de terminar. TO tendras la misma cantidad de dinero y equipos que tenias antes,
pero perderas lodos lus puntos. Sila cuenta regresiva llega a cero, lerminara el juego y
aparecera |la pantalla da palabra de paso (Password). Las palabras de paso se indicaran en
la pantalla al fin de cada round.

&



itemes

ada vaz que lerminas una vuelta, podras oblener un item. El tipo da item se escoge al

azar. Todos los itemes te ayudaran a ganar la carrera. Y cuando coleccionas el item
aspecial Snickers, tu caracter se librara de cualguier peligro de un atague de hambre, por lo
que el sera invencible por un coro tiempo

Terremoto Delenedor del liempo Arremelida
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ara reforzarte, puedes usar tu moneda para comprar equipos para tu moto en la tienda
(Shop). Selecciona SHOP en la pantalla de preparacién para gue se visualice la pantalla
de tienda,

Tendras a tu disposician los equipos comprados aun cuando pases al siquiente curso o
round. Si registras una palabra de paso a la interrupcidn del juego, los equipos seguiran an
tu poder cuando reanudes al juego.

Hay cuatro diferentes tipos de equipos que puades comprar. | wea cam T
Cada uno tiene cinco niveles de efectividad. L f'"nr"

Motor (SMICKERS A jimento
Aumenta la velocidad y fuerza M Las carreras en que participaras
de aceleracion. son tan intensas que aun la
meanar distraccion, espacial-
mente el hambre, puede destruir
tu chance de triunfar. Por lo
tanto, los Ratonas Motociclistas

Meumatico {Biker Mice) lendran que gastar
0 Hace que fus neumaticos ofrez- el dinero dificilmente ganado

can un agarre mas efactivo. para comprar cuanto mas barras

(SWIERIRS para vencer los

alaques de hambre, En al

futura, las barras SHEAERS

se convertiran en prendas de

Disparo
ﬁ Aumenta el nimero de atagues gran valor por su habilidad de

que tienes impedir la hambre durante al
' juego.



Carrera con DAtaild s... ...

Unn o daos jugadores pueden jugar este jusgo. El fin que persigues es destruir los otros
caracleres y permanecer vivo hasla gue pases la linea final. Debes pasar todos los cur-
s0s establecidos.

Las rutas son iguales que las de |a carrera principal (Main Race), con la diferencia que si
eres destruida, no podras recuperarte y terminar el curso,

El moda de atacar as idéntico al de 1a carrera principal, pero tienes &l numero completo da
atagues desde el comienzo de la carrera. Puedas obtener dinero de bonificacion hiriendo y
explosionando los enemigos.

El jugador que sobrevive hasta el fin de |a carrera ocupa el pnmer lugar, el gue es destruido
uitimo se clasifica el sequndo lugar, y asi por el estilo. Si parmanacen vivos y cruzan la linea
final mas de un jugador, se dasifica ganador el que |a pasa primero, y segundo pueslo &l
que lo hace daspués.

Sl ocupas el primer, segundo o tercer lugar al fin de la carrera, pasaras a [a siguiente car-
rera. Por el contrario, si ocupas & cuarto lugar o inferior, quedaras fuera de la carrera, y
aparecera la pantalla de continuar (Continug). Presiona el bolan de inicio o el boton B antes
de que la cuenta regresiva llague a cero para poder continuar al juego desde el comienzo
de la carrera que acabas de terminar. 5i la cuenta regresiva alcanza cero, terminara !
juego y s& visualizara la pantalla de tiulos.

Consejos para la victoria
iGulate de estos consejos para trunfar!

1. Domina el arte de lacdear para voltear efectivamentea!

2. iGolpea repetidamente el boton de aceleracion (Boton B) para acelerar en los saltos!
3. |Usa los ataques e itemas que mas te convianan!

Cuando te hayas acostumbrado a las rutas, juega can lu amigo. |La lucha con un digno
rival @s el camino més corto para elevar tu mivel técnico y convertirte en el motociclista
No. 1!




Preactica

n este modo (s6lo para un jugador), i seleccionas uno de las rutas en la carrera principal
para mejorar tus habilidades de conduccion.

Pantalladeseleccibndenfas ’s s wm o e e w w

Selecciona el curso en esta pantalla e incia el juego

Solo un jugador puede jugar en este modo. No hay oponantes,
itemas ni alagues que puedas usar, El iempo gue lardas para
terminar la carrrera se visualiza cuando terminas cinco vueltas
y pases la lineas final.

Se visualizara tambien tu mejor iempo en el modo de practica.
Los reqgistros de tiempo se mantienen en la memona hasia gue
apagues el Sistema de Entretenimiento Super Nintendo.

Cuando hayas lerminado una carrara, aparecera la pantalla de
seleccidon de practica. Puedes seleccionar de entre los sigu-
ientes itemes:

RETRY (Muevo intento): Para practicar en ia misma ruta
ofra vez.

COURSE CHANGE (Cambio de ruta): Retorno a la pantalla
de seleccion de etapas para seleccionar una diferente ruta.

PLAYER CHANGE (Cambio de jugador): Visualizacién de
la pantalla de seleccion de jugadores para elegir un distinto
caracter y continuar el juego.

END GAME (Fin del juego): Retorno a la pantalla de titulos.




coarrerd VS ws roce

n este modo (solo para dos jugadores), selecciona una de las rutas en la Carrera
Principal y juega con fu amiga.

Pantalla de seleccion deelapas w s s s v w w w ™
Saelecciona una ruta en esta pantalla e inicia el juego.

La carrera V'S (V5 Race) es basicamente igual que la carrera
principal (Main Race). Selecciona una ruta, ¥ la persona que
termina las cinco vueltas y cruza primero la linea final es el
ganador,

Mo hay itames

Carreras motociclistas 1P {1 jugador) en la mitad superior de la pantalla de juego y carreras
motociclistas 2P (2 jugadores) en la mitad inferior de la pantalia.

Cuando hayas terminado una carrera, aparecera la pantalla de ssleccion de Carrera VS. Tl
puades seleccionar de los siguientes itemes:

RETRY (Nuevo intento): Para competir en la misma ruta otra
VEZ.

COURSE CHANGE (Cambio de ruta): Retorno a la pantalla de
seleccion de rulas para seleccionar una diferente ruta a compe-
tir

PLAYER CHANGE (Cambio de jugador): Visualizacidn de la  Esto se visualiza en 1a seccisn
pantalla de seleccion de jugadores para elegir un distinto carac-  del pendedor de la panialia.
ter y continuar &l juego.

END GAME (Fin del juego): Retorne a la pantalla de titulos.

+ Puedes cambiar la velocidad del jugador en la pantalla de opciones.



Sobre las rutas

n la carrera principal hay treinta rutas en lotal, dispuestas en una variedad de lugares y
terranos para parmilir carreras emocionantes.

Hay cinco tipos principales de ruta.

1) CITY (Ciudad): Carrera en la ciudad, con vista de autopistas y edifi-
cios.

(# ISLAND (Isla): Carrera a través de las islas tropicales.

(A SEWERAGE (Aguas negras); Experimenta la carrera emocionante
an los tineles subterraneos llenos de lrampas.

1 ROUND

@ CIRCUIT (Circuito): Circuitos lleno de accion dentro de un estadio.

(8 FORTRESS (Fortaleza): Lucha en la camera final del round, a lo
largo de las rutas con fortaleza de hierro de gran proteccian.

Debes terminar cinco vuaitas de cada ruta para pasar con exito un round. Hay tres rounds
an el nivel facil (Easy), cinco en el nivel normal (Normal) y seis en gl nivel dificii (Hard).



Sobre los jugadores

Caracteristicas delasmolos " s s s s oo o =

cada caracter tiene un diferente tipo d& moto. Cada moto tiene distinta velocidad, acel-
eracion y caracleristicas de agarre de los neumaticos.

Velocidad =+ La velocidad gue puede alcanzar la moto,

Aceleracion - El tlempo que tarda la moto hasta alcanzar la velocidad maxima
despues de presionar el acelerador.

Agarre =<+  Lacapacidad en gue la moto tama curvas.

Estas son las potencias y dehilidades de cada moto:

i Velocidad E Aceleracion E Agarre
Throtle | BB L e L ey
Modo o . o
Vinnle e e L ey
Limburger . N N
Grease Pil N o R .
Dr.Karbunkie | DP L e Becsss

La moto de cada caracter puade hacer una diferente clase de atagues.

Throttle : Disparo explosivo Lanza los enaemigos al aire.

Modo : Tritulacion bignice  Un atajo mortal gue hiere severameante a los
enamigos.
Vinnie : Shoorting Star Impulsa la moto al aire a maxima velocidad para
el ataque.
Limburger : Haz Plutarkian Inmoviliza los enemigos con un relampaga.
Grease Pit : Pistola de engrase  Pulveriza los enemigos con grasa y los derrite.

Dr Karbunkle

Haz de mutacion Transforma los enemigos en “Fred the Mutant™
{Fred al Mutante) por un tiampo delerminado.

5
iy



Caracteres y motos

Throttie
El audaz y sereno lider de los ratones motociclistas. Su moto es
estable y toma las curvas de lo lindo.

Modao

Un ratdn molocichista con una fuerza increible. Es asombroso en las
carreras arduas; saita en &l aire para realizar curvas carradas y
ataca potaniemante a los enemigos.

Vinnie
Un ratén motociclista listo y &gil. El as dusfio de un estilo habil y lla-
mativo. Hace atagues al sallo y curvas cerradas.

Limburger
El mandamas de los malditos. El vuela en su platillo volador, atacan-
do en todas las direcciones sin piedad.

Grease Pit

Su melo es el mas veloz de todos, pero no puede dar curvas bien.
SU técnica favorita es inyactar grasa con su pistola de engrase sobre
todos quienes tratan de alcanzario.

Dr Karbunkie

El monta una moto en forma de insacto con tentaculos disefiados
por &l mismo. Es un cientifico malvado gue se deleita convirtiendo a
la gente en mutantes con su haz de mutacién,
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S-::ma dei duri e vengono da Marte: | Topi in Motocicletta sono arrivati. Il loro planela e
A¥stato invaso da un malvagio straniero, Limburger, che ora ha messo gli occhi sulla Terra,
E quindi necessano mettersi per sirada su un'ardente motocicletta per schiacciareg
Limburger e battere tutti gli altri sulla linea del traguardo!

Notesulgioco s s S SFSES SN

IH questo gioco si pud scegliere uno gualungue dei sei personaggi. Throttle, Modo e Vinnie
{i tre Topi in Motocicletta), Limburger, o i suci sghemi Grease Pit o Dr. Karbunkle. Ma
attenzione! Non si tralta di una normale corsal |l percorso € seminato di lrappole e

frabrecshattl & all alie faRcarrant carcharmnna Al aBarcsrs ||l Al stare cha & Bios unlis
EF ELRUA L aF I L, 1 HII (FERT R T NIRRT R R LR R LR ul' ELLREL LAl L P HFU‘.H.-!UI LT I L e L ALE

potra pome trappole sulla loro strada.

Si possono effettuare guattro tipi diversi di corsa:

Gara Principale: La Gara Principale del gioco, par una o due giocatori.

Battaglia in corsa: Si vince eliminando tutli gl avversari, o riuscendo a lagliare il traguardo
par primo. Per uno o due giocatori.

Allenamento: Per potersi esercitare a correre. Per un solo giocatore.

Gara a Due: Per confrontarsi con un amico. Solo per due giocatori.

Le modalita del gioco sono diverse a seconda del tipo di corsa prescello.

f m is a ragistered trademark. © Mars incorporated 1994,



nearire [ cartuccia nal Super Nintando & accendara 'apparecchic. Premera il fasto di avvio per
visualizzare lo scharmo del titolo.

Non appena compare lo schermo di selezione

Tasto direzionale & tasto “select™: per effettuare le selezioni desiderate.
: Tasto “start” e lasto B: per memarizzare la selezione effeliuata,
Tasto X e tasto ¥: per la cancellazione (laivolla questa funzione non pud essere ulilizzata).

Schermodellitolo " s s s s s s oo w

“sam il taslo direzionale o il tasto "select” per scegliere una modalita, e premere poi il tasto "start”
per passare allo schermo successivo.

1 PLAYER - Selazione del gioco 2 PLAYERS - Schermo della ditficolta
PASSWORD - Schermo della parofa d'ordine OPTION - Schermo delle opzioni

Schermo di selezione del gioco e schermo della difficolla

elezionando il tipo di gioco che si vuo'e giocare ad il livello di dificolta, compare poi lo schermo
di selezione dal giocatore.

Schermo di seiezione del giocatore & o & o o o & ™

SBlaziunara il parsonapgic desiderato. |l gioco si avvia. Se si gieca In due, non & possibile
scegliare lo stesso personaggio per entrambi | giocalon. Per ulteriori dettagh vedere |a sezione
“Nate sui personaggi”.

Schermo dellaparolad’'ordineg " s v e v o o~

e & stala memorizzala una parola d'ordine, si pud riprendere il gioco dal punto in cui lo si era
Interrotto, nelle Gara Principale. Le parole d'ordine compaiono sullo schermo alla fine del gioco
& dlla fine di ogni manche.

Selezionare 1P o 2P. Sposiare il cursore sulla letlera per mezzo del fasto direzionale, e usare poii
tashi A o B per inserirla. Una volla inserite lulle le letiere desiderala, spostare il cursore sulla voce
“OK" e premere il tasto "start” o il tasto B per far partire il gioco.

Contermporaneamente si pud inserire una parola d'ordine anche par un secondo personagoio, s si
vuole giocare una Gara a Due. Cid non & perd possibile se 'altro personaggio ha terminata la corsa
in una manche diversa, o con un divarso livello di difficolta o se entrambi | giocator hanno usato lo
stesso personaggio.

Schermo delleopzioni " e s v m =

olendo, si possona modificare | parameatri del gioco & parire da queslo schermo. Lsare il fasto
direzicnale per modificare le voci seguenlti

AUTO ACCEL.: Consente di aumentara | girl della motocicletta. Per 'accelerazione tenere premuto
(I tasto B per uno o due secondi, & premerlo pol rapidamente per balzane via.

SOUND MODE: Per selezipnare il suono sterec o mona,

SOUND TEST: Per ascoltare | suoni del gioco per mezzo deitasti A, B, X o Y.

ENGINE POWER: Perregolare la potenza def motore deila motocicletia nella Gara a Due.

EXIT: Per tornare allo schermo del litolo (si pud anche usare || lasto "start’).



Comandi principali

Funzioni principali del joypad duranie il gioco = o o =&
Tasto L Tasto R

Tasto X

Taste dl commando + 'y i Tasio Y Tasto B

Tasto “select” Tasto “start™

Tasto direzionale: per spostare il personag- Tasto A: per usare gl oggettl.

gio (Cioe sterzare). Tasto B: per accaelarara.

Tastl L & A: per dare colpl violenii a sinistra Tasto Y: per attaccare

0 & destra (cerli personaggi non possono Tasto “start™: inizio del gioco o pausa.
effettiuare questo movimenta). Tasto "select": non ulilizzate.

Tasto X: per frenara,

Funzioni del joypad per lo schermo di selezione & w »

Tasto direzionale & tasto “select™: per efatiuare le salezion desiderata
Teasio “start” e tasto B: per memaorizzare |esalezlonl effetiuata.
Tasti X e lasto ¥: par la cancallaziona (falvelta guasiz lunziona non pud essera whlizzala)

Principali operazioni nel corso del gioco & & w o = &

Accelerazione (tasto B)
Per accelerars tenere premuto 1 tasto B. La velocita, una volta raggiunto il massimo livello consentito, non
aumenta pid nammeno confineands 3 tenere gremuio B,

Balzo in avanti: per balzara in avanti premere ripelutamenta il tasto B, E possibile sallare in avanh
solamente per bravi trattl. Questa funzione @ particolarmenta utile in parenza. & quanda si salia.

Movimenti [tasto direzionalet—3)

Par cambiare direziona usare il tasio direzionale, Premerlo sulla destra per svollare 8 destra e sulla sinisira

per svoltare a sinistra.
Direzione del movimento

Salti: Mal corso dai 52l & pus far chirare ||
parsonaggio i avant o all'indietro,  Premere |l
1asto direzionale verso il basso per sollevars la
ruota anteriore della motociclatta & aumentars (3
distanza del salto. Pramare || tasto direzionala
verss |'aiio par abbassara la ruola anteriore @
diminuire la distanza del salio,

Colpi laterali [tasti L & R)

Si pud derapare & zinistra eg gesira per dare colpd di coda ad alire motocicietie pur continuando & fimanere
dirith in sella sulla propria. Premere il asto L per colpl latarali sulla sindstra e 0 1asio B per colpi laterali sulla
destra.

+ | personaggl Modo, Limourger & Dir. Karbunkle non possono dare colpl iaterall.

&



Inclinazione
Per inclinarsi a sinistra premere contemporaneamente il tasto direzionale e il tasto L.
Par inclinarsi a destra pramare contemporaneameante il 1asto direzicnale & il tasto R.

Per Limburger, premera prima due volte rapidamente il tasto R { o L), & succassivameants il
tasto direzionale versa sinistra o verso destra.

Solievamento della ruota anteriore (tasto B + tasto direzionale &)

Lungo il percorso si incontrano buche e altn ostacoli, che rallentano 'andatura & vi sl passa
direftamenlte sopra. Tenere alla la velocita sollevando la ruota anteriore per passare olire.

= Quasta operaziona nan pud essare effettuata da Limburger & dal Dr. Karbunkle.
Limburger si inclina all'indetro se si preme verso il basso il tasto direzionale.

Si pud usare guesto comando anche per evitare di subire danni causati dalle bombe |asciate
sul tarreno.

Uso degli oggetti (tasto A)
Questo comando funziona solamante se si dispone di oggetti da usare.

Attacco (tasto Y)
Ogni personaggio attacca in modo diverso.

= Quando si gioca con Vinnie, premere una volta il lasto Y per farlo balzare in aria e premere
pol di nuovo lo stesseo tasto, mentre || personaggio e ancora in aria, per farlo attaceare.

Posizionamento di bombe (tasto direzionale 4 + tasto ¥)

Si possono posare sul lerreno delle bombe come trappole per | personaggi che
Inseguono.

Salti
La distanza alla guale si pud saltare dipende dall'antita della spinta e dalla velocita alla quale
si sta viaggiando guando si salta.

Frenata (tasto X)

Frenata improvvisa (tasto X + tasto B, e lasciar poi andare il tasto X)
Per effettuare un frenata improvvisa, tenere abbassato il freno (tasto X) ed accelerare (iasto
B). Lasciar pol andare |l freno per poter effettuare una ripresa ad alta velocita .

Ritiro
Smeltere di correre. Si pud selezionare guesla modalita dopo aver premuto | Tasto “start”
per attivare la pausa.

Suggerimentiperilsallo " s s s s s

Par riatterrara con la motocicletta senza perdare tempa, agire verso il basso e verso 'alto
col tasto direzionale per mantenere la motocicletla in assetto rispetio al terrena,



Gora Principale

Mella Gara Principale possono compelere uno ¢ due giocatorn

Per completare la Gara Principale bisogna fare cingue gin di ciascun percorso. In ogni gara vi
s0N0 cinque percorsi, ciascune su un tipo di terreno diverso. Per vincere tutta le manche & nec-
essario completare tutti 8 cingue | parcorsi.

Il numero di manche di una corsa dipende dal livelio di difficolta. Mel livello Facile vi sono tre
manche, nel livello Normale cingue, e nel livello Dilficile sei. Anche | percorsi divengono sempre
piu difficih & mano a mano che si avanza nelle manche della corsa.

Per ogni corsa sl ricavano del punti in relazione alla posizione ottenuta nella corsa stessa. | cor-
ridari che si trovano al primo, secondo e terzo posto di ogni manche, possono passare alla
manche successiva. A seconda del piazzamento ottenuto, alla fine di ogni corsa si possono
anche vincera soldi, oltre ai punti.

La posiziona nelia guale ci i viene a frovare al fermina di una certa corsa influenza la posizione
di partenza che =i avra per la corsa successiva.

Ogni personaggic dispone di un misuratore di cibo. || misuratore rappresenta la quantila di bar-

relle mnhe sono state comprate. Ogni voita che si viene colpiti da un allacco o s
cade in una trappola il misuratore di cibo diminuisce. Quando [l misurators scenda a zero, || per-
sonaggio sara cosi affamato da non riuscire a controllare la motocicletta. A questo punto il per-
sonaggio esplode. Depo l'esplosione il personaggio rinasce, ma nel frattempo si sara perso del
tempao prezioso,

Atlacco: Ogni personaggio attacca in modo diverso. All'inizio della corsa, il numero di attacchi
disponibili & zero, ma al termine del prima gire gli attacchi comincianc a essere conteggiati e
divengono utilizzabili. Il numaro di attacchi possibill & inizialmanta di tre, ma se || giocatore fa
molti acguisti nel negozi, il numero di attacchi utilizzabill per ogni giro pud salire fino a ofto.

Se si atlacca un avversario e lo si fa esplodere, oltre al normale premio per la gara si riceve
anche un abbuono in soldi.

Misuratare degll
Scatola degll pggetti g TR SRR A o

7
(SMICAERS, @ del cibe a disposizione rimanenti
T, T :

Se si termina una manche dalla quarla posizione in poi compare 1o schermo del “Continua”.
Fremendo il tasio “start” o il tasto B prima che il contalore giunga a zerg si pud fncominciane il
gioco dall'inizio della manche che si stava correndo. 5i continuera a disporre degll stessi soldi e
delle stesse attrezzature che si avevano all'inizio della manche, ma si perdaranno tutt i punti
guadagnati. Se il contatora giunge a zero |l gioco ha tarmine, @ compara lo schermo dalla parola
d'ordine.

Le parole d'ordine compaiono sullo schermao alla fine di ogm manche.

P f



Al termine di ogni giro si potra ottenere un oggetto. |l lipe di oggetta viene scelio a caso, ma
ognuno di questi aiuta il giocatore nel proprio storzo di vincere la gara. Se si riescono a
attenare dalle speciali barrette di SNICKERSE, il personaggio non sara pill soggetto ad
atlacchi di lame, e nsultera guindi invincibile per un cerlo periodo di tempo.

Terremoto Ferma tempo Partenza veloce

Aumentodipoienza e s s s eSS S8~

I possono utilizzare 1| soldi guadagnah nella corsa per acgurstare attrezzature per la moto-
icletta nell'apposito negozio. Par andare allo schermo dal negozio selezicnara la voce

SHOP nello schermo del preparativi,

_& attrezzature acquistate si conservano anche passando al percorso successivo o alla
manche successiva. Memeorizzande una parcla d'ordine guan-
da si interrompe il gioco, |& attrezzature continuano a

nmanere a disposizione anche guande si riprende poi a gic- |8 s
Carg. =LART CHARCE™ )

4 1
Si possono acquistara quattro diversi tip di attrezzature. | [ 1) | ve—
Ogni tipo dispone di cingue diversi livelli di efficienza.

SHERERS o altri cibi

Matore
Aumanta il livello della velocita Le gare alle quah si partecipa
massima & la capacita di acceler- sono cosi intense che la minima
aziona. distrazions, & spaciaimenta la
fame, put cancellare tutte le pos-
sibilita di vittoria, Per questo moti-
vio | Topi in Motocicletta devono
utilizzare tutti | soldi, cosl dura-
Tiro mente guadagnati nel corso delle
Aurmanta il numero di attacchi a gare, per acquistara quante pid
CisposIZIans. possioll sbarretie ,m:"

ed evitare guindi gl attacchi della
famea. Mel futuro le sbarratte

Wsmn diventate

Pneumatico astremamente important| per la
ﬁ Rende | pneumatici ancora pid laroe capacita di eliminare la fame,
aderenti alla strada. ad & guesla la ragions per cul

sano tenule in cosl alta consider-

azione in questo giocao,



Battaglia in corsa

I.a battaglia in corsa & per uno o due glocator. Lo scopo & quello di distruggers tutli gli aliri
personaggi e di riuscire a tagliare il traguardo finale della corsa ancora vivi. Bisogna guin-
di complatara tutli i parcorsi prastabiliti.

| percorsi sono gl stessi della Gara Principale, ma s& si viene distrutti non sara possibile
rinascere e completara quel parcorso.

Il modo in cul si attacca é lo stesso della Gara Principale, ma si dispone di tutti gli attacchi
gia sin dall'inizio della gara. Si possono oltenera soldi in abbuono se si riescono a ferire i
namici, facendoli poi saltare in aria.

Il giocatore rimasto vivo sino alla fine della corsa viene piazzato al primo posto, guello dis-
trutta per ultimo viene a trovarsi al secondo posto, @ cosi via. Se pil di un giocatore & riusci-
to a tagliare il traguardo ancora vive, guello che taglia il traguardo per primo sl piazza al
prima posto, il sacondo al secondo, & cosl di sequito.

Se alla fine della corsa cl si Irova piazzati al prima, secondo o terzo posto, si potra passare
alla corsa successiva. Se ci si frova invece in quaria posizione, o olire, compare lo schermo
del “Continue”. Premendo il tasto “start” o il tasto B, prima che il conto alla rovescia arrivi a
zero, sara possibile conlinuare a giocare a partire dall'inizio della manche nella quale si
stava correndo. Quando il conteggio giunge a zero il gioco ha termine e si riforna allo scher-
ma del titolo.

Come nella Gara Principale, anchea qul di possano acquistara oggettl vari {esclusi | tifi spe-
ciali) al negozio.

Suggerimenti per vincere

Questi | suggerimenti per passarea in testa!

1. Imparare bene I'arte di inclinarsi per gestire benea le curve.

2. Agire ripetutamente sul tasto di accelerazione (tasto B) par poter balzare in avanti
quando si salta.

3. Usare gli attacchi e gli oggetti al meglio per il proprio vantagpio.

Una volta che si sara presa confidenza con | percorsi, ¢i si polra rivolgere a un amica
par giocare insiame. Confrontara le proprie capacita can un rivale di valore & il miglior
modo per valutare la propria abilila e divenire cosi il comidore Numero 1.




n questa modalita (per un solo giocatore) si pud scegliers uno del percorsi della Gara
Principale ed esercitarsi a migliorare le proprie capacila di guida.

Schermo di selezione del percorso s s w o o o = =™

opo aver scello su questo schermo || percorso desiderato il
gioco ha inizio.

In questa modalita pué giocare un sclo giocatore. MNon vi song
avversan, & non 5l dispone né di oggettl né di attacchi da poter
usare, |l tempo necessario per completare il tracciato viene
visualizzato quando si taglia il traguarde al tarmine dei cinque

giri.

Sullo schermo viene anche visualizzato il miglior tempo ottenulo per ciascuno dei percorsi
della modalita di Allenamento. | tempi registrati vengono conservati in memoria sino a quan-
do si spegna il Super Nintendo.

Al termine di un parcorsa, compara di nuovo lo echarmo di
selezipne dell'Allenamento. Si pud scegliere fra le seguenti
VOgi;

RETRY: per esarcitarsi di nuovo sullo stesso percorsa.

COURSE CHANGE: par tornara allo scherma di selezione
del parcorso onde poter scegliere un altro percorso per
'Allenamento.

PLAYER CHANGE: per andare allo schermo di selezione
del giocatore onde poter sslezionare un diverso personaggio
per I'Allenamento.

END GAME: per tornare allo schermo del titolo.



Gora o Due

n questa modalita (solamente per due giocatori) si scaglie uno dei percorsi della Gara
Principale e si compete con un altro giocalore.

Schermo di selezione delpercorso " s s s s = = =

| gioco ha inizio subito dopo aver selezionato, su questo scher-
mo, || percorso desiderato.

La Gara a Due & soslanzialmente simile alla Gara Principale,
Si sceglie un percorso, & vince chi rfiesce a completara | cinque
giri & a tagliare il fraguardo per primo.

Non vi sono oggetti a disposizione,

La motociclatta 1P (Giocatore 1) corre nefla meta superiore del teleschermo e la motociclet-
ta 2P (Giocatore 2) nella meta inferiore.

Terminale uno dei percorsi, icompara lo scherme di selezione della Gara a Due. Si pud
scegliers fra le voci seguenti:

RETRY: Per esercitarsi di nuovo sullo stesso percorso,

COURSE CHANGE: Per tornara allo schermo di gelezione del
percorso onde poter scegliere un altro percorso per la Gara a
Due.

PLAYER CHANGE: Per andare allo schermo di selezione del  Gio viene visualizzalo sulla

iocatore onde poter selezionare un diverso personaqgio per la  Seziene delle schermo del
gara a Due, i b e glocatore perdente.

END GAME: Per tornare allo schermo del titolo.

= La velocita del giocatore pud essere modificata nello schermo delle opzioni.



Note sui circuiti

alla Corsa principale vi sano in tolale 30 parcorsi, localizzati in una granda variata di
luoghi e con diversi tipi di terreng, per rendere la corsa piena di azione e quanto piu infer-
essante ad affascinante possibile.

| cingue principali tipi di percorsi scno;

(I CITY: corsain paesaggi urbani di autostrade e grattacieli,

@ ISLAND: Corsa in velocitad da un'isola a un'altra, in un ambiente
tropicale.

) SEWERAGE: per sperimentare 'emoziona di una corsa in scure
gallerie sollerranes pigne di rappole.

1 ROUND

@) CIRCUIT: percorsi pieni di azione, realizzati in uno stadio

&) FORTRESS: percorsi realizzati all'interng di una sorvegliatissima
fortezza di acciaio, dove la lotta per riuscire a raggiungere il traguar-
do & acerrima.

Una manche termina se si nescono a compiere cingue gin di un cerlo percorso. Vi sono tre
manche nal livello Faclle, cingue nel livello Normale, & sel nal livello Difficile.



Note sui giocatori

Caratieristiche delle motociclelle " v v v v v o =

gni personaggio ha un diverso tipo di motocicletta. E per ogni motocicletta velocita,
gccelerazione e caralteristiche di manovrabilita sono diverse,

Velocita: la massima velocita raggiungibile con quella motocicletia.

Accelerazione: il tempo necessario perché la motocicletta raggiunga la massima velocita
possibile, dal momento in cui si preme l'acceleratore.

Aderanza: le caralteristiche di presa nelle curve.

| punti di forza e i punti deboli di ogni motocicletta sono | seguenti:

| Velocita | Accelerazione | Aderenza
Throtte | BBP  eep ey
Modo . . .
Vinnie Lo» B =
Limburger | DBBBD | PRRRRP | B
GreasePit | DPPRPBRP | P L
Dr.Karbunkle | P L e L e

Inﬂﬂﬂﬂ AN N E NNEENENENEENEREERBEREEENE-ERBN
La motocicletta di ciascuno dei personaggi pud portare un diverso tipo di attacco.

Throttie: Tornado Lancia i nemici in aria.

Modo: Colpo Bionico Un terribile tamponamento che ferisce grave-
mente | nemici,

Vinnie: Stella Cadente Solleva la motociclatta a mezz'aria a la scaglia ad
altissima velocita verso il basse, colpendo gli
avversari.

Limbiirger: Ragglo Plutarchiano Congela | nemicl con una formidabile scarica di
energia

Grease Pik Fucile Sparagrasso Spruzza del grasso sui nemici e li fa sciogliere.

Dr. Karbunkle: Raggio Mutante Trasforma i nemici per un certo penodo di lempo

in "Fred il Mutante”.
.




Peronaggio e profilo delln motocicletta

Throttle
Il lucidissimo leader dei Topi in motocicletta. La sua moto & molto
stabile 8 prende assai bene |8 curve.

Modo

Un Topo in motocicletta di incredibile potenza. Corre sempre corse
difficili, saltando in ana per effettuare curve streftissime, e tormenta i
nemici con potenti attacchi.

Vinnie

Un Topo in motocicletta spiritoso e agile. Ha uno stile di corsa
veloce, tecnicamente molto buono, che comporta anche aftacchi in
volo e derapate In curva.

Limburger
Il capo dei cattivi. Corre in un disco volante, attaccando senza pieta
In tutte le direzioni.

Grease Pit

La sua molocicletta & la pil veloce di tutte, ma non prende bene le
curve, La sua tecnica favorita & quella di spruzzare grasso, conil
suo Fucile Sparagrasso, su tutli quelli che cercano di superarlo,

Dr. Karbunkle

Slade afla guida di una motocicletta a forma di insetto, con tentacoli,
progetiata da lui stesso. Uno scienziato malefico che, con il proprio
Raggio Mutante, si diverte a trasformare la gente in Mutanti.
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