SUPER SPRINT
AMSTRAD

En SUPER SPRINT™ pueden participar uno o dos jugadores vy
competir por el primer puesto de la carrera a través de ocho duros
circuitos. Te enfrentaras a multiples desafios donde tendras que
demostrar tus habilidades como conductor: rampas a saltar, puertas
que se abren y cierran, atajos escondidos, pasos subterréneos,
pasos elevados y curvas cerradas. Hay obstazulos que aparecen al
azar y que deberas evitar; llaves doradas que puedes recoger y
cambiar por accesorios que mejoraran el rendimiento de tu vehiculo.

CONTROLES DEL JUEGO

Jugador 1 Jugador 2
Girar a izquierda Q A
Girar a derecha A
Acelerar S L

LA CARRERA

Cada carrera incluye como minimo cuatro vueltas. No obstante, si
los jugadores vencen a los coches ““drone”, |a carrera continuara en
una nueva pista seleccionada al azar de entre los circuitos
disponibies.

La carrera empezard cuando veas agitarse la bandera blanca.
Maniobra tu vehiculo utilizando los controles de izquierda/derecha
y controla su velocidad con el acelerador. (jNo tienes frenos!) Si no
vas demasiado deprisa y chocas contra las barreras del circuito
perderas tiempo, pero si chocas a gran velocidad, tu coche explotara
y aparecerd un vehiculo de repuesto colgado de un helicéptero.

En algunas pistas hay pasos subterraneos por donde tendras que
conducir a “ciegas”. En otros circuitos hay puertas que se abreny
cierran a través de las cuales podras acceder a los atajos. Las
rampas te permiten saltar sobre los obstaculos. De vez en cuando



apareceran objetos sobre la pista que deberdn ser recogidos o
evitados, como, por ejemplo:

Llave Dorada: Recoge tres de estas llaves y ganaras un bono que
te permitird equipar mejor tu vehiculo al final de la carrera.

Bono al Panel de Puntuacién: Contiene un nimero que seré
anadido a la puntuacién del conductor que pase sobre él.

Manchas de Agua: Si pasas sobre ellas, tu vehiculo perdera
velocidad.

Tornado: Un gran tornado hard que tu vehiculo se salga de la
pista y empiece a dar vueltas.

Situ coche recoge tres o mas laves doradas podras seleccionar de
la pantalla de bonos un accesorio con que equipar tu vehiculo para
que mejore su rendimiento. Puedes elegir entre:

Supertraccion (cinco niveles).

Mayor velocidad méaxima (cinco niveles).

Aceleracién Turbo (cinco niveles).

Puntuacion aumentada (un nivel).

Los jugadores seleccionan la caracteristica deseada de la misma
forma que se selecciona al comienzo de la carrera una determinada
pista o circuito: utiliza los controles de “izquierda” y “"derecha’ para
iluminar la opcion deseada y pulsa “acelerar” para afadir la
caracteristica seleccionada.
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CRAZY CARS
AMSTRAD

Participas en la carrera mas loca del momento: American Cross
Country Prestige Cars Race. Esta carrera toma lugar en tres pistas
diferentes situadas en distintos puntos de los Estados Unidos:
Arizona, Florida y la NASA.

Si consigues cruzar la linea de meta antes de que se agote el
tiempo limite conseguirds un coche més rdpido. Empiezas con un
PORSCHE 911. Si demuestras ser uno de los mejores conductores
racibirds un LAMBORGHINI COUNTACH vy sdélo los campeones
mundiales pilotardn un FERRARI GTO.

(En Amstrad hay un solo desafio: NEW YORK.)

CONTROLES

Tecla ESC mantenida/pausa en la partida.
Durante la partida controlas tu coche via joystick o con las teclas
de flecha:

Arriba: Acelerar.

Abajo: Frenar.

lzquierda: lzquierda.

Derecha: Derecha.

Mientras corres ten mucho cuidado y no choques contra los otros
vehiculos que participan en la carrera. Cada choque restara
velocidad a tu coche y, por tanto, perderas tiempo. Cuando hagas un
adelantamiento mantén la velocidad y no dejes que los coches que
van detras de ti te golpeen.

CRAZY CARS™ es un juego de gran realismo, no pierdas el control
de tu vehiculo cuando saltas sobre un bache o cuando tomas las
curvas.

Si te sales de la pista, tu velocidad disminuirad rapidamente y tus
posibilidades de llegar a tiempo a la linea de meta seran casi nulas.
Si pasas sobre un bache a gran velocidad, tu coche volaréd por los
aires. Ten cuidado, aunque también puedes utilizar estos saltos para
hacer adelantamientos rapidos.



Para ganar una etapa deberas cruzar la linea de meta antes de que
el tiempo llegue a cero. Cuando se agote el tiempo, el motor de tu
vehiculo se parara, pero su aceleracién quiza te permita cruzar la
linea de meta. En ese caso los jueces decidirdn si aceptan o no tu
llegada.

PREPARATE A EMPEZAR... ;0K?

{iADELANTE!!
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