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SOFTWARE

SUPER SPRINT

Para ZX Spectrum 48K/[128/+
(cassette),
Commodore 64/128 (cassette)
y Amstrad {cassette/disco)

iPreparaos para lo que se os
viene encima, Super Sprinters!

Basado en el juego de arcade original de
Atari Games, uno o dos Ju?‘adores compiten
en un mano a mano en ocho pistas a cual
més peligrosa y cuatro niveles de dificultad.
Evita los peligros y recoge los banderines
dorados para tu vehiculo, los cuales te per-
mitirdn mejorar las caracteristicas de tu bé-
lido, la clave de Super Sprint. Con una cui-
dadosa animacién y efectos sonoros, Super
Sprint proporciona la mas excitante sensacidn
jamas experimentada en los juegos de carre-
ras para ordenadores domésticos.

PROEIN SOFT LINE
Veldzquez, 10-5.° dcha.
28001 Madrid



INTRODUCCION

¢Un juego mas de carreras? No, éste es EL
juego de carreras. Electric Dreams, con licen-
cia Atari sobre la idea de su superventas en
juegos de arcade, ha diseflado Super Sprint,
que permite a uno o dos jugadores competir
en un mano a mano en ocho pistas a cual
mas peligrosa, desde una perspectiva aérea.
Es todo un reto a tu habilidad como conduc-
tor, con rampas para saltos, puertas que se
abren y se cierran, atajos escondidos, pasos
superiores y subterrdneos y curvas peraltadas.
Hay obstaculos de aparicién aleatoria que de-
bes evitar, y banderines dorados que mejo-
rarén las caracteristicas de tu vehiculo si con-
sigues recogerlos.

CARGA
SPECTRUM 48K/128K/+

Asegurate de que el cassette estd totalmen-
te rebobinado. Escribe LOAD«» y pulsa EN-
TER; pon en marcha la cinta.

AMSTRAD CPC

Cassette.—Asegurate de que el cassette es-
ta totalmente rebobinado. En los aparatos con
unidad de disco incorporada, debes pasar el
control a la cinta con ITAPEg RETURN. Pul-
sa simultaneamente CTRL (CONTROL) y EN-
TEFIK; pon en marcha la cinta y pulsa cualquier
tecla.

Disco.—Si fuera necesario, selecciona el
sistema de carga de disco mediante IDISC
y RETURN. Inserta el diskette en la unidad
_cli_aﬂdhilsco A, escribe RUN «DISKs y pulsa RE-



COMMODORE 64/128

Si utilizas un 128, selecciona previamente
el modo 64.

Nota: La version de Super Sprint para Com-
modore es multicarga: un fichero contiene los
circuitos del 1 al 4, y el segundo, los cuatro
ultimos (5-8).

Cassette.—Asegurate de que el cassette es-
t4 totalmente rebobinado. Pulsa simultanea-
mente y por este orden las teclas SHIFT y
RUN/STOP; pon en marcha el cassette (PLAY).

Disco.—Inserta el diskette en la unidad de
disco A, con la etiqueta hacia arriba. Escri-
be LOAD «*», 8, 1 y pulsa RETURN.

SELECCION DE OPCIONES

En todos los casos, el juego ha finalizado
su carga cuando la pantalla de presentacion
se ve reemplazada por la de créditos. Pulsa
la barra espaciadora para pasar al menu de
opciones. En esta pantalla:

SPECTRUM 48K/128K/+

— Pulsa «1» para alternar el modo 12 ju-
gadores.

— Pulsa «2» para recorrer las opciones de
control del jugador 1 (ver mas adelante).

— Pulsa <4» para recorrer las opciones de
control del jugador 2 (ver més adelante).

— Pulsa «4» para empezar el juego.

AMSTRAD CPC

— Pulsa «1» para alternar el modo 1-2 ju-
gadores.
— Pulsa «2» para empezar el juego.



COMMODORE 64/128

Selecciona uno o dos jugadores sefalando
con el volante el coche izquierdo ¢ el dere-
cho y pulsando el boton de disparo.

Si has seleccionado el modo de dos juga-
dores, deberds escoger ahora el tipo de ca-
rrera. Puedes establecer la competencia en
un mano a mano o bien con un tercer com-
petidor conducido por el ordenador.

La pantalla cambia para mostrar todos los
posibles circuitos: el seleccionado aparecera
intermitente y la flecha central apuntara hacia
él. Utiliza los controles de «giro a la izquier-
da» y «giro a la derecha» para escoger el
circuito que deseas. Para iniciar la carrera en
el circuito seleccionado, pulsa el control de
«acelerars.

CONTROLES DEL JUEGO
SPECTRUM

Sinclair

— Giro a izquierda: joystick izquierda; cur-
sor 5 0 <,

— Giro a derecha: joystick derecha; cursor
8 6 >.

— Acelerar: botén de disparo; cursor 0.

Kempston

— Giro a izquierda: joystick izquierda; ju-
ador 1, tecla Q; jugador 2, tecla

— Qiro a derecha: joystick derecha; jugador
i, tecla A; jugador 2, tecla P

— Acelerar: botén de disparo; jugador 1, te-
cla 8; jugador 2, tecla K



AMSTRAD CPC

— Giro_a izquierda: joystick; jugador 1, te-
cla Q; jugador 2, tecla @.

— Giro a derecha: joystick; jugador 1, te-
cla A; jugador 2, tecla I.

— Acelerar: joystick; jugador 1, tecta S; ju-
gador 2, tecla L.

COMMODORE

El juego sélo puede controlarse mediante
joystick, que deebrd acoplarse al port 2 en
caso de un solo jugador.

LA CARRERA

Cada carrera consta de un minimo de cua-
tro vueltas. No obstante, si el jugador choca
con el coche «zumbén», la carrera continda
en otra pista, escogida aleatoriamente entre
los circuitos disponibles.

La competicién comienza al ondearse la ban-
dera ‘blanca. Dirige tu vehiculo con los con-
troles de qiro a izquierda y derecha y regula
su velocidad con el acelerador (jno se ha
pensado en los frenos!). Chocar con las ba-
rreras del circuito a poca velocidad simple-
mente nos retrasa, pero un impacto a alta
velocidad puede hacer explotar tu coche, lle-
gando e! de repuesto colgado de un helicop-
tero.

En algunos circuitos existen pasos subterrd-
neos en los que conducirds «cieqos. En otros
hav puertas que se abren y cierran, dando
paso a algunos ataios. Las rampas te permi-
tirdn saltar por encima de los obstaculos.

De vez en cuando. ciertos obietos aparece-
rén aleatoriamente en la pista, y deberds evi-
tarlos o recogerlos; son éstos:



Banderines dorados.—Recoge tres de éstos
en una carrera para ganar un bonus de acon-
dicionamiento de coche al final de la carrera.

Puntos para el bonus.—Es un nimero que
se aflade a la puntuacién del conductor que
lo recoja.

Charcos de acelte.—Provocan la pérdida de
control del coche.

Charcos de agua.-— Frenan la marcha del
vehiculo. .

Tornados.—Los grandes vientos envuelven al
automévil en un torbellino, arrojéndolo fuera
de la pista.

Al final de la carrera se muestra la califi-
cacion del ganador, puntuacién y mejores tiem-
pos de vuelta de los tres primeros coches
en cruzar la bandera a cuadros.

Pulsa la barra espaciadora para pasar a la
tabla de récords. Si tu coche se ha hecho
merecedor de un puesto en la tabla, se pe-
dirdn tus iniciales. Utiliza «izquierda» y «de-
rechas para seleccionar tus iniciales y «ace-
lerar» para fijarlas. Puedes poner hasta tres
iniciales.

Si un coche recoge tres o méas puntos do-
rados en el transcurso de una carrera, su
conductor podréd escoger una caracteristica de
meiora en la pantalla de bonificacién. Las cua-
lidades disponibles son cuatro:

— Supertraccién (cinco niveles).

— Mavor velocidad punta (cinco niveles).
— Turboaceleracién (cinco niveles).

— Puntuacién incrementada (un nivel),

El iugador escoge la caracteristica que de-
sea del mismo modo que se selecciona el
circuito y et comienzo del juego: utiliza los
controles de izquierda y derecha para ilumi-
nar la opcidén deseada y pulsa el acelerador
para incluirla en el coche.
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