


JOTJEZ AUX COURSES DE FORMULE 1 SUR VOTR.E ORDINAÏTUR

Au départ, il y avait Super Spdnt, le premier ieu Atari Games adaPté
pour votre ordinateur par Electric Dreus.
Et maintênæt, un autre classique du genre, conçu pù le même groupe -

c'est Drobablement ce ou'il v a de meilleur en matière de simulation des
couries de grand prix -- et qui se base sur le jeu de courses
Chompionship Sprinl de Atari.

Vous choisirez parmi huit circuits rapides et difliciles du type
Championship, avec les objets ramassables et les obstacles SPrint
habituels, tout celâ conçu pour un ou plusieurs joueurs.

Vous glisserez autour des virages, foncerez à haÿers les ponts, bondirez
au-dessus de rampes qui défient la mo!t,..mais.. attention à la flaque
d'huile. Oh ! Quelle exp)osion ! Mais ne vous en faites pas,
l'hélicoptère de votre écurie va bientôt vous apporter une autre voiture
su la piste ! Et vous pouilez repiltir...
Même après avoir maitrisé les circuits officiels, vous pourrez modilier
la complexité de chaque course. en augmentmt la diificulté des tours et
Ia vitesse de la voiture drone, en mettmt en place le nombre d'obstacles
que vous désirez; enfin, pour couronner le tout, vous pourrez concevoir
et construire votre propre circuit Chmpionship Course !

Vous pou[ez jouer simplement pour vous amuser, ou bien pour un
essai sérieux de votre dextérité en tant que pilote de Championship.
Vous pourrez courir contre une écu.ie experte contrôlée par
l'ordinateur ou bien contre des amis: sur les circuits officiels ou bien
vos propres circuits. C'est à vous de décider. Ce ieu, véritàblement
légendaire, vous permet de prendre les commandes d'une voiture de
formule 1, et aussi de construire des circuits à vous faire dresser les
cheveux sur la tête.

CHÂRGEMENT

1. Préparez votre o.dinateur de la façon indiquée en détail dans les
manuels d'instruction fournis avec votre ordinateur, puis branchez-
le sur votre appareil de télévisioû ou votre éÇran. Vérifier que les
cartouches ou unités périphériques éventuelles (unités de disque,
lecteurs de cassettes, imprimantes etc.) soient débrmchées de vohe
ordinateur, autrement vous risquez d'éprouver des difficultés de
charBement (si votre ordinateur est muni d'une unité de disque ou
d un lecteur de cassette incorporé, vous ne serez pas en mesure de
débrancher I'appareil incorporé, mais assurez-vous toutefois que
toutes les autres unités périphériques sont débranchées).



Si vous utilisez ul Commodore 64 ou un Commodore 128 avec la
CÂSSETTT CHAMPIONSHIP SPRINT:

a) Branchez votre lecteur de cassette sur votre Commodore 64 ou
128, puis mettez votre appareil de télévision/écran et votre
ordinateu sous tension (les propriétaires de C12B doivent alors
sélectionner le mode 64 en tapmt GO64 puis en appuyant sur
RETURN. puis Y et de nouveau RETURN).

b) Introduisez la cassette CHAMPIONSHIP SPRINT dans votre
lecteur de cassettes. Vérifiez que Ia bæde ait été rembobinée.

c) Maintenez la touche SHIFT et appuyez RUN/STOP sur votre
ordinateur, puis appuyez sur la touche PLAY sur Ie lecteur de
cassettes.

d) Référez-vous alors à la section A de ce guide.

Si vous utilisez un Comodore 64 ou un Commodore 128 avec la
DISQUE?:IE' CHÂMPIONSHIP SPRINT:

a) Branchez votre unité de disque sur votre Commodore 64 ou
728, ûellez votre appæeil de télévision/écræ, votre ordinateur
et votre lecteur de disque sous tension (les propriétaires de
C128 passeroDt alors en mode 64 en tapant GO64, puis en
appuyæt sur RETURN, puis su Y et enfin sur RETURN.

b) Introduisez Ia disquette CHAMPIONSHIP SPRINT dms votre
unité, l'étiquette tournée vers le haut, puis tapez: "r",8,1 et
appuyez sur RETURN.

c) Référez-vous alors à la section A de ce guide.

Si vous ulilisez ua Amstrad CPC464,664 où 6128 avec la
CA§S,E?:IE CHAMPIONSIilP SPRINT:

a) Mettez votre appæeil de télévision/écrm et votre ordinateur
sous tension.

b) Si votre ordinateur est muni d'un lecteur de disque incorporé,
brmchez maintenant un lecteur de cassette compatible sur
votle ordinateu puis tapez ITAPE et appuyez sur RETURN.
Votre ordinateur est maintenæt prêt à chùBer à pütir de lâ
cassettê.

c) Introduisez la cassette CHAMPIONSHIP SPRINT dæs le lecteur
de cassette, et vérifiez que la bande soit entièremert
rembobinée. (Nota: Si vous d6sirez jouer la course, vous devez
vous assure! que l'étiquette portant la mention
"CHAMPIONSHIP SPRINT RACING" soit sur le dessus; si au



d)

e)

contraire vous désirez travailler avec l'éditeur, assurez-vous que
l'étiquette 'cHAMPIONSHIP SPRINT COURSE
CONSTRUCTION" soit sur le dessus.)

Appuyez simultanément sur CTRL et sur la petite touche
ENîER, puis appuyez sur la touche PLAY du lecteur de
cassette.

Référez-vous à la section B de ce guide du joueur.

Si vous utilisez un Amstrad CPC464,664 ou 6128 avec
D I S QU ET"TE CHAMPIONSHIP SPRINT:

a) Mettez votre appareil de télévision/écran et votre ordinateur
§ous tension.

b) Si votre ordinateur possède un lecteur de cassette
incorporé,vous devez débrancher votre ordinateur et brancher
sur célui-ci un lecteur de disque compatible. Mettez alors votre
unité de disque et votre ordinateur sous tension et tapez IDISC
puis appuyez sur RETURN. VotIe ordinateur est maintenant
prêt au chæBement à pdtir du disque souple.

c) Introduisez le disque CHAMPIONSHIP SPRINT dans l'unité de
disque, étiquette vers le haut.

d) Tapez RUN "DISC puis appuyez su la touche ENTER.

e) Référez-vous à la section B de ce guide.

Si vous utilisez un Sinclair ZX Spcctrum, Spectrum+, Spectrum
128, Spectrum +2 ou SpeÇtrum +3 avec la CASSErTE
CHAMPIONSHIP SPRINT:

a) Branchez votre lecteur de cassettes sur votre ordinateur de
façon normale (si votre ordinateur possède un lecteur de
cassette incorporé, cela est déjà fait),

b) Si vous désirez utiliser un joystick, introduisez alors les
interfaces nécessaires.

c) Mettez votre appareil de télévision/écran et votre ordinateur
sous tension (si votre ordinateur affiche alors un écran de
menu, vous pouvez sélectionne. soit 48K ou 128K BASIC).

d) Introduisez la cassette CHAMPIONSHIP SPRINT dans [e lecteur
de cassette, vériliez que la bande soit entièrcment rembobinée.
(Nota: Si vous désirez jouer la course, vous devez vous assurer
que l'étiquette portant la mention "CHAMPIONSHIP SPRINT
RACING" soit sur le dessus; si aù contiaire vous désirez



travailler avec l'éditeur, assurez-vous que l'étiquette
'CHÂMPIONSHIP SPRINT COURSE CONSTRUCTION" soit
sur le dessus.)

e) Tapez LOÀD "" puis appuyez sur la touche ENTER. Appuyez
alors sur la touche PLAY sur le lecteur de cassette.

f) Référez-vous à la section C de ce guide pour des instructions
plus détaillées.

DITTICULITS DE CHÂRGEMENT...

Nous nous efforçons constamment d'améliorer la qualité de uotre
gmme de produits et nous avons mis au point des niveau élevés de
contrôle de la qualité pour développer ce produit. Si vous éprouvez des
difficultés au cours du chüBement. ces difficultés sont probablement
étrægères au produit. Dus ce cas, nous vous conseillons de débræcher
votre ordinateur et de répéter attentivement les instructions de
chârgement en vous assumt que les instructions que vous suivez sont
celles qui correspoudent à votre système. Si. après avoir vérifié
I'ensemble de votre matériel pou y relever la présence éventuelle de
défauts, vos difficultés persistent, rous vous conseillons de vous
adresser por écri, à nohe service d'assistoce à la clientèle:

Electric Drems Customer Adÿice (CHAMPIONSHIP SPRINT)
Units 3 md 4
Lloyds Close
Finedon Road Industdal Estate
Wellingborough
Noiltrmpton NN8 4SR

Dans votre lethe, vous devez préciser clairement les rensei8nements
suivmts:
. Vohe nom et votre adlesse
. Votre numéro de téléphone pendmt la iomée (le cæ échéæt)
. Le nom du produit avec lequel vous éprouvez des difficultés
. Préciser si le produit est euegistlé su cæsette ou su disquette
. Préciser le système d'ordinateur que vous utilisêz, unités

périphériques comprises, les roysticks etc. que vous utilisez âÿeÇ le
logiciel eu queston

. Le lieu et la date de l'achat du produit

. Uûe description détaillée des difficultés que vous éprouvez
Nous vous priors de ne pas nous rcnvoyer le prcduit à moins qùe nous
ne vous le réclamions de façon spécifique pour effectuer des essois



CHAMPIONSHIP SPRINT

SECTION Â
COMMENT JOI,]ER CHAMPIONSHIP SPRINT

SUR LE COMMODORE 64

NOTES CONCERNANT LE CONTROLE...

La ÿersion Comodore 64 de CHAMPIONSHIP SPRINT peut être iouéepil un nombre muimum de 3 ioueurs. La mæette de ieu du premier
loueur (PLAYER 1) ost connectée dms le PORT 1, la manette du
deuième ioueur (PLAYER 2) est connectée dus le PORT 2, tandis que
le troisième ioueu (PLAYER 3) se sert des touches du clavier pour
contrôler sa voiture. (L'utilisation des touches est décrite dms le
GUIDE DE REFERSNCE RAPIDE). Toute mânette compatible avec Ie
C64 peut être utilisée.
MISE EN ROUTE

Dès que Ie ieu a été chûgé, vous verrez un écru affichmt un circuit
avec une bare disposée en bavers au haut. Une petite case, désignée
CURSEUR, brille juste au-dessous de la barre, et un VOLANT de
dir€ction brille à l'intérieu du CURSEUR. Lorsque le premier ioueur
déplace sa mmette dms une direction quelconque, le CURSEUR est
déplacé dans une direction correspondmte, à conditiou toutefois que le
VOLANT continue de briller à l'intérieur du CURSEUR.

Servez-vous uniquement de la manette du premier ioueur pour
constluhe tous les circuits et pour sélectionner dans les menus.

La barre bleue au haut de l'écrm est à la base des options de jeu -
chaque teme sur la bure ('EXTRAS', 'ABILITY', 'OPTION) correspond
à un menu qui est'dissimulé'derrière, et dms lequel figurent les
différentes options - il s'agit de'menus déroulilts sur l'écran'. Vous
devez vous en servir pour faire vos sélections de ieu. Les détails
complets sur I'utilisatiou de ces menus et sur les autres ctractérisliques
de CHAMPIONSHIP SPRINT sont donnés ci-dessous.
COURSE SUR LES 8 CIRCUITS

Avmt de pouvoir courir (RACE) sur lês I circuits (TRACKS), vous
devez d'abord décider du nombre de ioueurs qui vont prendle part, et
aussi du pæcours que doivent emprunter les voitures pour se qualifier,
Pu ailleurs, vous pourrcz modifier toute une série d'options de jeu qui
au8menteront ou réduiront la difficulté du circuit. Veuillez vous
référer au sections plus bæ, y compris VIE\ry TRACKS (visualisation
des circuits), PLAYERS (loueurs), SETDRONE [parcours des voitures



DRONE), PLAYGÀME (,eu) et PULL-DOWN MENUS (menus
déroulants).

MNNUS DEROULANTS . OPTIONS DE IEU PRXVUES

Les options suivantes sont prévues dans des menus déroulaûts,
'dissimulés' derrière trois catégodes pdncipales au haut de l'écran (voir
'Utilisation des menus déroulants'ci-dessous). Les catégories sont les
suivantes:'EXTRAS','ABILITY' et'OPTION', et Ies options
correspondmtes sont indiquées ci-dessous:

Ability: DRONESPEED (ütesse des voitües
DRONE), LAPS (tous),
TRACK (cirmit)
SKID FÂCTOR (fâcteü démpage).

SPÂNNERS (clés)
OIL (hüle),
WÂ'ITR (eau),
GRÂVEL (graviUons)
WI{IRLWIND (tlombo d'eau).

PI,A

PRINT CODE (imFession du code),
ENITR CODE (irboductior du cod€)
PLAYERS ljoueùs)
SETDRONE (pùcous des voitùes
DRONE)

UTILISATION DES MENUS DEROULANTS

1. Assurez-vous que Ie VOLANT qui brille se trouve à I'intérieur du
CURSEUR (dms le cas contaire, appuyez sur le bouton FEU).

2. Placez le CURSEUR iuste au-dessous du terme qu'il vous faut sur la
barre ('EXTRAS','ABILITY' ou'OPTION'), puis remontez le
CURSEUR jusqu'à ce qu'il disparaisse, laissmt tout iuste appilaltre
la moitié inférieure du VOLANT.

3. Continuez à pousser la mmette de ieu en avant, et en même temps
appuyez sur le bouton FEU.

4. La ligne du haut sera alors devenue noire. Rmenez la manette de
jeu en urière, et u menu contenant des options sera affiché.

5. Rmenez la muette en arrière encore uûe fois jusqu'à ce qu'une
petite büre colorée apparaisse, mettant en évidence les options
dæs le menu. Déplacez la manette en avant ou en arrière de
mmière à mettre en évidence l'option qu'il vous faut.



6. Appuyez sur Ie bouton FEU.

Avec certaines options, un nombre apparaîtra (par exemple,
TRACK indiquera le numéro du circuit actuellement affiché). Si
vous appuyez une fois de plus sur [e bouton FEU, ce nombre sera
modifié. Appuyez à plusieurs reprises sur le bouton FEU iusqu'à
ce que le nombre requis soit affiché.

Avec d'autres options, le fait d'appuyer sur le bouton FEU metha
en oeuvre les options particulières (pu exemple, PLAYGAME fera
démurer le ieu).

7. Dès que vous aurez fini de modifier les options de ieu, vous
pourrez sortir du menu déroulæt en poussant la moette de jeu au
muimum en avant, puis en appuyant sur le boutoD FEU, Le
CURSEUR réapparaltra alors sur l'écrm

VISUÂLISATION DES CIRCUTTÿSELECTION D'UN CIRCUIT

Sélectionnez 'TRACK', qui figure dans le menu déroulant 'ABILITY'.
Choisissez un nombre compris entre 0 et 7 en appuymt sur le bouton
FEU. CHAMPIONSHIP SPzuNT peut garder en mémoire huit circuits à
la fois. Lorsque vous chargez le ieu pour la première fois, huit circuits
CHAMPIONSHIP implicites sont sélectionnés: TRACK 0 à TRACK 7.
Pour visualiser les circuits, continuez d'appuyer sur le bouton FEU.
Pour sélectionner un circuit, affichez le circuit qu'il vous faut sur
l'écrm, puis sortez du menu déroulant.
CONSTRUCTION DE VOTRE PROPRE CIRCUITA,{ODIFICÂTION
D'UN CIRCUIT

1. En vous servant de la manette de ieu, placez le CURSEUR à
l'endroit où vous voulez commencer à construire/modifier le
circuit sur I'écræ.

2. Dès que le CURSEUR se trouve en place, appuyez sur le bouton
FEU; le VOLANT à I'intérieur du CURSEUR dispilaîtra, et le
CURSEUR sera bloqué en place.

3. En déplaçant la manette à GAUCHE ou à DROITE, vous ferez
apparaître un élément (TILE) de circuit sur l'écran à l'endroit où se
trouve le CURSEUR. Sélectionnez l'élément dont vous voulez vous
servir, et appuyez une nouvelle fois sur le bouton FEU. Le
VOLANT devra alors apparaître, et ceci vous permettra de placer le

. curseur sur une autre piltie de l'écræ.
4. Répétez les étapes 2 et 3 ci-dessus jusqu'à ce que le circuit soit

construit de la milière qui vous convient.
5. Pour ranger en mémoire cette combinaison d'éléments en vue de

son utilisâtion future, vous devrez NOTER le CODE DE



CONSTRUCTION DU CIRCUIT (voir PRINT CODE et ENTER
CODE plus bas).

Il y a lieu de noter que les circuits doivent être utilisables, de la
mmière dont ils sont validés avant une course. Par conséquent, tout
blocage du circuit ou bien toute ouverture dans le circuit
(communiquet, par exemple, avec de l'herbe) ne sera pas valide. A
noter également que les éléments BRIDGE (pont) sont à deux sens (c'est-
à-dire que les voitures soût cetsées passer au-dessus aussi bien qu'au-
dessous). el que les éléments RAMPS doivenl êhe prévus par paires.

EXTRAS

'SPÂNNERS' (clés) Figurmt dans Ie menu déroulant 'EXTRAS'. Vous
pouvez sélectionner un nombre compris entre 0 et 4 en appuymt sur le
bouton FEU. Les clés seront placées de manière aléatoire sur chaque
CIRCUIT pendant la course - les joueurs devront essayer de les
ramasser en passant dessus. Le nombre que vous sélectionnerez avec
cette option représente le nombre qu'il vous faudra ramasser lors d'une
course autour du circuit afin de vous qualifier pour les primes à aiouter
à votre voiture.

'OIL'r'1VÂTER'/GRÂVEL' (huile/eau/gravillons) Figurant dans le menu
déroulmt 'EXTRAS'. Pour chacune de ces rubriques, vous pourrez
sélectionner un nombre compds entre 0 et 4 er appuyant sur le bouton
FEU. Il s'agira alors du nombre de fois qu'elles appùaissent de mmière
aléatoire dms une course quelconque sur n'importe quel circuit. Par
exemple, si vous mettez OIL à la valeur 3, alors, dans une course
quelconque, il y aura au total 3 flaques d'huile placées de manière
aléatoire autour du circuit en tant qu'obstacles.

'WHIRLWIND' (trombe d'eau) Figurant dans le menu déroulant
'EXTRÂS'. En appuyant sur le bouton FEU vous pourrez sélectionner
un nombre - soit 0 soit 1 - et celui-ci déterminera si une trombe d'eau
va apparaître ou non de mmière aléatoire lors d'une course quelconque
sur n'importe quel circuit. Sélectionnez 0 pour la non-apparition
d'une trombe d'eau.

ABILITY:
DRONESPEED (vitesse des voitures DRONE) Figurant dans le menu
déroulmt 'ABILITY'. Vous pouvez sélectionner un nombre compris
entre 0 et I en appuyant sur le bouton FEU. Il s'agit là de la vitesse à
laquelle les voitures DRONE [contrôlées par I'ordinateur) tourneront
autour du circuit. Plus le nombre est élevé, et plus les voitures
tournelont vite. Souvenez-vous que les voitures DRONE ne lont pas
d'erteurs. Vous ne pourrez les battre qu'en faisant preuve de
dextérité... ou bien en sélectionnilt un nombre lrès petil !



LAPS (toürs) Figurant dats le monu déroulant 'ABILITY'. Vous
pouvez sélectionner m nombre compris eDEê 1 et I en aPpuymt su Ie
-bouton FEU. It s'agit là du nombre de tous que doivent effectuer les
voitures qui font la course sur le circuit actuellement sélectiom6. La
première voiture qui termite ce nombre de tous remporte la course.

TRÂCK (circuit) Figuræt dms ls metru déroulmt 'ABILITY'. Veuillez
vous référ6r à VISUALISATION DES CIRCUITS pour les détails sur
cette opüoD.

SKID FÂCTOR (facteur de dérapage) Figurmt dus le menu déroulmt
'ABILITY'. Vous pouvez choisir un nombre compris enbe 0 et 9. Plus
Ie nombre est é1evé, et ptus il y aura de ioitures en dérapage
lorsqu'elles passeront sur des obstacles tels que OIL. Si vous
séleiLionnez ie nombre 0, alors les voitures ne tiôndront nul compte
des obstacles.

OPTION
PRINT CODE (impression du code) Figuræt dms le menu déroulmt
'oPTIoN'. Fait allicher sur l'écrm le code de construction du circuit
actuêllement sélectionné. Tous les circuits sont composés d'éléments
(TILES), et il est affect6 à chaque combinaison possible d'éléments un
code unique à 20 cüactères. Si vous notez le code pour tout circuit
donné, vôus pourrez constluire ce circuit très rapidement; il vous
suffira, pou celâ, d'inhoduire tout simplement le code en vous servmt
de l'option ENTER CODE (voir ci-dessous).

ENTER CODE (introduction du code) Figuræt dus le menu dtuoulmt
'OPTION'. C'est une façon rapide de reci6er les circuits. Introduisez le
code à 20 caractères pour [e circuit requis (les cilactères comporteront
n'importe quelle combinaison de chiffres et de lettres de l'alphabet).
Vous pourrez visualisff le code des circuits existmts en sélêctionnmt
PRINT CODE (voir ci-dessus).

PLAYERS (joueurs) Fi8uræt dms le menu déroulmt 'OPTION'. vous
pourrez sélectionner un nombre compds èntre 1 et 3. Il s'âgit du
nombre de joueurs qui vont pilticiper à la course. (Pour les détails sur
Ie contrôle effectué pu les ioueurs, veuillez vous référer au puagraphe
NOTES qui figure au début de ce guide)

SETDRONE (parcours des voitures DRONE) Figurant dæs le menu
déroulut'OPTION'. Les voitures DRONE (contrôlées pu l'ordinateur)
emprunteDt .touious le parcours 'exa!t' autour d'rn circuit dms une
course - cette option détermine le pucours en question. Avut de
commencer une course, il vous faut décider quel va êtrê le parcours
que devront emprunter toutes les voitures autour du circuit afin de se
qualifier pour un tour complet 0a plupat des circuits comporteut des
cmrefours, et s'il n'y a pas de direction valide spécifiée à chaque
carrefour, il sera impossible d'orgmiser Ia course). A cet effet, il vous



faudra guider une flèche autour du circuit à partir de la grille de
déput, la faire passer pæ tous les carrefours, et cela iusqu'à ce qu'elle
revienne à la grille de départ. Le parcours emprunté pæ la flèche
représente le tour qu'il faut effectuer pour le circuit en question. Par
conséquent, lorsque Ies joueurs font la coutse sur le circuit, ils devront
obligatoirement emprunter le même parcours s'ils veulent avoir des
chaces de remporter la victoire.

1, Mettez en évidence cette option sur le menu déroulæt, et appuyez
sur le bouton FEU (NOTE: Si un message est affiché lorsque vous
sélectionnez cette option pour la premièle fois, veuillez vous
référer à MESSAGES lci-dessous) à titre d'infomation).

2. La flèche appuaîtra sur la grille de dépilt du circuit actuellement
sélectionné. Appuyez une fois de plus sur le bouton FEU, et la
flèche commencera à se déplacer automatiquement autour du
circuit aussi loin qu'elle le pourra.

3. Si/lorsque la flèche atteint un curefour où elle peut emprunter
plusieurs directions, elle s'mêtera. C'est à ce moment que vous la
placerez sous contrôle mmuel; en vous servant de la manette de
ieu du premier joueur, vous orienterez la flèche dms le sens voulu
à ce cuefour.

4. Àppuyez sur le bouton FEU pour faire reputir la flèche.

5. Répétez les rubriques 3 et 4 iusqu'à ce que la flèche soit revenue à la
grille de dépat.

6. Assurez-vous que vous vous êtes servi de SETDRONE sur Ies I
circuits avmt d'essayer d'orguiser une coulse sur n'impote lequel
d'entre eu,

PLAYGÂME (ieu) Figuræt dæs le menu déroulant 'OPTION'. En
sélectionnant cette option, vous mettrez en route la course
Chupionship Sprint, à commencer pæ la piste 0, aÿec toutes les
options de jeu actuellement sélectionnées (le paragraphe REGLEMENT
DU CIRCUIT donne des détails sur la façon de contrôler votre voiture
lors d'une course).

Si Ie messa8e DRONE NOT SET ON TRÀCK (pæcours de Ia voiture
DRONE pas déterminé sur circuit) vous est affiché lorsque vous
sélectionnez l'option PLAYGAME, il vous faudra vous servir de
I'option SETDRONE pour préciser un tour valide sur le numéro de
circuit spécifié (voir SETDRONE plus haut)
VISUALISATION DE LÂ PÀGE DE TITRE ET DES ELEMENTS
DISPONIBLES
La page de titre montr€ tous les éléments (TILES) disponibles dont
vous pouvez vous seryir pour conshuire vos propres circuits. Pour les
visualiser:



1. Veillez à ce que le VOLANT qui brille se trouve à l'intérieur du
CURSEUR (dairs le cas contraire'. appuyez sur le bouton FEU).

2. Déplacez te CURSEUR aussi loin que possible vers la droite, puis
vers le haut iusqu'à ce qu'il dispilaisse, laissant tout iuste appâraître
la moitié inférieure du VOLANT.

3. Continuez à pousser Ia muette de ieu en âvmt, et en même temps
appuyez sur le bouton FEU.

4. La ligne du haut sera alors devenue noire. Rmenez la mmette de
ieu en urière, et la page de tiüe sera affichée.

5. Pour travailler sur votre circuit une fois de plus, poussez lâ manette
de ieu au muimum en avmt, puis appuyez sur le bouton FEU.

MESSAGES

La plupart des messages qui apparaissent dans CHAMPIONSHIP
SPRINT se passent d'explication. Les messages les plus courants sont
mentionnés ci-dessous à titre d'information, avec une explication:

ÈxpIcalron
Iru IffiUKM'IUilG Un ou plusiew éIémenls tl'US, du cùdt nc

sont pas âutorisés dans leu position actuelle,
c est-à-dire un carrefour que)conque qui
permettrait aux voitues de se rendre su
l'herbe.

luyuur oLru^v]!! Pue
valider u cü@it avet de pouvoir orgmiser Ir
couse ff ce cirmit.

[u& llfl\ u1\E ùrtrr uru u ne peut y avor quune seue gnue oe oepd
su un ciroit.

{O STARTING GRID I1 faut qu'il y ait Ee griue de déprt.
GMPS DU NUI MÀILH Les rampes cloivent êhe préwes pu pates, elles

doivent se trouver en face I'une de I'aube, el
elles doivent êtle séparées d'un élément âu

RIGLEMENT DU CIRCUIT

C'est une course pour CHAMPIONS ! Et quelle entreprise ! Courir et
remportq la victoire sur huit circuits différents; si vous consbuisez
vos propres circuits, vous pourrez faire la course sur autant de
combinaisons différentes de huit circuits que vous Ie voudrez. Des
circuits compliqués ou faciles - ce sera à vous de décider.



Détemitrez les huit circuits sur lesquels vous voulez faire la course, et
désignez-les; circuits 0 - 7. Ensuite, sélectionnez les oPtions
SE"IÙRONE et PLAYGAME (décrites plus haut dms ce guide).

Vous vous trouverez su la grille de dépat avsc les aubes pilotes.
votre but consiste à être le premisr dans le cercle des vainqueurs, sur
chaque circuit. avant tous Ies autres. Pour cela, vous devez être le
preniier à avoir effectué le nombre requis de tours en frmchissant la
àrille de départ (vous Dourrez modifier ce nombre - veuillez vous
ïoferer à Lai'S (tàurs) pius haut dus ce guide). Les voitues DRONE
(contrôlées pù I'ordinateur) sont les concurents les plus difficile-s, cil
elles ne foni jmais d'ereurs, Mais vous pounez les battre en pilotmt
avec dext6rité.
vous vous trouverez sur la grille de dépat avec les autres pilotes.
votre but consiste à être Ie premier dus Ie cercle des vainqueurs, sur
chaque circuit, avmt tous les autres. Pour cela, vous deiez être le
prer.irier à avoir effectué le nombre requis de tours en franchissant la
lrille de dépæt (vous pourrez modifiir ce nombre - veuillez vous
référer à LAPS (tours) plus haut dms ce guide). Les voitures DRONE
(contrôlées pa l'ordinateur) sont les concu[ents les plus difficiles, cæ
elles ne font imais d'erreu$. Mais ÿous pourrez les battre en pilotmt
avec dextérité.

Vous contrôlez votre voiture en appuymt sur Ie bouton FEU pour
accélérer, et en conduismt à gauche et à droite au moyen de la mmette
de ieu. Pour ralentir, il vous suffïra de relâcher le bouton FEU. .

VOITUIB loueut 712 loueùt 3
(Manette de ieu) (Claüer)

Accélér Boulon de feu

Ves la drcite VeE la gauche ?

Fonctions de jeu Toüches

Pâuse/suspeûdre a
Intermmpre RUN/§TOP



CHÂMPIONSHIP SPRINT

SECTION B

COMMENT JOUER CHÂMPIONSHIP SPRINT SUR L'ORDINATEUR
ÂMSTRAD CPC

NOTES CONCERNÂNT LE CONTROLtr

La version Àmstrad CPC de CHAMPIONSHIP SPRINT peut être iouée
par un nombre muimum de deu joueurs. (L'utilisation des touches
àst décrite dms le GUIDE DE REFEÉJNCE RAPIDE). Toute mmette de
jeu compatible avec le CPC peut ôtre utilisée.

MISE EN ROUTE

CHAMPIONSHIP SPRINT est divisé en deux sections distirctes:
CHAMPIONSHIP SPRINT RACING (1a course elle-même) et
CHAMPIONSHIP SPRINT COURSE CONSTRUCTION (constructiotr du
circuit de course). Si vous avez la version sur cassette, vous trouverez
ces sêctions sur les deu côtés de la cæsette. Si vous avez la version sur
disquette, uû menu vous sera affiché, offrmt les options suivantes:
LOÀD GÂME (CHAMPIONSHIP RACING utilisant les I circuits déjà
réalisés), LOÀD EDITOR ICHÂMPIONSHIP SPRINT COURSE
CoNSTRUCTION), et LOAD CUSTOM TRACKS (CHAMPIONSHIP
RACING utiliset B circuits coustluits pæ vous-meme, et provenet de
votre propre disquette),

Huit circuits déjà réalisés vous sont offerts pour la course, et vous
pourrez créer d'autres ensembles de huit circuits en vous servant du
progrmme CONSTRUCTION, qui est un éditeur de circuits.
vous pourez créer/éditu les circuits à l'aide du progrume
CONSTRUCTION, les sauveguder sur votle propre cæsette (ou
sur votle disquette si vous possédez la vsrsion à disquette), puis
chuger le progrume RÂCING, pour courir soit sur les circuits
déjà réalisés, soit sur vos propres circuits sauvegadés.

L'édition dos circuits et le déroulement des courses se lont pu groupes
de I circuits; par ailleurs, la sauvegude sur votre propre cassette de
données (ou sur votre disquette si vous possédez une version à
disquette) se fait pil ensembles de 8 circuits. (Les utilisateurs de
disquettes peuvent sauvegilder 10 ensembles de circuits personnalisés
sur une disquette vier8e formatée, portmt les noms de fichiers 0 - 9).

UTILISÂTION DE CIIAMPIONSHIP SPRINT COURSE
CONSTRUCTION

Ce progrmme est désigné TRACK EDITOR (éditeur de circuits) et, dès
qu'il a été chugé, vous verrez un écræ affichmt un circuit avec quatre



termes entourés d'une case au haut, et quelques modèles en bas à droite.
Vous vemez aussi une flèche (désignée CURSEUR) su! l'écran, et vous
pourez la déplacer en mmoeuvrant la milette de jeu dans n'importe
quelle direction.
Les termes entourés d'une case au haut de l'écran sont à Ia base des
options de ieu. Chaque terme sur la bare ['HAZARDS', 'ABILITY',
'SCREENS','OPTIONSJ correspond à un menu qui est'dissimulé'
derrière, et dans lequel figurent les différentes options - il s'a8it de
'menus dérouluts'. Vous devez vous en servir pour faire vos sélections
de ieu. Les détails complets sur l'utilisation de ces menus et sur les
autres caractéristiques de CHAMPIONSHIP SPRINT sont donnés ci-
dessous.

MENUS DÉROULANTS . OPTIONS DE IEU PREVUES

Les options suivartes sont prévues dans des menus déroulants sur
l'écræ,'dissimulés' derdère QUATRE câtégories principales au haut de
l'écran (voir 'Utilisation des menus déroulânts' ci-dessous). Les
catéBories sont les suivmtes: 'HAZARDS', 'ABILITY', 'SCREENS' et
'OPTION', et les options coEespondmtes sont indiquées ci-dessous:

WTIIRLWIND (hombe d'eau).
GRAVEL (Braviuons)
WÀTER (eau),
OIL (hüle)

Ibility: SPANNERS (clés)
DRONE SPEED (ütesss de la
voiture DRONE)

icreens: NEXT (süvet)
CLE.AR (effacement),
SET COURSE (déterminâtion du
parcous)

)ption: SET KEYS (déËûition des touches)
SAVE (saùvegdde)
LOAI (cha.gement)

UTILISATION DES MENUS DÉROULANTS

1. Placez le CURSEUR iuste au-dessous du terme qu'il vous faut sur Ie
menu ('HAZARDS', 'ABILITY', 'SCREENS' ou 'OPT[ON'), puis
remontez le CURSEUR au maimum. Il devra alors se trouvei sur
le terme du menu.



2. Appuyez sur le bouton FEU. Un menu vous sera affiché avec
toutes les options qu'iI contient.

3. Ramenez la mæette en arrière encore une fois lusqu'à ce qu'une
petite bùre colorée apparaisse, mettant en évidence les options
dans le menu. Déplacez la manette en avant ou en ilrière de
mmière à methe en évidence l'option qu'il vous faut.

4, Déplacez la manette de jeu à gauche. Avec celtaines options, ceci
n'exercera aucun effet, tandis qu'avec d'autres. un nombre
apparaîtra. Par exemple, lorsque le nombre '0' apparalt avec
l'option WHIRLWIND, c€la si8nifie que la trombe d'eau est en fait
"coupée" et qu'elle n'apparaltra pas sur le circuit en cours de
construction, Déplacez tout simplement lâ mmette de ieu à gauche
ou à droite jusqu'à ce que le nombre requis soit affiché.

Avec d'autres options, ld fait d'appuyer sur le bouton FEU metba
en oeuvre les options particulières (par exemple, NEXT fera
afficher le circuit suivmt).

5. Dès que vous aurez fini de modifier les options de ieu, vous
pou$ez sortir du menu déroulmt en poussant la mmette de ieu au
muimum en avmt,

VISUALISATION DES CIRCUMS/SELECION D'UN CIRCUIT
Sélectionnez 'NEXT', qui figure dms le menu déroulant 'SCREENS'.
En appuyant sur le bouton FEU, vous ferez afficher le circuit (l'écran)
suivant. CHAMPIONSHIP SPRINT peut garder en mémoire huit
circuits à la fois. Pour visualiser les circuits, continuez d'appuyer sur
le bouton FEU

CONSTRUCTION DE VOTRE PROPRE CIRCUITÀ4ODIFICÂTION
D'UN CIRCUIT

1. Déplacez le curseur vers la partie droite de l'écran (à côté du
circuit) et vous constaterez qu'il disparalt ! Une petite case se
trouve juste au-dessus du centue de cette partie à droite. Cette case
est désignée FENETRE A ELEMENTS, et le curseur se ttouve à
présent derrière cette fenêtre. En déplaçmt la manette de jeu en
avant et en â[ière, vous observerez une sélection d'éléments de
circuit qui se déplacent à travers Ia fenêtre à éléments

2. Sélectionnez l'élément qu'il vous faut de manière à ce qu'il soit
affiché à l'intérieur de la lenêtre à éléments.

3. Déplacez ensuite le curseur à gauche et placezJe à l'endroit du
circuit oir vous voulez poser I'élément.

4. Âppuyez sur le bouton FEU une seule fois, et le curseur recopiera
l'élément à putir de la fenêtre à éléments, en remplaçant ce qui se
trouvait au-dessous sur le circuit.



5. Répétez les étapes 1 à 4 ci-dessus iusqu'à ce que le circuit soit
coDstruit de la mæière qui vous convient.

6, Après avoir édité les I circuits, veillez à ce qu'ils soient sauve8ildés
sur votle propre cassette de données fou votre disquette de données
si vous possédez la version à disquette).

ll y a lieu de noter que les circuits doivent être utilisables, de Ia
manière dont ils sont validés avant une course. Par conséquent, tout
blocage du circuit ou bien toute ouverture dans le circuit
(communiquant. par exemple. avec de I'herbe) ne sera pas valide. A
noter éBalement que les éléments BRIDGE (pont) sont à deux sens (c est-
à-dire que les voitures sont censées passer au-dessus aussi bien qu'au-
dessous), et que les éléments RAMPS doivent êhe prévus par paires.

HAZARDS

'OIL'/'WATER'/'GRÂVEL' (huile/eau/gravillons) Pour chacune de ces
rubriques, vous pourrez sélectionner un nombre compris entre 0 et 4
en déplaçant la manette de jeu à gauche/à droite. II s'agira alors du
nombre de fois qu'elles apparaissent de manière aléatoire dans une
course quelconque sur n'importe quel circuit. Par exemple, si vous
mettez OIL à la valeur 3, alors, dans une course quelconque, il y aura
au total 3 flaques d'huile placées de mæière aléatoire autour du circuit
en tut qu'obstacles.

'WHIRLI,VIND'(trombe d'eau) Figurant dans le menu déroulant
'HAZARDS'. En déplaçant la muette à gauche/à droite, vous pourez
sélectionner un nombre - soit 0 soit 1 - et celui-ci déterminera si une
trombe d'eau va apparaître ou non de manière aléatoire lors d'une
course quelconque sur n'importe quel circuit. Sélectionnez 0 pour la
non-apparition d'une trombe d'eau.

ABILITY
'SPANNERS'(clés). Figurant dans le menu déroulant'ABILITY'. Vous
pouvez sélectionner un nombre compris entre 0 et 7 en déplaçant la
manette de jeu à gauche/à droite. Les clés seront placées de manière
aléatoire sur chaque CIRCUIT pendant la course - les ioueurs devront
essayer de les ramasser en passant dessus. Le nombre que vous
sélectionnerez avec cette option représente le nombre qu'il vous faudra
ramasser lors d'une course autour du circuit afin de vous qualifier pour
Ies primes à ajouter à votre voiture.

DRONESPEED (vitesse des voitures DRONE).Figurant dans Ie menu
déroulant ABILITY'. Vous pouvez séleclionner un nombre compris
enbe 0 et 5 en déplaçant Ia mànette de jeu à gauche/à droite. Il s'agit là
de Ia vitesse à laquelle les voitures DRONE (contrôlées par l'ordinateur)
tourneront autour du circuit. Plus Ie nombre est élevé, et plus les
voitures tourneront vite. Souÿenez-ÿous que les voitures DRONE ne



font pas d'erreurs. Vous ne pouuez les battre qu'en faismt preuve de
dextérité... ou bien en sélectionnæt un nombre très petit !

SCREENS:

Ncxt, Figurant dans le menu déroulmt 'SCREENS'. Appuyez sur le
bouton FEU pour afficher Ies I circuits (écræs) suivuts
Clear. Figurut dans le menu déroulmt 'SCREENS'. Âppuyez sur le
bouton FEU: Ie circuit sur l'écrm sera effacé, et il ne restera plus que
des abres !

Set Course. Figurant dms le menu déroulæt 'OPTION'. Les voitures
DRONE (contrôlées par I'ordinateur) empruntent touiours le parcours
'exact'autour d'un circuit dans une course - cette option détermine le
parcours en question. Avilt de commence. une course, iI vous faut
décider quel va être [e parcours que devront emplunter toutes les
voitures autour du circuit afin de se qualifier pour un tou! complet (la
plupart des circuits comportent des ca[efours, et s'il n'y a pas de
direction valide spécifiée à chaque carrefour, il sera impossible
d'orguiser la course). Pour cela, il laut guider une flèche autour du
circuit à partir de Ia grille de départ, la faire passer par tous les
carefours, et cela iusqu'à ce qu'elle revienne à la grille de départ. Le
parcours emprunté pa la flèche représente le tour qu'il faut effectuer
pour le circuit en question. Par conséquent, lorsque les joueurs font la
course su le circuit, ils devront obligatoirement emprunter le même
parcours s'ils veulent avoir des chæces de remporter la victoire.
1. Mettez en évidence cette optior sur le menu déroulant, et appuyez

sur le bouton FEU (NOTE: Si un message est affiché lorsque vous
sélectionnez cette option pour lâ première fois, veuillez vous
référer à MESSAGES (ci-dessous) à titre d'information)

2. La flèche apparaîtra sur la grillo de dépilt du circuit actuellement
sélectionné. Appuyez une fois de plus sur le bouton FEU, et la
flèche commencera à se déplacer automatiquement autour du
circuit aussi loin qu'elle le pourra.

3. Si/lorsque la flèche atteint un.carrefour où elle peut emprunter
plusieurs directions, elle s'erêtera, C'est à ce moment que vous la
placerez sous contrôle manuel; en vous seNmt de la manette de
)eu du premier ioueur, vous odenterez la flèche dans le sens voulu
à ce cmefour.

4. Appuyez sur le bouton FEU pou faire repætir la flèche

5. Répétez les rubriques 3 et 4 jusqu'à ce que la flèche soit revenue à la
grille de déput.



6. Assurez-vous que vous vous êtes servi de SETDRONE sur les 8
circuits avant d'essayer d'orgæiser une course sur n'imPorte lequel
d'entre eùx

OPfiONS:
Set Xeys. Figurant dans le menu déroulant'OPTIONS'. Cette option
vous pemet de redéfinir les touches de commmde,

Save.

Figurant dæs le menu déroulant 'OPTIONS'.

Version cassettei Insérez votre propre cassette de données afin de
sauvegæder les I circuits pour toute utilisation ultérieure.

Version disquelte: Insérez votre propre disquette de données afin de
sauvegarder les 8 circuits. Vous pourrez éBalement sauvegarder ces
circuits en tant que fichiers 0 à I (à sélectionne! sur ce menu
déroulanl ).

Load.

version cossettei Insérez maintenant vohe propre cassette de données,
en vous assurmt qu'elle se [rouve en position co[ecte pour charger
(LOAD) les B circuits sauvegudés

Version disquette; Insérez maintenant votre ProPre disquette de
données, et sélectionnez un nombre (compris entre 0 et 9) comme
référence de fichier pour charger un ensemble de I circuits
sauvegildés.

See Tiles
Fi8urant dms le menu déroulant'OPTIONS'. Fait afficher tous les
éléments disponibles sur l'écran. Appuyez sur le bouton FEU pour
revenir à l'éditeur.
UTILISÂTION DE CHAMPIONSHIP SPRINT RACING

Ce progrume se base sur le ieu de course automobile Championship
Sprint de Atari Games. C'est une course pour CHAMPIONS ! Et quelle
entreprise ! Courir et remporter la victoire sur huit circuits différents;
si vous consbuisez vos proples circuits, vous pourrez faire la course
sur autmt de combinaisons différentes de huit circuits que vous le
voudrez. Des circuits compliqués ou faciles - ce sera à vous de décider.

Version cqssette:

Après un intervalle court, un menu sera affiché, vous demandant
"SELECT TRACKS NOw" (sélectionnez les circuits maintenant). vos
choix sont les suivmts::

1. CHAMPIONSHIP TRACKS (circuits de championnat)

1.8



2. CUSTOM TRACKS (circuits persomalisés)

Si vous sélectionnez 1, vous ferez la course sur Ies B circuits dérà
prépaés, Si vous sélectionnez 2, vous pourrez courir sur les I circuits
que vous avez conçus en vous servant de l'éditeur COURSE
CONSTRUCTION. Vous devrez insérez maintenant votre propre
cassette de circuits, en vous assurmt qu'elle se houve dans Ia position
comecte pou chüBer vos circuits.
Version disquettei

Sélectionnez, dæs Ie menu principal, soit LOAD GAME si vous voulez
vous servir des B circuits déjà prépaés, soit LOAD CUSTOM TRÀCKS
si vous voulez courir sur vos propres ciTcuits conçus à l'aide de
I'éditeur.
Losque vous serez prêt, un menu vous sera affiché avec les chiffTes 1 et
2.Pour sélectionner le nombre de joueurs, appuyez sur Ia touche 1
jusqu'à ce que l'écrm affiche le numéro corrcct.

Appuyez sur 2 pour commencer la course.

Un menu indique maintenmt un contour graphique des huit circuits.
Déplacez le volmt au centre pour sélectionner voûe circuit; déplacez
Ia muette de jeu à gauche et à droite dæs la mesure uécessaire.

REGLEMENT DU CIRCUIT
Vous vous trouverez sur la grille de départ avec les autres pilotes.
Votre but consiste à être le premier dæs le cercle des vainqueurs, sur
chaque circuit, avant tous les autres. Pour cela, vous devez être le
premier à avoir elfectué quatre tours en frmchissart Ia grille de départ,
et en empruntæt le pacours correct. Les voitures DRONE (contrôlées
pu l'ordinateur) sont les concurrents les plus difficiles, car elles ne
font jamais d'erreurs. Mais vous pourrez les bathe en pilotant avec
dextérité.

Pendant la course, essayez de ruasser les clés qui apparaltront de
maniàe aléatoire - rmassez-en le nombre requis (que vous aurez
déterminé dans l'éditeur) et vous pourrez obtenir des primes pour
votre voiture. Celles-ci vous donneront un avantage contre vos
concunents pendant la course suivante!
Vous contrôlez votre voiture er appuyant sur le bouton FEU pour
accélérer. et en conduisant à gauche el à droite au moyen de la manettc
de jeu. Pour ralentir, il vous suffira de relâcher le boüton FEU.
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CHAMPIONSHIP SPR]NT

SECTION C

COMMENT JOUER CHÂMPIONSHIP SPRINT SUR L'ORDINATEUR
SINCLAIR SPECTRUM

NOTES

La version Amsbâd CPC de CHAMPIONSHIP SPRINT peut être iouée
pæ un nombre muimu de deu loueus, qui se seryiront de mæettes
de ieu ou d'uu clavier. (L'utilisâtion des touches est décrite dms le
GUIDE DE REFERENCE RAPIDE). Les joueurs qui possèdent un
ordinateur Spectlum peuvent se servir de mæettes de jeu Kempston ou
Sinclair.
MISE EN ROUTT

CHAMPIONSHIP SPRINT est divisé en deux sections distinctes:
CHAMPIONSHIP SPRINT RACING (la course elle-même) et
CHAMPIONSHIP SPRINT COURSE CONSTRUCTION [construction du
circuit de course) - vous les bouvelez sur les deu côtés de Ia cassette.

Huit circuits dérà r6a1isés vous sont offerts pour la course, et vous
pourrez créer d'autres ensembles de huit circuits en vous servant du
programme CONSTRUCTION, qui est un éditeur de circuits.Vous
pourrez créer/éditer les circuits à I'aide du programme
CONSTRUCTION, les sauvegader sur votre propre cassette, puis
charger le progrmme RACING, pour courir soit su les circuits déià
réalisés, soit sur vos propres circuits sauvegudés,

UTILISATION DE CIIAMPIONSHIP SPRTN? COURSE
CONSTRUCTION
Ce progrmme est désigné TRACK EDITOR (éditeur de circuits) et, dès
qu'il commence à se chuger, l'écrm principal a-ffiche des cilreau noirs
et blilcs - un drapeau à dmier pour vous mettre dms I'mbiuce. Ceci
est suivi d'une pa8€ de titre et, dès que le chilgoment est terminé, vous
venez sur l'éom le premier chcuit déià prépué, avec de petites ima8es
(désignées icônes) disposées sur la drcite
Une case cærée, désignée CURSEUR, met en évidence une piltie du
circuit. et une flèche appùa1t à I'intérieur du curseur. Enhâînez-vous à
déplacer le curseur à gauche et à droite, en vous servæt des touches O
et P, et vers le haut et lê bas en vous seNant des touches Q et A.
Les icônes qui se trouvent sur le côté de l'écran sont à la base des
options de ieu. Chaque icône correspond à une option de ieu. Les
détails complets sur I'utilisation iies icônes et sur les autres



caractéristiques de l'éditeur de CHAMPIONSHIP SPRINT sont donnés
ci-dessous,

UTILISATION DES ICONES

1. Déplacez le curseur au muimum à droite. Le curseur mettra alors
en évidence une icône si vous le déplacez vers [e haut ou vers le
bas.

2. Déplacez le curseur de mmière à mettre en évidence l'icône qu'il
vous faut, puis appuyez sur le bouton FEU/SELECTION.

3. Certaines icônes (par exemple CONTROL) vous offriront
maintenant des options, qui figurent dans un petit meDu au haut
de l'écran. Pour sélectionner dms ce menu, déplacez la barre de
mise en évidence vers Ie haut et le bas en vous servæt des touches
à flèche coÛespondantes et, lorsque votre sélection est mise en
évidence, appuyez sur le bouton FEU/SELECTION. Suivez toutes
insbuctions qui pou[ont apparaître sur I'écran, et/ou référez-vous
au notes ci-dessous: ICONES - OPTIONS DE IEU DISPONIBLES.
Pour sortir du menu, rmenez tout simplement la barre de mise en
évidence au haut du menu, et appuyez sur le bouton
FEU/SELECTION.

D'autres icôûes (par exemple VIEW) effectueront la fonction
requise, et vous pou[ez continuer à vous servir de l'éditeur; tædis
que d'autres (comme HELP) resteront dans cette opton iusqu'à ce
que vous ayez appuyé sur le bouton FEU/SELECTION

CONS?ÀUC"TON DE VOTRE PROPRE CIRCUIT I MODIFICATION
D'UN CIRCUIT
1. Placez le curseur à l'endroit du circuit où vous voulez commencer à

concevoir/modifier le circuit sur l'écran, Pour cela, vous le
déplacerez à Bauche, à droite, vers le haut et vers le bas au moyen
des touches à flèche

2. Dès que le curseur est en place, appuyez sur le bouton
FEU/SELECTION et gardezJe appuyé; ensuite servez-vous des
touches à flèche vers le haut et vers le bas. Ceci fera apparaîbe un
élément [TILE) de circuit sur l'écran à l'endroit où se trouve Ie
culseut.

3. Dès que l'élément dont vous voulez vous servir est affiché, relâchez
Ie bouton FEU/SELECTION. Vous pouvez alors déplacer le curseur
vers une autre piltie de l'écrm

4. Répéter les étapes 2 et 3 ci-dessus ,usqu'à ce que Ie circuit soit
construit de la manière qui vous convientt.

5. Répétez pour les huit circuits, puis sauvegardez ces circuits sur
votle propre cassette de données.



Il y a lieu de noter que les circuits doivent être utilisables, de la
mæière dont ils sont validés avant une course. Par conséquent, tout
blocage du circuit ou bien toute ouverture dats le circuit
(communiquant, par exemple, avec de l'herbe) ne sera pâs valide. A
noter également que les éléments BRIDGE (pont) sont à deux sens [c'est-
à-dire que les voitures sont censées passer au-dessus aussi trien qu'au-
dessous), et que les éléments RAMPS doivent êtIe prévus pu paires.

ICONES - OPTIONS DE IEU DISPONIBLES

Les options suivutes sont disponibles sous forme d'icônes:(L'icône est
décrite, et la fonction qu'elle remplit est entre pùenthèses sous la
description)
4 flèches (CONTROL) - vous permet de redéfinir les touches CONTROL
du clavier.

HELP (HELP) - rappel, sur l'écrm des fonctions des icônes

Porte (EXIT) - pour soltir du progrmme d'édition.
? (VÂLIDATE) - Avmt que la course puisse commencer, il vous faut
décider quel va etre le parcours que devront emprunter toutes les
voitures autour du circuit afin de se qualifier pour un tou complet (la
plupart des circuits comportent des carrefours, et s'il n'y a pas de
direction valide spécifiée à chaque carrefour, il sera impossible
d'orgmiser la course). Pour cela, il faut Buider une flèche autour du
circuit à partir de la grille de dépat, la faire passer par tous les
carrefours, et cela iusqu'à ce qu'elle revienne à la grille de dépilt. Le
parcours emprunté pa Ia flèche représente le tour qu'il faut effectuer
pour le circuit en question. Pù conséquent, lorsque les ioueurs font la
.course sur le circuit, ils de'ùront obligatoirement emprunter le même
$arcours s'ils veulent avoir des chmce§ de rempofier lâ victoire.
1. Mettez en évidence cette icône, et appuyez sur le bouton

FEU/SELECT

2. La flèche appilaîtra sur la grille de dépüt du circuit actuellement
sélectionné. Appuyez une fois de plus sur le bouton
!'EU/SELECTION, et la flèche commencera à se déplacer
automatiquement autour du circuit aussi loin qu'elle le pourra.
Pendant ce temps, elle affichera un symbole "?" indiquant qu'elle
procède à la validation du circuit.

3. Si/lorsque le symbole atteint un canefour où il peut emprunter
plusieurs directions, il s'ærêtera. C'est à ce moment que vous le
placerez sous contrôle manuel; vous orienterez la flèche dms le
sens voulu à ce curefou

4. Appuyez sur le bouton FEU/SELECTION pour faire repartir la
flèche.
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5. Répétez les rubriques 3 et 4 iusqu'à ce que la flèche soit revenue à la
grille de dépæt, et les lettres "OK" soient affichées dus le coin en
haut à droite de l'écrm.

6. Assurez-vous que vous vous êtes servi de la validation sur les I
circuits avmt d'essayer d'orguiser une course su n'importe lequel
d'entre eu.

oEIL (vIEw) - Fait aflicher tous les éléments disponibles dotrt vous
pouvez ÿous seNir pour construire vos propres cirmits, Appuyez sü
le bouton FEU/SELECTION pour revenir à l'éditeu
FLECHE A GAUCHE (LÂST) - . Les huit circuits se trouvent I'u à côté
de I'autre à I'horizontale, et l'éditeur iait âfficher le circuit actuel. Cette
icône vous permet de sélectionner le circuit qui se trouv€ à gauche du
circuit sur l'écran, afin qué vous puissiez travailler dessus.

FLECHE Â DROITE (NEXT) - vous permet de sélectionuer le circuit
qui se trouve à droite du circuit sur l'écrm.
I (INmALISE) - Cette option vous peuet:

. D'EFFACER tous les éléments du circuit (écran) qui sont
actuellement affichés, et de les replacer pa de l'herbe, ou bien

. D'EFFACER tous les éléments de tous les I circuits (écræs) et
de les remplacer pa de l'herbe, ou bien

. DE REMETTRE le circuit (écrm) actuel à son état d'origire,
avut édition, ou bien

. DE REMETTRE tous les I circuits à leur état d'origiDe, avmt
édition.

TÂBLEÂU NOIR (CREDITS) - Générique

PÂNNEAU D'ENTREE INTERDITE (OBSTACLES)

HUILEÆÂU/GRÂVILLONS Pour chacun de ces obstacles, vous pourez
sélectionner un nombre compris entle 0 et 4 en appuyant sur le boutotr
FEU/SELECTION. ll s'agira alors du nombre de fois qu'ils appüaissent
de manière aléatoire dans une course quelconque sur n'importe quel
circuit. Pu exemple, si vous mettez OIL à la valeur 3, alors, dæs une
course quelconque, il y aura au total 3 flaques d'huile placées de
manière aléatoire autour du circuit en tmt qu'obstacles.
WHIRLWINDS (trombes d'eau) En appuyant sur le bouton
FEU/SELECTION, vous pourrez sélectionner soit Y (oui) soit N (ron).
Ceci déterminera si une trombe d'eau va appaaître ou non de mæière
aléatoire lors d'une course quelconque sur n'importe quel circuit.
Sélectionnez N pour la non-apparition d'une trombe d'eau



CASSETTE (BANDE) - Ceci vous permet de sauvegarder les I
circuits (écrms) actuels sur votle propre cassette de données, en
rue de leur utilisatio avec le progrmme RACING, ou bien de
chilBer I circuits (déià sauvegadés) à putir de votre cassette de
données.

Lss cücuits sauvegædés peuvent être chùBés à nouveau ultérieür€ment
dans l'6diteur, ou bien dans le progrmme CHAMPIONSHIP SPRINT
RACING pour le jeu.

Avmt de sélectionner l'une ou l'autre option, æsurez-vous que vous
avez enlevé la câssette CHAMPIONSHIP SPRINT de I'enregistreur, et
que vous avez introduit votre propre cassettes de données dms le bon
sens.

UTILISATION DE CHÂMPIONSHIP SPRINÎ RÂCING

Cê progræme se base sur le ieu de course automobile Chmpionship
Sprint de Atai Gm€s. C'est une course pour CHAMPIONS ! Et queue
entreprise ! Coùir €t remporter la victoire su huit circuits différents;
si vous consEuisez vos propres circuits, vous pourrez faire la couse
sur autmt de combinaisons différBntes de huit circuits que vous le
voudrez, Des circuits compliqués ou faciles - ce sera à vous de décider.

Dès que le programme commence à se charger, l'écrü priucipal
affichera des cffieau noirs ot blecs, et ceci sera suivi d'une page de
titre.
Après uû interyalle court, un menu sera affiché, vous demandmt
"SELECT TRACKS NOW" (sélectionnez les circuits maintenmt). Vos
choix sont les suivmts:

1. CHAMPIONSHIP TRACKS

2. CUSTOM TRACKS (circuits persomalisés)

Si vous sélectiotrnez 1, vous ferez la course sur les I circuits délà
prépaés. Si vous sélectionnez 2, vous pourez couir sur les 8 circuits
conçus par vous en vous servant de l'éditeur COURSE
CONSTRUCTION. Vous devrez insérez maintenant votre propre
cassette de circuits, en vous æsurmt qü'elle se bouve dms la position
conecte pour chilger vos circuits.
Lorsque vous serez prêt, un meru vous sera afhché avec les chiffres 1 à
4. Pour sélecüonner le nombre de ioueurs, appuyez sur la touche 1

iusqu'à ce que l'écrm afffche le aombre co[ect.
Pour sélectionner la méthode de contrôle qui sera employée par le
premier iouBur et pu le deuième ioueu, appuyez sur les touches 2 et



3 respectivement iusqu'à ce que l'écran affiche les options de contrôle
reqùise.

Un menu indique maintenant un contour graphique des huit circuits.
Vous avez plusieurs secondes pour sélectionner le circuit sur lequel
vous voulez commencer Ia course. Le circuit mis en évidence est celui
dont vous allez vous servir. Pour déplacer la mise en évidetce afin de
sélectionner votre circuit, manoeuvrez la manette de jeu à gauche et à
droite dms la mesure nécessaire.

REGLEMENT DU CIRCUIT
Vous vous trouverez sur la grille de départ avec les autres pilotes.
Votre but consiste à être le premier dans le cercle des vainqueurs, sur
chaque circuit, avant tous les autres. Pour cela, vous devez être le
premier à avoir effectué quatre tours en franchissant la grille de départ,
et en empruntant le pucours correct. Les voitures DRONE (contrôlées
par l'ordinateur) sont Ies concurrents les plus difficiles, cu elles ne
font ,amais d'erreurs. Mais vous pourrez les battre en pilotant avec
dextérité.
Pendant la course, essayez de ramasser les clés qui apparaîtront de
manière aléatoire - ramassez-en quatre et vous pourrez obtenir des
primes pour votre voiture. Celles-ci vous donneront un avantage
contre vos concurreûts pendant la course suivante.
Vous contrôlez votre voiture en appuyant sur le boutor FEU pour
accélérer, et en conduisant à gauche et à droite au moyen de la manette
de ieu. Pour ralentir, il vous sulfirâ de relâcher Ie bouton FEU.
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