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^u 
d6pan, ilJ' 6vail Super spdnl. le proDior j6u 

^l.ri 
G{nes !d.pré

poùr vols ordlnâteu pù Eletdc Druùi!.
Et mirlolEL uD iùt'. clollqu. dù gsnr, cooçu pù 16 hêD6 gEup6 -
ced Dtûltaù|.ûoot c6 qu'il y a do o.llldr d ûaliàro ds llûul.lion d.!
coui!.! de 8ra.d prli 6l qui .6 baie sur lo jôu d6 cour3ei
Cndmpjotrln,p SprinI d. 

^lâri.VouB choisir.z Darmi hùil circùits raDides et difncil.! du lype
châbpioolhip. ivæ lo. obi6rr râd65r.bl.3.r les obrraclar spiinr
hâbiiuolt, loùt csla corçu pour un où plusieuB ioù€uB.
Vow alisèrcz autoùr d4 virs!ês, fonc€r€z à tr.voB ls ponts, bondiEz
au-dê3tut d€ r@p6! qùi défionl lâ oorl...@i!.. arronlion à lâ naquo
dbù116. Oh I QUeUB orploron ! M6i. no vou! 6n faitos pis.
Ihéllcoplàre dâ vorr€ écurio va biôrlôl vous rpporler uæ âulr6 voiturc
.ur Iâ pi!r6 | El vous poun.z repedir...

Mêbo 8Drù avoir ûàllriré lês circuik omciàl!. vôu. bôurro2 môdi6d
Iâ comploxilé do (haqùe coùrr.. or âusn6nlùt lâ difii;uhé dB tou.t
lâ vll€!.€ d6là voilure drcne. o. n€lùinl ù pl6co ls trohbrc doù.r.dè
que vou. d$ir6zr afin, pour courcnnd l€ loul. vou. pouft! cd6@n
ot conttruir6 vot 6 proprc cirdil Chaûpioruhip Cou.ss !

vout pourr6z jou6r limplom.Dl pour ou bi.E losr u
B3ai !éiiour dâ votE doxlérité.D taDt qu€ pilote do Chiôpii@$iD.
Vou! pourrôz couiir corlre lre dcurio oxporto coEtrall& prr
IordiDeleùr ou bi3n conlro d6 .ni3: .ur 16 circuits ôtlici.L ù ùid
vos pôpr€! circuils. C6l À voùi dê ddcid€r. C€ i.ù, vérit ùla@t
lé8erd.ir€, voùs permel de prondro lo. conhandB d un6 rcitùE d.
fomulo 1. el 6ussi de con3lJuilo d€!.ircuits à vous fâirt drÉs l€.

CHARGEMENT

l Prépâroz volr6 ordiDsror do l. tscon Indiquéê otr dérlil ds 16
manuolr d instruclion fôumir avæ votE ordinatêu. oui! t ù.ie.
le sur volF eDpæil d6 l6lévilion o! volm éctu. V'érind ou. 1..
cerlôuchos ou unir& périphdriquêr éeèntu6lls (unité! d. di{u.
lærouB ds cârsrts, ihprim ros .rc.J ei6Dt dé!rdôé6 d. Eùô
ordiMrour,.ùlrom6nl vour ri!qù62 déprouver d€ dimcl la. d€
chara€nônl {si voùs ordinareu! Br mùni dur. ur a d. dirûê ou
d utr-lsclùr d€ clliotto incorooré. vous ne æ s a oæin do
débdchsl Idpp.r.il incorpôré, m.is rsue.vriur toutctol: que
lout616 âùtisr unités périphérlquss sonr déùdcùé€|.



Si eu. ûllliær ùù coDmodo.. 6a o! u. comnodoÉ 123 .vec l.
CASSS?:T' CBÀMPIONSHIP SPRINT:

a) Brùchez vôtre lectour de cesselt€ sù! votre Commodôre 64 où
124, pris meliez votre âDpareil de télévision/écrat et vohe
ordinarou. eus IeNio. (16 propiét.ires dê c123 doivent alors
séleclionne! lo node 6a en tapaDl GO64 puis et appùyanl sùr
RETURN, puis Y el de nouv@ù RI'TURN).

b) Inboduisez la casserro CHAMPIoNSFIP SPRINT dans vote
locteur de cassettes. Vériliez que la tEldo ait ét6 lsmbobin6e.

cl Mainlenez la louclê SHlr f €l appuyoz RUN/STOP sur volrp
ordinareùr. puis appùyez sur la louch€ PLAY sur ls le,lpur de

d) Rélérez-voùs âlos à la r€cuon À ds ce 8ùide.

Si voB ùtilis, uù Connodore 64 où uù Connodore 128 av.c la
DrsQt f?:Ia CHAMPIoNSBIP SPttNll
â) Branchez vobo unit6 de di3quo su! votr€ Commodoro 64 ou

128, m€tt6z vot . appdoil do télévision/é€rm, voùê orditaleut
êl voùe lecteÙ de disqù6 rous teNion (les propriétairoe de
C12a passerort alors en ûodê 64 en lapanl GO6a, puis en
appuyet 3u. RETURN, puis sur Y ol €nlin sur RETURN.

bl Inrrodùisoz la disqùene cHÀMProNsHlP SPRINT dans votro
urit6, létiquotle tou.!6o vers lo haut, pub lapez: ',3,1 et
âppuyez slr RETURN.

c) Référez-vous aloB à la sætion A de ce 8uide.

si voù qlili.er rn 
^ûrtr.d 

CPC,1ô4,664 or 612Û ivec la
CASS'a|.E OI^MPTONSHIP SPRINTT

àl Mettôz votre apparoil de télévision/écrd êt vot.e ordinateùr

b) Si vote ordinateur est muni d'ùD lsct€ur de disqùè irco.Poré,
brdchoz Daintonant un leclour do câ336tto compatiblo sut
v.rr. ordinàl€ur Duis Làosz |TÂPE et aDouvôr 3ur RETIIRN,
votB ordiûârour;n ôaioroûdt prét à ;lieler à pùln de la

c) Inrroduisez lâ @s€tt€ CHÂMPIoNSHIP SPRINT dus 16 lccreur
de câsselle, er véritiez oùe la bàtrd6 3ôil 6ûlièremenl
reûbobin6e. (Notar Si vou3 d&ire? iou6r lâ couÉe. 'ous devez

qus l étiqu6rt6 portanr la boDrion
"CIIÀMPIONSHIP SPRJNT R CING" soit su! l€ d€esusi si aù



contnirs voùt dé.ire2 lrâvailld avæ I dileur. esuÈt-vou. que
l6tiqù€rle CH^MPIONSHIP SPRINT COURSE
CONSTRUCTION" $il !u! 16 d63us.)

dl 
^Dûnv62 

3lôult.oao€Dl rùr CTRL ol lur h o€lilo roucbo' EftiEh. pui3 .ppùyôr 5ù! h loùchs PLÂY du lælour d6

€) R6fare-voù3 À ls slion B do ce 6uid. dù iou.ur.

si voùr utilt[r !n 
^n.trrd 

cPcaôa,oaa o! 6t2t.v.c
D'SQUETTE Cfl AMPIONSHIP SPXJNI:
.) Mêrroz voùo âppâieil de télévlstoD/6c!ù 6t volra ordinalôut

b) Si volr€ ordin.lour porsàd. uD l6cl.ur d6 ca33.ll.
in@rporé,vôur dsvsz d6btucbor vorn olditr.làur .l b!.ncbor
.ù càlùi{i ùD ler@i de dirquô @opâllblo. Melloz âloB voE6
unil6 de disque or vorre ordiMldr 3ou6 ù.n.ion d r.Poz IDISC
pùi! appùy@ 3ur RETURN. vorro ordinal€ùr 65t h.itl. nl
pr6l âu châr8oreûl à pânir du dilquo !oùp16.

cJ Inlmdulroz lo dllquc CH^MPIONSHIP SPRINT ds! l tila do
dirqu6. ériquouo vsE l. hâul.

dl Trpoz RUN 'DISC puir appuyêz lur la loùcho ENTER

o) Réfé.ez-vour à la sùon B dè co tùid6.

Si voù. ùrili$r ù! SiæI.i. ZX SD.clruo. Sp.rlrun+. Sp.crrm
r2l. Sp.clrlD +2 ou Sp.ctrun +3.v.c h C^SSEIÎE
OIAMPIONSfiIP SPINT:
a) arancho2 volro læleùr do ca$tt$ !ùr votlo ordi!.l.ur do

f.çon nomâle {3i volE ordinllôur por3ède un ldrdr de
c@6lre incorpora. cela 6l délà frir).

b) Si vou3 d6!ir.2 ùlilker un joy3lict, irlrodùi3er .loE le3
inl6rlâft3 ndGsir6.

cl Molloz volr6.pp.Bil do télévi!iotr/6...n d vol.r ordlût@r
3ou3 loD3loD (5i votre ordiortoui amcho aloB ùn &tu dô
monu, vou3 pouva élætioDnor s raK ou 12a( a^slc).

d) Irrrcduis.z la læue CHÀMPIONSHIP SPRINT .LB lG lærdr
dô æelro, vérifiez qùe l. bardo loir errièrêùênr laboùin6€.
{Notâ: si vou! dérircz iouor l. coùr$, vou3 ddè v@ sùEr
qùo l6liqusrlo portdl ls E€nlioD "CH^MPIONSHIP SPRINT
R CING- loir 3ur le de$ù!: 31 .u conlran. voù. d6irez



e)

t

lravailler avoc l6dilêur. €!sursz.vous que l6riquolt€
"CHÂMPIONSHIP SPRINT COURSE CONS'rRUC'rION soil

'Iap€z LOÂD " pùis appryez 3ur la touche ENTER. Appuysz
alors sur la loucho PLÂY 3ur 16læt6ur d€ @$ette.
R6fér6z-vous À la s€ction C dê ce Suide pour dee inslructions

DIITICT'LTES DE qIARGEMENT...

Nous Dous sfforçotr! coDslahhont dan6lior€r la qu.lilé d6 oolrô
SdDe d. produil3 el mus svotr3 Dis àu poior dos riv@u élev& dr
cootrole de la quslité por dévèloppêr ce prcdujt, Si vous éprouvez dst
difficull$ au cou! du cbarsèhent, c6 difiicùhés soEt probtbl€omr
étrùgàro3 6u produiL Dd3 cs @s, Dou vous coN€'lloô3 de débrdcÀer
volr€ ordiDal€ur sl d€ r6pét6r atr.otiv€Estrt le8 in3ùuclioos do
châB€ronl er vous â!3urrr que le! instructioos que vour sùivsz sont
celles qui !oiiospondônt à volre syilèbe, Si. .près svoi! vérifi€
I€nseDblê de vot's narériel pour y relevor là pésence éveDlu€lle dê
ddf6uls, vo3 dtffitulla3 pôrsrer6nl. nous vous coos€illons d6 vôu3
adr63ù por écDl à nolJ. seBico d asislmc€ à l. clionlèle:

El€ct ic Dltd3 Currom€r Advi.o (CHAMPIONSHIP SPRJNT)
uDir. 3 r'.1 4

Finedon Ro.d Indù3rriâl Errârâ
w€llingborouSh
No.thmpton NNO aSR

DaD. votro lottr., vou! ddôz p!6ci!o. claiEnsnt l$ rot.olEnoDonts

. Votro tr@ ol votr6 ads$o

. VotE truDé.û d6 téléphono p€Dddt la ioùnéo {l€ ca éch6snt)

. Le nom du pioduit ae6 loquol vou! éprouv6z d€! difitulté!

. Pr&isq si l€ produit 6t où68ktr6 3û 6$tlo où sur disquoito

. Pr6cis€r lo systèE. d ordioat€ur quo vou3 utilisoz, uDilés
p6ripb6nquos coopri!ès, lB joFticl3 etc, qu€ vou3 utilisez âvêc l€
loSiciol d qù6dor

. L€ lid Êt la ilâts do l æbât du prodùit

. Une d*rlptior d6t illé€ d6 dindlÉ! quo voù! épDuv€z
Nous voûs prions dê nè pos nous renvoye. le paduit à moins que nous
ne voùs Ic téctdnion, de laçon spécilhue poû ellectuer des csois



OIAMPIONSIflP SPRINT

sEcTloN 
^COMMENT JOUER CHAMPIONSIIIP SPRINT

SUR LE @MMODORN 34

NOTES CONCTRNTiNT LE CONTROLE...

Lâ voilton CoEhodor. 6. ds CH^MPIoNSHIP SPRINT peut êlro iouée
Dû un nodbrc ûslmun de 3louous. L. dd.rl6 d€ jÉu du ptemi6r
iouoùr TPL YER 11 65t conDocléâ der 16 PORT r, ls menotto dù
il.uiàùo jou.ur (PL YER 2) sl conDæléô dâû le PoRT 2. t6ndis qus
l€ rol.tàù6 ioùêur (PI^YER 3J so !6rl de8 loùche. du clav'er pour
conlrôlor !a voiture, {Lutilisalro! dæ louchos osl déc.it€ dans 16

GUIDE DE REFERENCE RÂPIDE} Toul6 oanelle cotpaiible 6væ le
C6a peut 6lts ùtilisé€.

MISE EN TOUTE

D& quô 16 jeù 6 été chùgé, voùs v@oz un édû emchanl un ci.cùit
avê( ùê bsr6 dbp@6o sn uâvoB au heur, U@ p6lilè ëi., d6.i8n66
CURSEUR. brills iurrê au-d€ssoùs ds la bârro. et un VOL^NT de
diroction brillo à I lûtérieùr dr CURSEL'R. Loaqu€ l€ pûûi.. jouoùr
déplac€ s 6ùèus d6!s uoe diBclion quel.onque. l. CURSzuR 6sl
déplocé rlans un€ direclion cor@poodrl€, à côndiùon loùlefoir qus l€
VOLANT continu€ ds b.iller à l intériêÛ du CURSEUR.

S6rv6z-voùs uniquehêDl do la han6lts dù p.€bi3r ioùeù! pour
constuire lou! lss circuit! st pour !élecUoùôr dânt l.t ûm8.
Ls bâro bloùo 6ù haut de lécru 6l à lÂ bae de5 oplions de je!
chàqu€ l6tus sur ls bârrc ( EXTR S, ÂBILITY, OPTION ) coE6pond
à u'i û6ru qui 6l dis3imùlé d6rrièr6. 6l dùs l€'quel fisuMl le3
difléreDls oplioN - il lagil do Dônu3 dérculul! rur Iéctu. voùs
d6vez vous 6n solvi. pour fsiro vG 3étætioo3 do iou. rs détail3
conplsl! su I utilistiotr ds c6s n6trù! ot sù le! auti€ @crériltiques
do CHAMPIONSHIP SPRINT sonl donn6s ci-d€6sou3.

COURSA SUR LES T CIBCUITS

Âvùl de Douvoir coùrjr IR^CE) su! los I circuit! {TMCKS), vous
dovez d abàrd décider dù noobrc do iou€uB qui vonl prcDdre pan, el
aû3i du pùcour3 qùe doivsnt opruntd ls voitùrê6 poùr 30 qulili4.
Pù aill6uB, voù. poumz nodifi6r toul6 un. !6ns doption3 d6 i€u qui

ou rédurrorl ta dirficulré dù clrcuil. Vôuillsz vous
rêltrcr au secrior3 Dlus bes, v coDDrir ugw ÎR^CXS (vi.ùalistiot
dd circuil!), PLÂYERS (ioueuB), SS|DRONE (pâicoùB d€! eoitùres



DRONE). PL^YG^ME (ioù).t PULL-DOWN MENUS (nenùs

MENUS DEROUL,/WTS - OPIIONS DE JEU PX.f,VTJES

L.. oplioDs sùivsnt6! 3onr prévue! da!! do! nenu3 déroulank.
'dl$ioulér' d€rlàro uols câré8ons! pnncipele! .ù haut de lécran (von
'Urilislion d€. h6nù! dérculur. ci.do$ou!) LB calégones lont les
3uiv.Àt6sr 'EXTR^S, ABILITY €r 'OPTION. er lêr oplions
corârpordânro3 0orr iddiqùé€3 ci-d6sroù!:

UTILISATTON TIES Mû\IUS DEROT'LAIVIS
r. Â!.uræ.vou! qu€ lo VOL^NT qui brillè !. rrouv6 à Iintéri6lr du

CURSEUR (dù! 16 6 coobairà, .ppuyo' lur 16 bouron FEUI.
2. PlÂce l. cURSEttR jul6 6u-desù. dù lomô qu il voùr lâùl lur la

taro (EXTRAS, 
^BILITY 

oU OPTIONI. pùb renonlez le
CURSEUR iutqu à ce qù'il dirpaEise. laisnl lout iulte apparaltrc
lâ lnolué infé.iouE du VOL NT.

3, CoDtirusz ù Dous6l. be6 o ds i êr âvml. or sn ûô!rê lsnps
âpDuy6z.u! l. tFutoû FE'u.

.. t lit!è dù heut !.ra âlors dov€!ù6 DoiF. R@6na la nûetto de
iou €D ùiè!€, €t ùn norù contotrût do! opuoB s€rô atficbé.

5. Râûonoz h bsôtl6 o riàre o&oro ùrs fob iusqu'à co quuno
pôrlle bâr€ coloréô apparai évidonas lss ôilions
dr! lo D6tru, D6plâc€z la o6nôtt6 6n avânt où ôn .riàrc de
mânièF à h6lb€ en évlddce Ioplior qùil vous faut.

WHIXI-WTND lbûb€ dorl,

DRONESPEm lviIe dd rôilrÉ

SKID tAClOR (f.dN daÉp.8r).

Pru\û CODE {ibpr*i@ du @d.),
ENTER COD€ {iDE duc$oD du cod.)



6. 
^ppu}tz 

sut l€ boulon FEu.

Avoc certaino! oplior3, ùn nombro ôpparaltr. {pd exenPle,
TR cK indiqùorelo nuném du circùir ectuollohont 8fliché). Si
voùs eDDùyot une foi! dô plu! sù lo bôllon FEU. co noDbr€ .ûs
oodili6. 

^ppùyêz 
à plù.i6u.! roPriss 3ù! le boulo! Fzu iusqù à

co qu6 16 tonbrs roqut! lox etncbé.

^voc 
daùtr8 ôptlom. lo fâit d'oppuyâr 3ur l. boutôn FEU Eotlra

€. oouvro lâ! oplions partidlièE3 (pù 6xènpl€, PLÂYGÂME fora

7. Dèr qu. voùs sur6z lini d€ nodifi€r l.r oprions de jou. vous
poùE6z sôflir du n.nu ddroulùl 6n poùlst Ia b ê116 d6 iéu àu
inùimum on avsnt, pui3 ôn dppuyàrl sur le boùton FEU. L6
CURSEUR .éapparâîtrâ sloù sur l'éûù

VISUALISATION DES CITCUTTS/SELECTION ÛUN CIRCUIT
Selæiiônnôz TR CK, qui ligùm danr lo ùenù déroulant 'ABILITY .
Choisis!62 un nônbG cômpri! .nim o el 7 d appuyùl sùr lê boulon
FEU. CH^MPIONSHIP SPRINT poùl 8ûder en némoire huil circuib À

la foi!. LoBquo vo$ chargez le ioù Doùr la prooiè.e foi!, hùit citcùit!
CH^MPIONSHIP impl'cilsr sonr !élæùootréi: TR CK 0 à TR^CX 7.
Pour vi3ualirsr lês cir.uirs, cortiruez daDpuyer sur le boulon FEU.
Pour sélôclionler oD cùcuil, àffich@ 16 circùil quil vôu! faul lur
l équ, pùis lorlez du doru déroul.nr.
CONSTTUCTION DE VOTRE PROPRE CTTCUITÀ,IODIFICATION
I}TJN CITC'TJIT

L En vous 3ô!v6nl dô la nadello de ieu, placer le CURSEUR à
Iordloit olt vou3 voulsz conmencd à .oDslrui.6/bodifior l.
circuil sùr léc.ù.

2. D& qu6 le CURSEUR 3è trouve ên place. appuy6z 3ù. lo bouloû
FEU: 16 VOL^NT à linlériêùr dù CURSEUR dispûallra. ot 16
ct RSEUR s6.ô bloqué en placô.

3, En déplaçdt la menottê À GÂUCHE où à DROITE. vou3 f6!êz
appdâltrc ùn élément (TILE) de circùit sur l é.rân à leldrcil où 3e
kouvo l€ CURSEUR. Sélætionnez l élément donl vous voul€z vous
servir. ol 6ppuyez une Doùvelle fois sur lo houloo FEU. l"e
VOL^NT d€vE slo6 spparaitr€, et ceci voB pémenE de placer le
cuBeur sur une auirc Pdtie de lécb,

.. Répétoz ls él6pe5 2 el 3 ci-d6s8 jùsqùà ceqùe lê.ircuit 3oit
colllluil de la mmièrc qùi voùs conviênt.

5. Pour.6nter en mémoire celle.ombinài3on déléûenl3 6r vùe do
3on uliliral'on lulure, vous d6vrez NOTER le CODE DE



CQNSTRUCION DU CIRCUIÎ (voir PRINT CODE €t ENTER
coDE plN basl.

Il y a lieu d€ norsr que les circuits dôivent êlre ùt'lisables, de lâ
nùièr. donl ils sonl vslidés âvanr une couise. Par .onséqùêrr, toùl
blodss du circuil ou hien loùlê ouverture ddns le circuil
(communiqumr. pd eleople, avêc de therbê) no s€ra p.s v.lide. À
norér égalebùl quê 16 éléDênr3 SFJTlcE lpon0 ronr à dêu\ sênr fc'csr
à-dir6 qu6ler voilùre snl censdes passer au-dessùs aussi bien gua!-
d63ou.), 6r qù6 16 élément! RAMPS doivont 6ûô prévùs pa. panes.

EXTRAS

'SP^NNERS'{clés) Fi8u'anr ddn3le menu dérouldnr 'EXTR-AS. voùs
pouvez sélecrronner un nonbrF compns enrr€ 0 er a en appuydnr sur lo
bouton FEU. Les cl& seronr ptacoes de naniêre 6léâloire sur rhâqùe
CIRCUIT petdant la coùNe - los joueurs devront €ssayer d€ les
rmâsser en pasanl des\us. Le nombre que rous séle.lionnêrez âvêc
celle option rePrésente h nombE qu il vous l.ùdra râmasrd loF d une
course aulour du circùir ann de vous qudlilier pour les prihes à djourêr

'OlL'tlÀ/^ÎER/"CtÂvEL' [hùil./êiu/Er.villoÉl Fi8urant dans le ncru
dêrôulMl EX'IRAS. Poùr Lhalun6 do cos rubriquêe. voùs pourroz
sélectioDn.r un noBbrc compris enlre o et 4 en appuyart su. le bouior
FEU.Il e a8irÀ aloB du nobbro de fois qùelles appdaissenl de mdière
aléatoiie drs ùre cours€ quolconquo 3ur ninpo.le quel circuit. Pa.
exenplei si vous heltez OII à la valeùr 3. aloB, dans une course
quêlconque. il y aurâ du lolal 3 naques dhuils plac"€s d3 n.n,e,e
àléàloire aùtour du ciÉuit en rut qù obstaclès.

'WEIRLWND' (l.ombe d'eaù) Figù.àrt dârs 16 menù dérôulant
'EXTR S'. En appuyant sur le boutôr FEU vous poùûez sélêctionner
ùt nomb.e soit o sôit I - êt câlui-ci délominora si ùDe trohbe deau
va aPParaltrê ou non de ûâ.ière aléaloiro loB dùn6 coùrsa qùslco.qùe
sur n impo're quel cirruit Séledionnêz o pour la non âppdition
rll,n. lrômbê d eâ

ABTLITY:

DRONESPEED (yitæ* d6 voitu.€ DRONEI Fi8ur.nt dans l€ nonu
déroùldt 'ÀBILITY. Vous pôùvoz sétoctionner un nonbro cohp.is
6nlr€ 0 oi 9 en appuyanl ssr le bouton FEU. llsasitlàdeidvitesseà
laquelle lei voilùres DRONE lconrrôlé€s D"r Iordrnarour) lournernnl
àulour du !ircuil. Plus le nodbre esr ?levé. €t plus lss vo'rurcg
toumeront vù€, SouvFnez-vous que les loiturA DRONE ne fôrl pês
d erreurs. vous ne pou 62 los bàrtrê ouen taisant prêuve de
de\rériré.. ou b'sn €n sÀle(rionndr un nomdo rôs psr,r I



LAPS (loùù) Fttulsl dùB l€ ndu déroulùt ÂIII,ITY. voùs
poùvoz lalætionDo! uo noDbs coopri3 4tro r d I €E âpPùydl !û l.
bouton FEU. n saslt là du noEbro d6 tou quo dôivmt .trætùor lo3
voiturd oul font là cou!. sur 16 circùit actuollonsrl 361ætioo!6, Lâ
prcmlèrs iolturs qul l6mlrs ce .oôbE d6 1tu3 rémpo!16 Ia cours.
TR Cx (chùtt) Fl8llfut d@ le rstu déroùlel Â8!!JTY. v6uill6z
vou! iéfé!o. ù VISUÂU5ÂT1ON DAS CIRCUITS poùr 16! dét il! rur

Sl(Ill F^CIIOI (f.cLùr d. d6..D.s!l Fisurl dans to donu déroulùl
'^BIUTY. vous Douv@ choish u o@bre co@Dri!.ntrg 0 61 9. Plus
ls noûbrc sst él.eé, sl plus il y aurâ do ioilur6i en d6!apat6
lorlqusll.r pâsssront ru d obltrclss l€13 quo oIL. si vou!
8él.clioûn.z l€ ûoûbro 0, âlorr l@ voitùrg8 rc U.Ddlonl nul cohptô

oPttoN
PÈNT CODE (lûDtalor dù cod.) Fierlrot de! 16 h@u déroul.tl
'OPTION. Feii âffichor su l6crù l€ côde d. corsltuction du clrcuil
aclu6ll6m€nt sél€cliooné. 1où! 16 cirdit! eDl coneGér d élétent
(ILES),.t il 6!l .fælé À cb.qu. coûbln|lloû po$lblo d 6léE6Dl! w
codê uniou€ À 20 dactàrB. Si voù. not6r l. cod6 æu tour cilcuit
dontr6, vôu! pounôz conslruiE c€ cilcuit lrÈ rlpidôEôDlr ll vou.
suffila, Dou! c61., d inboduiF tour siDDlooolr l. @d6 vous $da!t
d6 l'option ENTER CODE (voi! cidôeu!).
ENIER CODE (blrcdùcrid dù cod.) FlBurùl dan3 lo h6nù déloulùt
'OPTION. Cod uo façon rapid. do ræi6d 16 circuil!. lDtrcdùlsz lé
cod. à 20 cdeclàrc3 poû l. circuil r6quir (16. cârâcrèré! @hpoilmol
n ihporto qu6llô coEbiEilo! do chifiror sr ds l.ltr$ d6 lâlph6bo0.
Vous poulrst viruqli!û le cod6 d6! ciicuits .ri3tôDt! 6 !él.crloùNnl
PRINT CODE {voir ci-d6$u!).
PL^IERS ljor.ûi.) Fi8ùiâ.1 d6!! lo ndù dérculùt OPION. vous
pounoz réloclioûror ur !o6br6 conpri3 6nt!6 1 6t 3, Il r'aglt du
noûtbrc d€ jououB qui vonl pûticiDer À L cour!.. (Pour 16 déhil3 lur
lo cortrôls oflætué pû 16 joùèB; veuule2 vou! référ.r aù pûatraphe
NOTES qui tiSuro au d6but de co gùidôl
SETDTONE {p.rcorr. d.. yoitùrÉ DIONEI Fi8ù!âût dan! lo !lo!ù
dércùlanl OPTION. Ls! voitur6 DRONE (@rlrôlêr Dû I ordi&t€ùr)
6bprunl6nl louloù. le paroùr! lrtct âurout d\'n cÙ$it dù! ùr.
courto - csll€ opliotr détotuilo l. peour!.D qu.!tio!, 

^vùl 
d€

cooo6rc6r uoo couB6, il vou. fâur décidei quel vâ 0t'6 lo p.tuù!
qu. devrort ohputd loutB 16 voit@r .ùtour dù cirdil .fiD do s
qualitiêr poù! uo lour codplol (la plùpût dd circùll. cooport€nl do.
(â'rofou!3. ôt til ny a pâs d€ dirætiotr vâlido rpéciftéo À cb6qu€
c.nefour. il 3€ra iôpo3ribl6 d orrdisôr l. coùEè). A cet sff€l. il vous



faudra suider un6 nècho aulour du circuir À pâtlir do la Sriuo d€
dépûr, la lsiE psssr pâr rous l6s cM€ÎouB.6l.ela iu3quà c6 quelle
ràvisnné à lâ Briue do dépàrl. Le pùours mprunté pù la flèch€
ropr&ânle lo lour qù il faul otfocrùer pour lo circùil 3n qu6lion. Par
cohséquont, loBquo 16 iou6ùs foDl h @uM sur l€ circuil. il3 dwronl
obliBatoireoê.I ohpruorè. l€ DâDô Ddcou.s !il6 vsulstt âvotr dês
chancB de roûpoit.r la vicroirs.
r. Molle .n évidonco cello opllon lur lo mdu dérculùi, .l appuyoz

lur le bouron FEU (NOTE: Si un E6sB€ ell âmché lorlque vous
B6leclioûnez coll€ oprior pôùr la préûlàrô loi3, vouiuéz vou3
ÉtéNr à MESSAGES (ci.d6ssoù31 à lico dinfomàtion).

2. La flèche appùaltra rur lâ griuê de d6pdt du circuit actùollemeDt
sélecliontré. Âppùy6z un6 foù do plu8 su. 16 boulotr FEU, ol la
nèche conmonc6râ à so déDlacer aùtooàtiquehont sutour du
circuil .u$i loin qu.lls le po;n.

J Si/lorlqu€ lâ nàcbô atl€inl ùn @rofoù! or) 6ll. p€ul ebp.unlsr
plu.i6ù3 dhæiio.s, slls 8.n6lsE. Cosr à c6 Boûenl qu. vou8 l€
pl.cor€z æùs conlrô|. bùu€l; 6. voùs sNânl dâ lâ mù6no d6
i€u du pÉûiôr iou€ur. voù3 onenlercz h nèch€ dù3 l. 3ons voulu

.. Âppuysz sù 16 boulon FEU poui fairo rcpùtir la flècho.

5. Répét6z lès rubrique 3 ôt 4 iusqu à co qu6 la flàch6 3oil rcvonu€ à la

6. 433ùroz vous qus vou! vou! êt6.3eNi do SETDRONE 3ur les I
circuiB avant d B3ayr d ô$ùis6r un6 courrs sur n irpô ê lôquel

PL^YG^ME li.u) Fiturùl dû3 16 û6nu d6ioùl.nl oFuON. En
r6lecriortrâol c€rr6 optioD, vou3 ootlroz on roùre la cour3o
ChMpioD3hip Sprinl, à coùmoDror pù lâ pitlo 0, av6c lour6! lss
oplion3 d6 jeu àcluoll€ndl 3élæùoù66s (16 pùâÂrêph6 RIGLEMENT
DU CIRCUTT doMe dos délàil3 sùr la taçon d€ conkôlcr vob6 voilùro

Si l€ mottaSo DRONE NOT SE'T ON lR O( (pdcou6 de lâ voilur€
DRONE p.s détorniné sur ctrcui0 vous 6rt afliché lorsqu6 vous
sélsclionD€z Ioplion PL^YC^ME. il vou, fâudrs vous .1pir de
Ioplion SETDRONE poùr préci3€r u. tour vâlid€ lur 16 nuEéro de
circuit spé.itlé (vôir SETDRONE plùs haut)
VISUALISÂTION DE LA PAGE DE TITRE ET DES ELEMENTS
DISPONTET.ES
Lâ pâgo ds tit!6 Eorllo toùs l$ él6roDt! (TILES) di3potriblor dont
voul pouvoz vou3 enh poùr oDstruiE vo! prcpres circuik, Pour I.3



1. Veiller à ce qùe lo VOLANT qui brille se l.oùve à I irtérieur du
CURSEUR (dms le ca conbâir6, âppùyez eur lê bôùlor FEU).

2, Déplacez le CURSEUR aùssi loin que pdsibl€ ves la droito, puis
vûs le haùt jusqù à co qu il dispûû$e, lais8anl tout iùste âppdârtrc
la moitié inférieurc d0 VOLÂNT,

3. ConliDusz À poùsû lâ mùêlte do jeu 6n avûl, €l en môD6 reops
àppuyoz sur le boutor FEU.

4, La ligne du haul sera alors devenùe noire. Rûenez la mûette de
ieu eD ûièie. et la pa86 de litrê 3erâ atrichéê.

5. Pour llavailler sur voiæ circùit ùn€ fob ds plùs, poùssez la manelle
de jd au Ddimum en avdl, pùis Âppuyez sùr le bouion FEU.

MESSAGES
!. plupài dos m6$agos qui apparaissenl dans- CHÂMPlONStllP
SPRINT se passenl dexplication. las mosàg* l6s plus coùrânls soDl
msntionn6s ci-d€$o8 à titrê dinfomation. avec ure explication:

sbr ôi; ,urônt& dÂni lsu mlniôn r.Mll.
.'€sr'i.dtr. utr cdrefou à!.rconquo qn
osrn.trnir "ui vo uès dè !. rundr. tu

!rDnuNr pôu
valid@ u ci@il âv.!l d. pd@i. ortFis l,

n rc p€ur y â@r qu u!€ d€ 3ntr. do @pd

! hùI qùÏ y lit uo Snxe do dôpsrr.

doivânt $ t'oùvd @ ôco Iuû dâ lâulr.. à
€llos doiv.rt atrâ ilpùa.r dùD éléh.nl ar

R.EGLEMENT DU CITCUIT
C€sl u6 courso pour CHÂMPIONS ! Et quollô 6ntrôpris6 | Courir ol
remporter la vicràiB su hu circuits diddroors; si ïôu3 conskui36z
vos proprès circuits. vous pou 62 fair€ 16 cours6 3ur dùratrr d.
Loobitailotr3 ditrér.nles dê bult circuils quo vous le voudrez. Dst
ciruirs coùpliqués ou faciles ce sêm à vous de décid€r.



Dér.nimz lq huit cimir! 3û lorqu6l! vour voulor fu.è lâ cours6, €l
déllBDez los: circùi13 0 7, ED3ùito, !él€clionnez l€r oplions
SETDRONE or PL YGAME (décnr6 plu! hâul dd co 8uid.).
Vou. vous boùvoroz 3ur l. arill€ do dépârl evec l$.utrd Dilot6s.
votr6 bur conli.ré à 6tro le prcmiû dui 16 csrclo ds vaitquturs, 3ur
chaouo circùit, avanl lou! 16 autre3, Pour cola. vou dôv6r êtro lô
prc;ier À âvoir ofi€crué ls noobrc r€quir d. loûs on hùchilsl la
8riu. de d6parl (vou! pourrez modifi.r ce trombro . vdillôr voù3
référc! à L^PS (touB) plù3 h6ul de! c6 ruldel. LB voitu!6. DRONE
(coDl!ôlés pû |ordin èù) soDl 16! onlMdts 16 plus dimcil€!, cù
6lls no fonl jarnâis d€ueùB. Mak vou3 DoùE@ 16 bàtt$ ên piloldl

Vou3 vous ùouv6r6z 3ur la Brillo de dép.n av€c ls.utro3 pilolos.
Votr€ bul cotui3l6 à 6t!e lê Drenid dd3 lo @rclo d6 vainqu.B, sur
ch.qu6 circùil, .vùl rou! ld âutr6!. Pour csls, vous d6v@ ôùe le
pronior à .voir €ff6clué lo nombre r6aui! do roû3 €r frarchisml lâ
Brills do d6pâ.t (vôus pour€z hodili6r c€ Dohb!€ - vouillez voug
réféû à L PS (lod) plu hâut din! c6 Âuid€j. Les voilures DRONE
(cont ôlé€! pû Ioldiolleù) snl l$ corcùreob 16r plur dltfici16!. câr
6Ua tr6 foll janais dæurc, Mai. voùs poMd l.! b.rtn 6n piloianr

Vous .oôlrô162 vorrs voitur6 n aDpuydr sur lô boùro! FEU poùr
..céléM, ot on condùlmt à gâuchè 6t à drcite au boy6n d6 la hdetto
dc jeu. Pou! ral€nllr. il vôu3 sufiirà d€ rclâch€r 16 bouton FEU. .

VOnUnA tu.u tJt
{M.!.n d. hnl

^..aL. 
8ù16 d. i!

Vd L 8.u.l. V6L!txù.
vdLdDti. vat 8.@h.

F@. oi. da l.t TN.h..

Irl.tupè tuN/sIoP



CIIAMPIONSHIP SPRTIVT

SECTION I
COMMENT JOI.IER E ]\,IflONSIIIP SPnINT SUR L'ORDINÀTEUR

AMSTIAD CPC

NOITS CON'ENNANT I,E 
'I)NTROLELa voBioD Ânstiad CFC d€ CEÂMPIONSHIP SPF.INT pert êtr€ jouéo

Dar un roûbro Darimun d€ deu iousurs. {Lutilieatiôn dês louches
àer d6.riro dm3 16 GTIDE DE RrFEirNcE MPIDE). Tour€ dderte de
j€u corpetibl€ âv6c 16 ÇPC p6ùt âtr6 ùtilisé6-

MISE EN ROUI!
CHAMPIONSITIP SPRINT 6et divisé eD dsux section! distinctes:
CHAMPIONSHIP SPRINT R^CING (la courde olle-E6D6l 6t
CHAMPIONSHIP SPRINT COIjRSE CONSTRUCTION (coEtruction dù
circuil de coùBe). Si voùs ev€z lÂ vdsior sù cr|ssêtte, voùi Eoùeerez
ces soctions 3ùr 16 deu côtés dê lâ ca$6tl€. 3i vou3 âvoz lâ É8ior sùr
disquert6, un affiché, ollrût 16 oprion3 3uivatr!6!;
I,OAD G ME (CIIÂMPIONSHIP R^CINC utilisùt 16 I circuib déià
réalisés), LoÂD EDITOR (CnÂMPIONSHIP SPRINT COURSE
CONSTRUCTION), €t LOAD CUSTOM TRÂCKS (CHÀMPIONSHIP
RACING utilisût 6 circuirs constlrirs pe vous-nâd6. êr proveoùr de
votr6 proprs disquêtre),
Huit circuils ddlÀ r6âh!és vous sonl otf€rts pour l. courss, €l vôus
pour67 créer dautr4 en3enbl€s dê huir circùirs on vous s€rvont du
proFmmo CONS'IRUC.nON, qùi ê!t ù édit6u! de circuib.
vou3 poùme2 ûéêr/6dild l€r creuil! à l6ido du prcSrune
CONSTRUCTION. lès 3àùveBùder sur voù6 propre.olsollê (ou
sur votro disquollo 3i voù3 possdd€z la v€Biotr à disquett€), puis
chd8er le proSr3lm6 MCING, pour coudr soit 3ur les Lircuit!
déjà réâli3és, {oil sur voe propres circuils euveeddé!,
Lédition det circùib 6t lé déroùl€nolt dæ couB6 3s loDt pù Sroup6s
de 3 circuils: pâr alllouB. la sauv€Bùde sur votr6 propr€ cassetlo de
donnéê3 (ou sùr volro di3qu6rr€ si vous poss6dez uns v€r3iôn À

disquotto) se fait pù ensÊmblB do 3 clr.utt.. (Les utilisateùrs de
disquotlo3 peuloÂl ssuvé8dd€r r0 onsodbles d6 circuire porsonnslrsér
3ur unê disquetl€ vierge fomalée, porrel les nons d€ lilhi6rs 0 - cJ.

UTILISATION DE CIiÀMPIONSIIIP SPRINT COURSE
CONSTRUCTION

Ce p.og!@he est désiBré TL\C( EDTTOR (édilou. de ci.cuit!) ot, dès
qùil a été chdgé, vous vorrez ùn éûar affrchot ùn circuit av€c quat e



telEes èntoùés dùro c6e au hâùt, ei quelque modèles èn ba5 À dDite.
vous verez âùsi unê flècho (dé3icnés CURSEURJ su' lé.ran. sr vous
pouæz la d6pl6c.r êo ôdoeuvrer la ùùelte de jeu dans nlmporie

L6 telhes €ntoùrés dùr6 cas âù haut d6 l éc.an sool à la bas. doe
oprrons do jeu, Chaquê rermo sur la ùùre (HAZARDS', ABILITY'.
SCREENS. OPTIONSI Loiiespond a un metu qui esl dissiûulé
derrière, et dàns lequêl f'Bursnt les diltér€trles ôprions. il saSit d,
'meùu d6roùldt3 . Vôû devêz vou6 er servir poùr faire vos séleclions
dê isù. L* détails coûplots sui lùtilisation de c6 meDus et 3ur los
autrês cdactéristiques de CH^MPIONSFIP SPRINT sonl donnés ci'

MENUS DÉROUL/INTS . OPTIONS DE JEU PIEVUES

Les option! suivànt6! sont prévu6 daDs d6! netrus déroùlsnts !ùr
Iéom, dissimulés de.iière QUÂTRE dt4ories principales â! haùt de
lécran {voir 'Uiilisatiôr des ûènus déroulenis ci'dessoùt. Les
câtéBories sont les suivùies: HÂZÂRDS, ÂBILITY. SCREENS et
'OPnON, ei les options correspondùtA sonl indiqùée ci'deseusl

WHIRLWIND (tonh. dsau),

DRONE SPEED lYit$$ dr lr

SET COURSË {dalominarion dù

SEr KEYS {dé6nilion des louchosl

UTII,ISATTON DES MENUS DÉROULANTS

1. Placez le CURSEUR tuste au-de$ous du rerne qu il vous faut sur le
menu IH^ZARDS, ABILITY, SCREENS ou OPTION), puis
rêmonlez lê CURSEUR au mdimùn, ll devra aloB se trcùver sur
le teme du merù.



2. 
^ppùyoz 

sur lo ùoùloD FEU, Un monu vou! sora afffché âvêc
loul6 16 opliom qùil conliml.

3. Ramonoz la oanotle on anièrô encoro ùno fois jusquÀ co qù uoe
pelil€ barre color66 ôpparôi$e, h.ll.nt en évidon.6 les option3
du! l€ monu. Déplacez l. mansrro sû .vel ou ên drièB d6
nmiàru à û.rir6 or avidonce lôplior qu il voù. f.ul

4. Dépla(62 l. b.nonê do l€u à 86uch6. 
^væ 

csrrÀitrd oprlons, coci
oftol. lsndli quav€c daùlres, un bobbr8

apparallra, Par ox6hplo, lorsqùo lo nonbr€ 0 8ppùàll avoc
Ioption WHIRLWIND. c€18 sistrino qù€ la trobb€ d sau *l en fail
'coùpé€ 61 qu'6lls n âppârsitrâ pai sur lo circuit en cours do
coNt uction. Déplâc6z rour sinploBont la ou€tt€ dê jeù à Saucho
où à d.oil6 tùlqù à c€ quo l€ nonbre r€quir soil âfliché.

Âvec dâuo6 oprioN. lo Lit d appùyâr sur ie boutoû FEU m€tilâ
.n o6uv.ô 16! oplion! particulièrd (pa! ox€tplê. NEX'I lora
affichàr Ie circuit luivânll.

5, Dàs qù6 voùr aùr62 fini de modifi€r ld optior! de ieu, vou!
poù.ràr ertù du honu déroulûl ôn po8sr l. Moti6 dô ioù aù
ouihùh on .vdl.

VISU^I.IS^TION DES CnCUIÎS/SILÉ,CIION ûUN CITCUIT
Sélocliomez NEXT, qùi n8ulo dd3 le Dmu déloulei SCRTENS'.
E sppuyet lur I€ bouton FEU. voN ter6z afficher l€ circul (léchn)
suivant. CH^MPIONSHIP SPRINT pour Bardsr on m6roir€ huil
circùik à la fois. Pour visùsliser lB cil.uil!, conlilu€z dâppuyor 3ùr

CONS TUCTION DE VOTRE PTOPRE CIRCUIT/MODIFICATION
D'TJN CIICIJM
I Déplacoz le cumeur vo6 ls p.rrie droirs d€ lécrdn (à côlé dù

circuitl 6t vous consrarere2 qu il dirpàrelr I une poriro ca3e se
lrouv6 iusl6 àu.d€$us du centr6 do colre pùli6 à dftiro. C€llê cæe
e3l d&i8né6 FENETRE A ELEMENTS,6l le cursour rê rrouvo à
pr&enr dêrrière cene ferêrrc. En déplsçsnr lâ ùânsrrê d6 

'eù 

en
avanl ol en arièr.. ùou3 obr€rvercz ùno !éleclion délém.nl3 do
.ircuit qùi re dépl|csnl è t.aveB la fenêtE à éléneDt!

2. Sélælionn€z léléoonl quil vous faul de manièrê à c€ quil soil
.ffich6 À Iitlériêur dê lâ fenêlre à élémênlr.

3. Dépl.c6z 6nssile Ie cùrseur à 8âuchs d plâcozle à lendrolt du
circùll où vou3 voulez p6er lélémért.

.. Appùyez 3ur lo bouron FEU uno sulo fois, êl 16 cursôur ræopisra
l élém€nl à pdtn de Ia fenèrre À êl6nênrs, on renplaçanl cs qui s€
lr.uvâir âù.d.cmn. (n. lp.ir.!'ir



s, Répélez l.s éiapes I à,r ci-d6sùs jusquà cô qu6 Iô circuil soil
conslruil de la nùière qui vous .onvieot.

6. 
^près 

avoi. édité los 3 circuir!, veill€z à cs qù ils soienl sâùve8ddés
sur votle proprc cæsêrte do dônnéæ (ou votre disquett€ de dornées
!i vous pGsédoz la vorsioD à disquelt.).

ll y â lieu de nolôi quo lB circùits doivenl 6ke ùlilisabl6, de la
mân'ère donr ils sonr vâlidér.vùr un€ cou'rà. Pù consqu€nr. rour
blocege du cir.uir ou b'sn roure ouvorlurs dàns 16 circùir
{coFnuniquanl. p.r €reople. avec de Iherbo) ne sera pâs valide. 

^norer é8al€mèlr qu616 élénenrs BRIDGE {poD0 3oût à deùr sens (c6r.
à-di.€ qu6 l6s voitu.os snt censées pâsær au.d.ssùs alssi bien quau-
dessousl, er qùe los élémenb R MPS dôivent ôù6 pdvus pù pairos.

H^Z^tDS
'OlL'rWAlER'lGt^vEL' (huile/e.u/g..villon.) Pôur Lhscune d6 côÉ
rubriques, vou3 Pounôz sélælionnér un nohbrô conpri3 onrr. 0 €t .
en déplaçùt la n.nelle de jêu à Êâuche/à dro'rs. Il saRira âlôr du
roûbre de tois quell€s apparai$enr de nanière aléatoire dans lne
.ou6e qùel.onquê sur ninporle quel cncuir, Par e\emple, si vous
melloz OIL à l€ v.leur 3, alors, dân3 une Loùrro quelconquo, il y €urô
au total 3 flaqu$ d hùile placées dê na.iàrc aléatd'.e suto:ur du ci.cuil

'WHIRI-WIND (lromb. d'..ùl Fi*uranl dâr3 lo oenu déroularr
'HÀZ^RDS. En déplsçÀnl la mùêrlo à Saucho/à drcilê, vous poùrrcz
3éloctioDnor u! noûbro - soit 0 soit I . 6t celui-ci d6te.oin6.. !i une
trombe doau vâ appar.tlre ou non do m.nièrè eléâtoiro lors dùré
couBe quolconque tur nimporlê qu€l circuil. Séleclionn€z 0 pour la
non .ppar ion d uns troDbe d eau.

ADILITY
'SP^NNDIs' lcl{!|. Fi8ùranl dd! l€ dsnu déroulùt ABIUTY. vous
pouvoz sélælionner ùn nohbe coBpris enuo 0 et 7 en dépl.ç.nt là
manslro d6 iàu à Q.ucho/à drôilo. L€s cl& sàmnl olâcé€s d€ hânière
aléaloiro sur chaquo CIRCUIT pêndut lô course. Ier |ouou13 d.vront
otsaver do lss d€slus. Lâ nonbr6 au€ vôur
réloarionnr€z av6c certe ooriô; r6ords6nrâ 16 nôhbrê ou il vo';. r.ùdh
ràmassêr lors d uno cours. aulour du circuir atin ds voùs qualifi6r pour
Ies piimes à ajouter à votre voitùre-
DRONESPEED {vila. d.. voirùr.! DIONE|.FiBUrant dan3 lo Donu
dérouldl '^BlLlTY, Vou3 Doùvoz.6lerionnêr ùn nombrâ cômbris
entro o el 5 on daplâçant la màndt6 d. i6u à souche/à drciro. tl r'6Rir là
de la vil4se à lâquelle les voiturcs DRONE (aoDtrôlé€ par lordinateurj
lourn€ronl aulour du circuil. PIu3 le noobrô sst él6vé, 6t plus les
voitures tou.trelonl vil6. Souvenez voùs qùo lês voitùr6s DRONE ne



tonl pas der.êurs. Vous n6 pourrez lo! batlr6 qùsn faisut preuve de
d6xtériré... où bi€n 6n s6lectionnùl ùn nombre très petit !

SCREENS:

N.xl. Fi8uranr dans le nsnù déroùlol SCREENS. ÀDpùyez sùr le
bouton FEU poùr afficher les 3 .ircùits (éûdsl su'vdts
cle.r, Fi8urûl dan3 l€ menu déroulânt SCR.EENS. Appuy6/ sur le
bouron FEU: 16. ircuir sùr lécre 3erd eff€cé, er il ne reslerà plus qùe

Scr qouû.. Figurdi dûs le ûêrù déroùlant OPIION. Les voitures
DRONE {conftô)60! par Iordinal€ùrl sDprùnlenl toujouB le pæoù'e
'€:act aurour d un circuit dsns uns cours€ - coll€ oplion délerminê le
pdrcours on qùssiion. Avanr ds coDmêncor uno roùrss. il vous lâur
dêcider qùêl và èlrê le pdrcours quo devront eoprunler lôur€s lês
voilurA aulour du cnoil afin do so quslifror pour un lour cofrplel lla
pluparl des circuil! conporl.nt de caiiefour3, et s1l ny s pds ds
di16.lioÂ vâlid€ epé(ifro€ à chaqu€ Laii€tour, il sera 

'mposribledolgùiser la course). Pour celâ. il fâur Ruider une flè.he âurour du
cncuit à pdlir de la giiue de départ, lâ tair6 passer par toùs les
caE6loù8. d csla jusqu à c. qu olle r€vi€nnê à la grill€ dê déparl Le
parcours €rprùnté par lâ nèch€ rcprésenre lê rour qùil fàùr effecruer
pour lê c'rcuil en qu6rion. Par conséqu.nl. loBque l* joùeùB lonl la
cours€ 3ur lo cir.uir, ils dsvront obliSaroiremont ehprunr€r ls nên.
pdrcours !il! veùl4l avoir des chace de rcopon€r b vi.toiæ
r. M6ltez on êvideni s csilo oplion lur l€ nenu déroulû1. ôl appuyoz

3ur Is houron FEU (NOTE: Si un me$âgê err affiché loBque vous
sélêcllotn€z cslle oplion pour la première Iois, voujlloz vouB
lél6rer à MSSSAGES (ci'desôut à titrê dinfornâtiônl

2 La flèche appdralirâ sur la Brille d€ d6pd du circuir aclu6lleûcnr
sÉlectionné. Âppùyez ûo loir d€ plus su 16 bouton FEU, ol lâ
flèch6 Lomnen.erâ à 3e déDlâcer autoBariqu€mênt autour du
circuil aussi loin qu6llo I€ po; à.

3. Si/lorsqùe b nècho altsiût uù carrefour où ello peùt emp.unle.
plu3ioùB direclio^3, cll€ earôlerà. C8t a ce nonent quê vous la
plac.roz sous .0rrrô16 mùusli en vous seNant de la nanott€ do
jeu du prenior iouour, vous orienrorêz le flÀ.he dùs le sens voulu

.- Appuy€z sur le bouton FEU poùr fsiE.oparti! là flè.he
5. Répétez 16 rubriquE 3 el4 juiquà ce que la nèch€ soit r€vonuo à la

Brille d6 déparl.



6. Assuro2.voù! qùo voùr voù. ô16. lopi ds SETDRONE sur 16 I
circùits ùvùl d@$y6r doryùisr un. cou6e 3ur n imporro loqù61

OPIIONS:
Sor rGy.. Fi8ù!.nl d.n3 l. noDu déroùlsrl OPTIONS. Cette oPlion
vous p€md do r6ddtinir l€s rouchd de comDùde.

FiSurdl .Lns 16 b6nu dérculûl OPnONS.
version eossette Insélez votre propro @3!olls ds données afin de
s.uvèEùd6r 1ê3 3 circuil, pour louto utilisâiion ùltérieurs.
Ve6ion .lisquêtte: Iftérez vot e propm di3quett6 d€ donnéos 6fin de
saùv.8ârdor 16 ô circuits, Vou! poùùoz étalem€ll sùvs8lrdôr cos
circuil! oD l6nl qu. fichior! 0 À I (à rélocliorr€r

VeÉion .osselte. 1.3éBz h.inrenant votE propE c$rstlo d6 donné6.
6! vous alturânl qu6ll€ !e lroùve en polition conecte pour charSor
[LOÂD) los I .ircuils sâùvo8ddé!
ve.sion disquette: Itsérsz n6inlsn.Dt voù6 prop.e di3qùetto d6
donnéd, ol 3élætionno2 un noûbro (compri3 ontro 0 61 9) conme
référ6!c6 d6 fichi6r pour chorrer ùr enseEbl€ do a circuils

$o TU..
FiSuranl dsr! lê ûênu déroulànt OPTIONS. Fâil affichor lous l.s
élén6nls dilponibl6! lur l6cren. 

^ppùyez 
sur l€ boulotr FEU pour

rev6nir À l édir6ur.

UTII,EANON DE CHAMPIONSIIIP SPRINT TACING
Co proS!âmm€ !6 bBô 3ur lô jeu de cou.se autohobilo ChâFpionthip
Sprinl d. Âl.li Gânès, CBt une coùR pour CH^MPIONS I El quolle
enlr€piis I Courn sl rcùport6r la vicroirs sur huir circuils dllLrsnts:
si lous coNtruir.z vos proprB ciEuit!, vous pour$z fairo lâ courue
sur autanl de cohbiDaison3 diflérenles d6 hùil circùils quo voùs Io
voudrcz De cimiB ompllquft ou lacile! - cs 3srâ à vou3 do déclder.

Âprù ùn irlervells court, un monù sera affiché, vous d6nândânl
"SELECT TR^CKS NOw" ls6lèctionn6z l6s circùits meinleftrù. vos
choix ent lB 3uivùt3:l

1. CHAMPIONSHIP TRACKS (circùits d6 ch.mpionnet)



2. CUSTOM TR cKs (circùlts psrsonMli!é!)
Si voùs !él4tionnoz 1, vo$ f€.oz Ia coù86 3ùr las I circuits déià
prépûé!. si vous 361ærionnez 2, vou3 poùr.z courir sur los 3 ciroirs
qù. voù3 âvez cotçu3 €n vour sorvônl d. lédi16ùr COURSE
CONSTRUCTION. Vous dôvroz in36r62 maintonaDl volr€ propre
ca$elle de cndils, €r vous seurùl qu 0116 30 troùv6 dans ls posilion
co@tè pour chù8er vG circùn..

Sél€ctiornez. dùs le menu prircipâj, eoir LOÂD GÂME si vous voùlez
vous s€Nir dos I circuili déià pl6pùé3, soil LOAD CUSTOM TR^CKS
si vous vouloz courir sur vo3 proDr6 circuil! conçus à làidê de
l6dit6ur.
Lôriquo vou! s@z prôt, u Donu vous s6râ âmché avæ 16 chiffr6 1 ol
2.Pour s6lêctiotner lo trôDbrs do iou6urs. appùy€z sur lâ rou.hs I
jusquà @ qu6l é(ru atticùe le nudéro cotMl.
Âppuye lur 2 poù comF.ùcer la coù3o,
Un mênù indiqùo maiotoMr ur cotrrour Braphiqus d6s huil circuirs.
Déplac.z l. vol l aù @!Ùo poùr.al€cùo.mr volro circùiti déplâcez
la n.n61lo de j€u à æuch. et à droitô dû3 lÂ m6uE néc6siE.

XTGLEMENT DU CIACuIÏ
voù3 vou3 koùvôrsz sù ls Brillô dô dépùt 6v€c l€r 6ulro6 pilol.3.
Vôlr. bur coriist6 à 6E6lô preoid datu 16 corclo d6 vainquôuB, 3ur
ch6qu6 circùil, àvdl lous le eu$os. Pour c.1., vous d€voz êtrê le
promior à svoir ofle!tué quâtro touB €n ftùchi3$nl l. tnll6 d6 dépaa.
cl 6n smpruntÂnl le pûcouB coEæi, L6! voiturB DRONE (contrôléês
Dù I oidlnatour) lonr lss concurenr! l8 Dlus difficilB, car ell6 nc
lonl Jânâis d6;€urs. Mais vous pouii€z'le3 barirs on pilotant avé.
dortlirlré.
Pdndànl la couBe. $sâyôz d€ ruassor le3 clés qui âppùalrrcnr do
hariàr. 6léatoir6 16 oonbre rsqùis (qùo voui .urez
dél€rminé dsn! lédil6ur) ot vou3 pouù62 obrenir d6 prime3 poùr
volro vollùro. Coll6&ci vous donnèronl un avanlàtô conlre vos
.oDcunènt3 Pondùt le oursè suivanlel
Voùr conlrôloz volro voiluro 6n appuyùt 3ur lo boulon FEU pour
accélé.d. 6l eD condùienl à Râucù6 el à droite au novetr de la mânplte
de i6u. Pour râl€nrir, il vous suffira de rclâchor l. boJror FEU.
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EIAMPTONSI|IP SPTJNT
SECIION C

COMMÈNî IOT,ER CIIAMPIONSHTP SPTINT SI,I LI)XI'INATET'R
srNcl,./\n sPDcTruM

NOTES

Lâ velsion 
^hsiràd 

CPC do CH^MPIONSHIP SPRINT p6ut êtré jouée
pû u nohbre mùiDùD ds dour jou6urs, qui so sFirool de mân6ue3
de isu ou duD cl.vid. {LullllsâUon d€s louch6s 6sl décnrs dans l.
GUIDE DE REFERENCE RAPIDEI. L6s iou6uB qui possèdont un
ordiutour SpætruD pdvoDr 3€ r€;ir de n;èn6! dd i€u'K€Dpsron ou

MISE EN ROUTE

CII^MPIONSHIP SPRIN'I set divi3É or d6ux soctioDs di3tinctes:
CH^MPIONSHIP SPRINT R^CING (1. cou.s6 slle'nânê) et
CHÂMPIONSHIP SPRINT COURSE CONSTRUCTION tconstrùction dù
circuit do @ur*) - vôù! le3 trouv€æz sur lB dÉq côt& ds la casott6.
Huit circuils déjÀ réalirér vou! lont offorts pour l. cours6, or voùs
pour@ Ùéor d autrer oÂsoôbl€e dô huit circuit3 êD vou3 sorvant du
prôgr.DD€ CONSTRUCTTON, qui e3t un ôdit.ùr d6 circuits,vous
poùiroz cr6€r/édilor les circuir! à l arde du progranne
CONSTRUCTION, lê! lauvôgùdor sur voiie proprô câarorrô. pui.
ch.rSor 16 prc$@6o RACING, pou! couli! loit Bùr I€! circuirs déjà
ré.1i3é!, sil sur v@ prcpEs circuir. suvoqardé!.
UT'LISAÎTON DÈ CHAMPIONSNTP SPiINI COUASE
CONSTiUCT'ON
C. proSrâmrns Br d&isDé TRACK EDITOR {édiroùr d6 ctrcuib) €t, dès
qu ll commoco À 3s chùrer.lécrd DriDcloai afflch€ d$ c$r€ru Doirs
€l blùc! . D dÉp@u à duir pour voulin€tb€ dân.lâmbtan.ê. c6ci
.!l luivi duno p6gs de titro d, dès quo lè ch.r8@ont 6t teminé, vous
voroz 3ù l écrân 16 pr€mior chtulr déià prépùé,.væ do potil€s iùa8es
tdé518n6€! lcôtro!) dbporéos sù la drciro
Un€ ca3. .8é6, d6!iE!é€ CURSEUR, o6t €n évid€nce uno pùris du
circuil, 6l un. nècho .Dpârat à lintérieû dù cuBù., Entr.ln€2.vour à
d6pl.cd le orsur À Bauche el à dmlro, on vou! ærvùt dd lou.hâ! O
or P, €t voB l€ haur d lo b$ sD rcu3 sNart de, buchsr Q ôt 

^.L€t icôn6! oui 3. irouv€nl sur le.ôré d. lérhn rônr À le barâ dâs
oplion! do iou. Chequ€ icône coreipond à ure opuon d. i6u. Lo!
délai13 cohplol! iur Iutil'sation d6 icôn6r dt rur 163 autr6s



caractéristiqùes de lédileur d6 CH^MPIONSHIP SPRINT sont dorné,

UTILTSATION DES ICONES

1. Dôolàco2 Io drsêur au mdinum à droilo. Lo cùrscû ûellra alors
en évid6ncs un€ icôno 3i vou3 lc dépl.coz v€r3le haul ou voB le

2. D6plâc6z ls curs.ur ds manièro À melu. €n avidotce Iicône qu il
vous laur, puis âppùyez sur ls hoùlon FEU/SELECTION.

3. cerlain63 icôres {par oroôple CONTROL) voùs oftriront
màinlen.Dr d* options. qui figùrenl dan3 un pelil m€tru au haul
dê l êdân Pôur .él6.tiônnêr d.n! cê nènu. déDlacez le barre de
nise en éviden.e veB le haut et le bæ on vous sËruanl dê! lôu.hes
à flàch6 correspondaDts er, Iorsquô volre edloctiôn 6sl mise en
évid6ncs, appuyez su! le bouton rEU/SELECTION. Suivez toùtes
insttuctions qui pourroûl sppaEltr€ sur lécrd. eUou référez vous
àu nôtê3 ci-d€sloùs: ICONES - OPIIONS DE JEU DISPONIBLES.
Pour sorlir du menu. ramenez roul simplemonl la bùe de mis€ 6n
ôvidênco âu hsul du nenu, sl ôppuy€z sur l6 boùlon
FEIJ/SÊLEICTION-

Daulr63 icôûos (p.! eremplo vlEW) olteclusroDl la fonction
requiso. ol vous poùrM cortinuer à voùs sétuir de l édileui: tùdis
quo d autr6 {coûmo HELP) iBteront dùs cette oplon iusqù à ce
quo vou3 ay@ appuyé 3ur le boùton PEU/SELECION

CONSTAUCIION DE VOTRE PBOPBE CINCUft I MODIF'CAIION
D''JN CINCU'T
1 . Plàmz l. curror à l ondbit du circuil où vou3 voula commencer à

corcêvoir/modinor lo circùit sùr lécran, Pour cela. voù5 lô
déplâ@r6z à Baucb., à droile, vers le haùl ol vors le bar âu noyên
dê. lôù.h.r À flè.hâ

2. Dès que ls cuÉ6ùr Bl en plac€, âppuy€z 3ur ls boutoû
FEU/SELECTION êl aird€z-le appuyé: ensùito solvèz-vous d€s
louch8 à flèche ver! 16 haul et roB le b€!. Ceci féra .pparallrc ùn
élémonl (ÏLE) dê.ircuir sur lécrân à Isndroil où so I'ouve 16

3. Dàs que l6lémett doût voùs voùlez voue seNir 6l atfiché, r€lâch€z
lo boulon FEU/SELECION. Voùs pouv€z sloB dépl.cù le .urseur
ve6 ùtu âurre pùtis do l éoo

a. Répél6r le! 6tsps 2 el 3 ci-desùr iù3qùà ce qùe le ci.cùil soil
construil de l. manièrc qui vour colvientt,

5. Répétez poùr les huit circùits. puù saùvegddez c6s circuits sur
vobe propB B$ets d€ données,



ll y â llou do nolor quo 16 circùlll dole.Dr alre urilkabl.s, de lâ
m ièro donl ilr sotrl v.lid6 avanl un. couBo. Par conséquôDl, loul
ùloc.8e dù circuil ou b'6n loul6 ouv.rtur€ d6ns ls c'rcuit
(commuDiquù|, pâr.Ienpls. âvæ do lh.rt J n6 !€E par vâlid6. A
nord é$lennr quo le! élôDonl' BRIDCE (poDrl lonr À d.û sù3 (cesr.
à-dir6 qùe ls voilùrB 3onl c.n36o! p$sr .ù.d6rù3 ausi bien quaù.
desùs). ot qùe ld élaûântr R MPS doivonr ôtB p.év$ tr pairô!.

i@NES - OPTIONS DE tEU DTSPONTELES

lar opliôns 3uivârror ronl di3ponibl6 !où3 fom€ d icônollL icôno esr
dédile. ol l. foncllon qu€llo rmpl elt 6nt!è pùonthèeo! sôu! la

. nacb.. (CONTTOLI - voue p6m6t do r.défini. lès louch$ CONTROL

SELP IHELPI - rapp.l. sur lé6ân de fonctionr d$ icôros
Porr. (EXIT) - pour 3o.tù du p!o8rùD. dédition.
? (V^LII^TEI - 

^vanl 
qùo h coùBo pùi$o coDooncôr, il voùr faùl

décidôr qùol ùa 6lie 16 p.rcour. qu6 d.vront ooprunrâr toulor lsg
voilurd .uloùr du circuil afin do $ qudif,ôr poùr ur lour coBplel (la
plup.i d€r circuil3 comporlonl d6 câr.four!, or 3il ny a pas de
direclion vàlide 5pécitié6 à chrquo cùr6four. il 3ôr. ihpolliblo
d olrÂniror la cou!s). Poùr colâ, il tâul auidor uro nàche autoùr dù
circuil à pdlir do la Srllle de dépârl, lâ fâirs pallor pal loui l.s
cârotoùs, 6l col. iu5qùà c6 qù.11. r.vionr. À Iâ Srllto do déparl. Le
pârcouF onprunré per l. nùch. mpr6lonre le lour qù ll taùr oll4ruor
poùr le circuil 6n qustion. Par con3aqu6nl. loBqùo lB iou6uB fonl la
.ours6 rur lo circuir, il! dôvronr obllcarolroDôûr €hprunr6r l. Eêhe
horcoùB 3lls v.ddl.voir d6 chùc6 d6 l4pond la vicroirô.
1, Moli.z 6n évid€nco c.rto icôno. or âppuyèz !u. lo boùton

FEU/SELECl
2. L. nè.h€ appùaltra lur le 811116 d6 d6pùl du clrcall eclùollomonr

!6lscliontré. 
^ppuyôz 

un. foir d. plus !ùr lo bouron
FEU/SELECTION, ôl l. nècb€ coôûoncsr| à.e déplacor
âulohâliqùoB€nl Nloùr dù clrcull âu$l loln qùello lo poune.
PeDdanl ce temPs.6lle àffich6rô un syBbolo ?_ indiquânr qù€Up
pud6 à la validaiion du circuit.

3, Si/lorsqùo lo synbole slloinl ùÀ c.nefoùi orl ll p6ùt 6nprunl€r
plù3iôùB dirælions, il s6rrôr.r., Chrr à ca Dobdr qù6 ùous l€
pl€c€ràz su! conl.ôle mùuel; vour ôrienl.rcz h nùch€ dds 16
sn! vollu à ce æfôu

.. 
^ppuy6z 

!ùr lo boulon FEU/SELECTION pôur f.lr6 r.p.rln lâ
flÀ.bâ



s Répélæ 16 Dbriqu6 3 6l a julquà co qus lt flùch. æii Boouô à lù
rnlle de dépârl. or 16 lortror "OK- ooi€nl âtfichéo. d.D! 16 coiD e
h.Di à drôit. dr lé.tu.

6. r\ssurez voù3 oùâ voù3 vour ê16 !æi do la vdidâlioD 5u! l.! 8
circuiB avsl desyd doryùier uè @u@ tù D inpoilgl.qùel

OtrL (VIÉW) - Fâit .flichd lou. lâ! 6léo6rl! dtlpoDibl.. doDt vou!
poùv6z voù3 erir poù con3t$irc v@ propre! circuits. 

^ppuyez 
rui

)€ boulon FEU/SELECION poùr Bvdir à l6dileu
rLECllE 

^ 
G^UCHE (L/\ST| - L6 huit circuit! 36 boùvont I u à côté

do l .ut è à I horizontalo, èt l éditour fâit affich€r 16 circuil actu6l. Côtt€
icone !o!s pomôl do sélôctionner le circù qui !o |touvô À tâuchô dù
circuil sur l écraD, alin que voù3 pui$i@ Iravôillôr de$8.
FLECHE 

^ 
OtOIfE INEXT) . Vour perDot do 3él€cuoù€r lo circuil

qui 3e trouvo à droire du circùn sùr lé.rân.
I 0Nn^!ISE) - C€tl6 option vous p.m6l:

. DEFFÂCER toù3 16 élémonrs du ciicùir (écrân) qui .ont
acruou.ûort âttich&. el do 14 rcpl6æ! pû da I horb€, ou bi6n

. D EFFÂCER toùs l* éléûont! de rour lsr I circuib (é6anr) et
do 1.8 Gnplacor pd de I herbo, où bien

. DE REMETTR! 16 circu (écrd] acruol à son étet doridn6,
âvdr éditior, ou bier

. DE REMET'IRE tou! les A circuib à leùr état dorigiD., avdt

T^BLE^U NOIR (CTEDTTS) - G6!6riqù.
PANNEÂU DENTRf,E INTESJ'TTE IOBSTACLES)
HUILEÆ^U/GR^VILLONS Poùr ch6cun de c6 ob3l.cl
sélocriotrner un noDbre @mpris mu. O 6t 4 ên appùyârt su ls bouloD
FEU/SELEÇTION ll saÊilâ alors dù nonbre de fok quil3 appûai$elt
do mdniè,e .lé.toire dàft une course qùelconqùe si,r n iÀiÉorto qùet
Ltrcurl, Pd e\copl6, si vous nettez OIL à lé veleur 3, alorr, dans uo€

'ouBo quelconquê, il y aur. au total 3 nequcs dhuil6 plscé.s ds
mâniir. alddroirp autour du c'n u't en ret quobstacld,
ldHllLwlNDS (rromb.. d'..ùt Eo .ppuyant rùr 16 boulotr
FEU/SELECTION, vous pouûêz séldlionnor roit Y (ouj) sojr N (non),
C.c' déterm'nera si une rrombe d6àù và àpDùâlue ôu non ds nârièro
.léllorre lor3 dune couBe quelconque sùr r'import6 qu€l circuit
sél.ctionnez N pour la non.apparition dunô troùb6 d€au



CÀSSETIE (B^NlrD . C*l voua p6d.r d6 kùvô8ùdor los 3
circuik (é@3) actùè13 3ur vooo proDro cson. do doD!é€s, d
ws ds leuJ utilieaùo av€c lê proslilu6 RÂCING, ou bior d6
charaer I circùit8 (déià .âuvs8ùd6!) ù D5nù d. voù€ @suo do

Ld cinil! eùv€Aùdér Dôuvonl 6tr cb!ra6! à noùv6u ulléri6ù.h6nt
dm. lédilour, ou bler den! 16 prcgtùb€ CH^MPIONSHIP SPRINT

Àvùl de .{locllonrer I une ou lautr€ optioD, a.giuroz.vous quê vôùs
avez enlevé l. casolle CH^MPIONSHIP SPRINT do I obreSistreùr. or
que vou3 avoz inEoduit votr6 ploprâ câs!€ttæ d6 donn6os dà l€ bor

UTILISATION DE CIIAM?IONSIûP SPNNT AACING
cs prSrûûo 3o bsle lur lê ,eu d6 coûr6 sutonobils chùpio$hip
Sprinr de Arâri Gâûêt. q6r unô @u!sô poù CH MPIONS I Et quoll€
€ntleDns ! Coùitr 6t r6mDorler lâ r.lcrolr. su hùil cirdits dlff6rcnr3;
di vou3 comtiui36r vo. propros circuit!. vous poumr fâire l. cou6o
3ur dùtdt do cobbin.ÈoN dlffdrarl$ ds buil clrcùii3 quô vous le
voudrsz. Des ciroit! cohpliqués ou fæil6 cô $!6 à vou dedécidd.
Dàe que lo pro8raon€ cooEonc. À 30 chdsei, léo@ p.incipal
amcbera dd cârtuau miû €t bleca, €l cæi 3o.s luivi duû€ pa66 d€

Âprèr rn trlorvâll. courl, un E6ûu ære slfiché, vous dordddt
"SELECT TR CKS NOw" (sélectioùôz lo! cûcuit3 ûeintetE0. vôs
choix s@t los suivùr3:

1, CITÂMPIONSHIPTRACKS
2. CUSTOM TAACKS (circùit! p€BoDDsli!6)

Si vous sélæ(ioon€z r, vou3 f.mz la coù!3. !ùr lB I circuiB déjà
préptré!. Si vou! sélsctionn6z 2. vous pour.z.ourir sùr I8 I circuitg
cotçus pâr loùant do l éditeur COURSE
CONSTRUCTION. Vou! dor€z inrérer nalnlonani votre proDre
casollè de cirdil3, en vous $3urânt qù6lle 36 bluv6 dùs lâ position
coræl€ pour chdgor vG cncuiro.
Lortquô voù. !.@ pr6t, uD oôûu voù. !m rmché av6c 16 chi6r8 1 à
.1. Poùr 36loctioDner 16 noûbrê d€ iou6ur., dppuyoz sur la tôuch6 1
julqu'à ce que l 6cru afficbo lo roûbro corêct.
Pour 3éloclionn6r lâ odthode d6 conGô16 qùi 36ra .nployé€ par le
prehi6r jou.ur et pù lô deuièo€ iouoùr. appuyoz 8ur 16! rouch€s 2 6r



3 resp€ctivemenl iusquà ce qùe lécr.. affichs les opliôns do contrôl€

Un menu indiqu€ mâinrënùr un corlour gnphique de3 huit circuils.
voùs avsz plusieu's secondes poùr tél6ctiotnér le citcuil 3ur lequèl
vous voul€z cohmoncor lâ courls, Locircùir ni3 on évid€nc6 eet c€lui
dont vous âlld vous soNn. Pour daplacer lâ mi3e en évid6n@ alin ds
3élo.rionn6! votre circuir, DaroeuvÈz la h.n€lto de ioù À 8aùche et à
drôite dms lâ mesùre néc*sàir6.

RIGLEMÉNT DU CIRCUIT
vous vous l.ouverez 3ur la s.ill6 dô d6pût âvoc 16! aulres pilot6.
votre but coniiite à ètr. le plehio! dans le c€rcle d6 vainqu€uc. sur
chaque cilcuir. avanl loùs les aulles. Poù! c6là, vous dèv€r êli8 ls
prenier à evoir eff€clu6 quetrc louB .n trânchisenl la 8rill6 d. dépàrt,
el 6! eoprùltaDt le pù@uB coræ|, lr3 voiluEs DSONE (cotrtiôlé€s
par Io'diMtôur) ronl lB concurænk les plur difficiles. câr elles te
totrr jamat3 d.æuB, Mâls vôù3 poumz les ballro on pllolanl avæ

P.ndanl la cours6, ossyoz de raha3s€r 16 clé! qui appârattmnl ds
manilre aléâtôiro r$a$sz-on qurro or vous pouner oblonn de3
priùe3 poùr volre voilurB. Cslls8.cl vou3 dorndoÀl un avanl.t6
.onire vG concurrenrr pgndanr lâ cour36 3uivarlo,
Vous contrôle2 volre vollùre 6n eppuydl 3ui l€ bouton FEU pour
accélérer, el û conduient à eaùcho el à drcito au noy6n ds lâ ûrânêllo
d6 j€u. Pour r.lonlir. il vou3 3ùm6 dè relâchor lo bouron FEU.
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