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sïAïus Alilt sc0ntlt8
Your score is based on your speed (how fast you cil complete a lap). An extra boDus is
given for completing a race.
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Top Score
A Highest score so fil ,

Score
B Curentscore
Time
C Cu[ent time left to complete stage
Lap
D Lap time
Speed

B

c
D

E
E Cilspeed
Points ile awilded according to the speed that you ee travelling

Points added Points addedto
Speed (mph) to score speed (mph) score
0-20 10 110-130 50

20 - 50 20 130 - 160 60
50 - 80 30 160 - 190 70
80 - 110 40 790 - 224 80

At the end of each stage you ile awilded extra time md a bonus of 1000 points. (2000
points if you complete a lap). An excellent milimm score would be ilound 6,00,000.

Iillils Nlt ItPs. Keep your eyes on which direction the other cas ile moving md don't chmge geù
until you ile above 130 mph.

. Brale if you get dragged into the edge or if you're Iocked on a corner, then accelerate.

ïnG l.E I'llll$
Its progrm code, graphic representation md artwork ile the copyright of Imagine
Softwüe Limited md may not be reproduced, stored, hired or broadcast in ily fom
whatsoever without the written permission of Irnagine Softwile. A.u rights reseryed
worldwide.
THIS SOFTWARE PRODUCT HAS BEEN CAREFULLY DEVELOPED AND
MANUT'ACTURED TO THE I{IGHEST OUALITY STANDANDS. PLEASE READ

If for my reason you have difficulty in ruming the program and believe that the product
is defective, please retum it direct to : Mr Yates, Imagine Softwile, 6 Central Street,
Milchester M2 5NS.
Our quality control department will test the product and supply an imediate
replacement if we find â fault. lf we cannot find a fault the product will be returned to
you at no charge. Please note that this does not affect your statutory rights.
O1989Imagine Softwile



Points ile awilded according to the speed that you ùe travelling
Points added Points added to

Speed (mph) to score Speed (mph) score

0-20 10 110-130 50
20 - 50 20 130 - 160 60
50 - 80 30 160 - 190 70
80 - fio 40 190 - 224 80

At the end of each stage you ile awùded extra time md a bonus of 1000 points. (2000
points if you complete a lap). An excellent muimum score would be around 600,000.

ilxls illt ilPs. Use the gears lor slowing doM quickly, this allows a faster build-up of speed again
. Try not to over-steer âs this causes the cù to skid.
. Keep off the grass, it slows you down.
. Don't put the cil into high geil too edly, wait for a build up in speed.

C01'1il000ff LmD!ilE
All loads in one part

Position the cassette in your Comodore recorder with the printed side upwilds ild
make sure that it is rewound to lhe beginning. Ereure that all the leads ae comected.
Press the SHIFT key md the RUN/STOP key simultaneously. Follow the screen
instruction - PRESS PLAY ON TAPE. This program will then load automatically. For C128
loadrng tÿpe GO 64 (RETI RN), then follow C64 instructions.

Dtsl
Select 64 mode. Tum on the disk drive insert the progtram into the drive with the label
facing upwards type LOAD "'",8,1, (RÉTt BN) the introductory screen will appear md
the program will then load automatically.

G0xIRot s
Joystick Port 1

Holding ioystick in
the middle mal(es
cù decelerate

Accelente
UP

move cil left
I,EFT

move cil righi
RIGHT

o - fire to chilse seil i?i}
snïus tilt sG0RttG

Your score is based on your speed (how fæt you cm complete a lap). An extra bonus is
given for completing a race.



ll'lSIRA0 L0flllllG
4686128 loads in one part

GPC 484
Place the rewound cassette in the cassette deck, type RUN" md then press
ENTER/RETURN key. Follow the rnstructions as they apped on the screen. If there is a
disk drive attached then type I TAPE then press ENTEn/RETURN key. Then type RlrN"
md press ENTER./RETURN key.
(The I symbol rs obtaned by holding shilt md pressing the rà key).

cPrsô4/8128
Comect a suitâble cassette tape recorder ensuing that the correct leads ile attached æ
defined in the User lnstructron Booklet. Place the rewound tape in the cassette recorder
md type TAPE then press ENTEP/RETUBN key. Then type RUN" md press
ENTER/RETURN key md follow the instructions æ they appeil on screen.

Dtst(
Insert the progrm d.isk into the drive with the A side facing upwilds. Type | »ISC mO
press ENTEA,/RETIIRN to mâke sure the machine cm access the disk drive. Now type
Rt N" DISC ild press ENTER /RETURN the gme wü Ioad automaticâlly.

G0ltïR0ts
Keys ile redefinâ-ble
Joystick rn port 1

Preset keys ùe as follows
Chilge geil - space
Accelerate - O
Brale -ALeft -ORight -PPress "ESC" to guit

SIIIUS lilll sG0RlllG
Your score is based on your speed (how fast you can complete a lap). An extra bonus is
g'iven for completing a Éce.
In the bottom ight-hmd comer of the screen there ile two other indicators. One shows
the state of the gears -.high or low. The other shows how fâr the steering is off centre,
whether left or right.

Top Score
Your score
Time
Lap Trme
Speed
Geils
Sl,eering

SIfiUS MTH.
P1IY MIIÀ

B

D
E
F
o



UIG tt l'lffiS
ïtt u0[t0 tx0umxct GÏttPt0xs[lP ... 24 [0uR u ttts

The most gruelllng and challeuglng car racc lD the world ls thc 24 hollr WEC LE MANS
cor)petltron The actlor) takes place ovcr a full day and nrght, (as you conrplete lap after
lap) of the ùlost tonuous twlstlng cours(] dnvrsed ln tl)e history of conrpetltrve nrot()r
spon. At nrQht. tlre darkness âdds to tlr(! hazar(ls, creatrng a chrlll[O atrilosplrr)rc of the
unknown.
Dnve rt, oxpenerrce lt, sùrvlve lt. The most reahstrc and addrctlve racllg gâllle yet. F.our
dramatlc laps r)rust be conrpleted to stay the course wlth 3 checkpol[ts to pass on each
lap ..so bucklc up and bun) rubberl

SPIGIRUI'I L0[DlllG
Loads in one part

GâSS$Tt
1 Place the câssctte lrl yorlr recorder ensunng that ll. rs fully rewound.
2. Ensure that the MIC socket ls drscorurected and that the volume and tone controls

are set to the appropnate levels.
3. lf lhe computer ls a Spectrum 48K or a Spectrum+, then loâd as follows. Type

LOAD*(ENTER). (Note tlrat there is no space between the two quotes). The " rs
obtaned by pressing the SYMBOL SHIFT and P keys srnultaneously.

4. Press PLAY on your recorder and the gâme wiu load automatically. [f you have any
problenls try adjustDg the volume and tone controls and consultlng Chapter 6 of the
Spectrunr nranual.

5. lf the computer ls a Spectrunl 128K then follow the loading Instructions on-screen or
D the accompanylng manual.

48K./128K side A
4SKdata srde B

sptGIBUt +3 usf,
Set up system and swrtch on âs descnbed rn your rnstruction manuâI. Insert disk and
press ENTER to choose 'LOADER' option. Thls program will then load automatically.

G0ilrn0[s

Right

SIAIUS AIIll SG|IRIIIG
A - Top score
B - Your score
C - Tûne
D - Lap trme
E - Speedmph
F-Gen
G - Steering ratio indrcator

illilS m0 ilPS. Chmge to low geil to go round bends.
. Try not to oversteer as this causes the cil to skid.
. Keep ofi the grass - it wiu slow you dom.
. Don't use the ttrgh gea too eilly - wait for your speed to build up.
r A.lways start in low geil.

D
c

E

G

B

E



WtG lt ilAlls
u GIAIilP|0XXII DU t0llllt 0t L'txDumllGt ... us 24lltunts DU luxs

Les 24 heures WEC LE MANS: la course automobile la plus éprouvante et la plus
compôtitlvc du monde. L'action s'ôtalant sur une lournée complète et une nurt se
compose d une succession d'étapcs sur lo parcours des plus tortueux jarnais tracé dans
l'hlstorre du sport automobile de compétition. Dc nuit, l'obscurité vient s'ajouter aux
dangers pour creer I'atmosphère glacrale de I'lnconnu.
Mettez vous au volant, faites l'expérience de la course et essayez de survivre. Voila un
des leux de course les plus réalistes et passlonnants ,amais produits. Pour achever le
parcours, vous devez terminer quatrc étapcs impressionnantes cn passant par trols
corllrôles à chaque étape ... alors préparez vous et foncez!

0[nRGIltltH AltlSI[All
Le chargement des 464/6728 I'effectue en une partie

GPC 484
Placez Ia casscttc remboburée dans le maqnétophone, tapez RUN'et appuyez ensuite sur
la touche ENTER/RETURN. Suivez Ies instructions a mesure qu'eües apparaissent sur
l'ecran. Si votre équipement comprend un lecteur de disquette, tapez alors I TAPE purs
appuyez sur la touche ENTER/RETURN. Ensuite tapez RUN" puis appuyez sur la touche
ENTER/RETURN,
(On obtrent le symbole I en marntenant la touchc shrtt et en )

cPES64/6125
Connectez un magnétophone à cassette adapt€i en vous assurant qlre les bons fils sont
raccordés comme rndiqué dans le Manuel d'Instnlctions de I'Utillsaieur. Placez la
cassette rembobinée dans le magnétophone et tapez I TAPE puis appuyez sur la touche
ENTER/RETURN. Ensuite tapez RUN" et appuyez sur la touche ENTER/RETURN puis
survez les instructions telles qu'elles appilassent sur l'écran.

OISOUETTT

Insérez la disquette du programme dans le lecteur, face A vers le haut. Tapez I DISC et
appuyez sur ENTER-/RETURN afin de vous assurer que la machine peut avoir accès au
lecteur dc disquette. Tapez maintenant RUN'DISC, appuyez sur ENTER/RETURN et le

Jeu se chargera âutomatiquement.

G0ililAll0tS
Les touches peuvent être redéfinies.
Levier au pon 1.
Les touches sont prédéfinies de la faÇon suivmle:
Changement de vitesse -barre d'espacement
Accélération - O
Frein -AGauche -- O
Droite - P

Pour abmdomer, appuyez sur "ESC".



SIIIUï tr S80BE
Votre score dépend de votre vitesse (la rapidité avec laguelle ÿous teminez une étape).
Vous olr[errez un bonus supplémentaire quand vous ternfnez la course.
En bas et à ùoite de votre écran se trouvent deux autres indicâteurs; I'un d'eux indique
sl vous êtes en vitesse supérieure ou inférieure, I'autre indigue de combien la direction
est excentrée vers la gauche ou vers la droite.
PANNEAUDESTATUT ZONEDEJEU
A Score muimum
B Score
C Temps
D Temps de l'Etape
E Vitesse
F Vitesses
G Direction
Les pornts sont accordes en fonction de la vitesse à laquelle vous roulez

Vitessc (Milles Pornts ajoutés
pil heure) au score
o-20 10

20- 50 20
50- 80 30
80 110 40

Vitesse (Mi.lles Poinis atoutés
parheure) au score

110 -. 130 50
130 -- 160 60
160 -- 190 70
190 - 224 80

A Ia fin de chaque stade, vous béneflciez de temps supplémentaire et d'un bonus de
1000 points (2000 pornts sl vous terminez une étape). Un excellenl score mærmum
pou[ait se srtuer aux alentours de 600,000.

G0ltsHts uItlEs. utillsez Ies vltesses pour ralentrr raprdement, cela vous permet de reaccelerer plus
vrte par la suite.

. Essayez de ne pas trop braquer cil cela isque de faire déraper la volture.

. Evitez l'herbe cil elle vous ra.lentlt.

. Ne passez pas trop tôt une vrtesse élevée, attendez d'âbord que la vitesse augmente

ATTENT!ON, UTI LISATEU RS D'AMSTRAD
Les instruclions dê commonde du clovier pour ce ieu
sont destinées qux touches du clovier'QWERTY'. Si

l'Amstrqd que vous possédez est du lype'AZERTY', les

touches à utiliser seront celles situées de lo même foçon
que les touches du clovier'QWERTY'. (Voir diogromme
ci'dessous).

QWERTY

r,l li Lr

(àl
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AZERTY

EXEMPLE
Si les instructions données sont 'Q - Houl', lo touche
correspondonle su r'AZERTY' sero'A'.

CllAB0tl'|tlil - G01'11'l0D0nE
Tout se charge en une seule partie

Placez la cassette dans votre magnétophone Commodore, cote imprimé vers le haut et
vérifiez gu'elle est complètement rembobrnée. Assurez vous que tous les fils sont
connectés. Appuyez simultanement sur la touche SHIFT et sur la touche RUN/STOP

Suivez les instructions alfichées à I'écran - Appuyez sur PLAY sul le magnetophone. Ce
programe se chargera automatiquement. Pour le chargement du C]28. tapez GO 64

(RET[ RN), puis suivez les instructions du C64.

0ts0uflr
Sélectiomez mode 64. Mettez le lecteur de disquette sur la position marclle, placez Ie
progrme dans Ie Iecteur, label vers le hâut, tapez LOAD "'",8,1 (RETURN), l'écrm
d'introductlon apparaitra et le jeu se chargera autonatlquement.

C0ltll'lil0tS
Levier Port 1

En mantenant le levier
en position centra]e,
vous permettez à la
voiture de dècélérer.

O feu pour chânger de vltesse

Déplace voiture
vers gauche

GAUCHE

Déplace voiture
vers droite

DROITE

HAUT

1

I
-.-11i,,,

A

B,c
D

E

$[IU TI SGllRT
PITilN DT SIfiIII

z0xt [t JEU
Score Milimum
A Meilleur smre obtenu jusqu'à présent
Score
B Score du moment
Temps
C Temps restilt pour teminer stade
Etape
D Tempspourl'étape
Vitesse
E Vitesse de la voitue



Des points sont accordés en fonction de la vitesse à laquelle vous roulez
Vitesse (Mi.lles Points ajoutés

pd heure) au score
o-20 10

20- 50 20
50- 80 30
80 - 110 40

A la fin de chaque stade, vous bêneficiez de temps supplémentaire et d'un bonus de
1000 points (2000 points si vous teminez une étape). Un excellent score milimum
pourait se situer au alentours de 600.000

G0llsHLs uilEs. Restez attentüs à Ia direction dms laquelle se déplacent les autres voitures et ne
chmgez de vitesse que lorsgue vous êtes à plus de 130 mph.

. Freinez si vous vous retrouvez sur Ie bord ou coincé dms u tournant puis accélérez.

ffiC U ililS
Son progrme, sa représentation gtraphique et ta création ùtistique soni la propriété de
Imagine Softwile et ils ne peuvent être reprodüts, stockés, loués ou diffusés sous
quelgue fome que ce soit sms Ia permission écrite de Imag'ine Softwae. Tous droits
réservés dms le monde entier.
@1989Imagine Softwùe

Points aroutés
au score

110 - 130 50
130 - 160 60
160 - 190 70
190 - 224 80

tt I'lAllS
otE ututH$tlscuE tt ltulGilllutx-24 sruxoH uox u mx§

Dæ hfuteste und fordemdste Autoremen der Welt ist das 24-Stunden-Rennen von Le
Mils. Die Verilstaltung dauert genau einen Tag und eine Nâcht und findet âuf der
kuneùeichsten und môrderischsten Strecke statt, die je in der Ceschichte des
Remspons eingerichtet mrde. Nach Anbruch der Dunkelheit wird die Atmosphâre
noch spannender, dem das Rennen gleicht dm einer Fahrt ins Unbekmte..
Fafuen Sie, erleben und iiberleben Sie dæ Remen. Es emartet Sie das realistischste und
packendste Remspiel, das es bis heute gibt. Vier drmatische Runden, in denen jewei.ls
3 Checkpoints passien werden müssen, Iiegen vor Ihnen... also machen Sre sich fertig
und geben Sie Vollgas!

GPC UltilltuHsultG
464/6128 laden in einem Durchgang

CPC 464legen Sie die zurtickgespulte Kassette in den Recorder, tippen Sie RUN", und



drtcken Sie ânscNieflende dre ENTER/RETITRN-TaSte. Befolgen Sie die
Blldschirmanweisungen. Besitzen Sie ein Diskettenlaufwerk geben Sie I TAPE ein und
drùcken dle ENTER/RETUHN"Taste. Danach verlatuen Sie wie vorher beschrieben.
(Das Zeichen I erhalten Sie, wem Sie bei gedrückter SHlFT'Taste die Taste "«r"
betâtigen.)
CPC 664 und 6l2BScNieBen Sie elnen geeigneten Kassettenrecorder entsprechend dcr
Beschreibung Ihres Computers an. Legen Sie die zurückgespulte Kassette in den
Recorder, tippen Sie I TAPE, und drücken Sie die ENTEWRETURN Taste. Danach geben
Sie RUN" ein und drùcken dre ENTER/RETURN Taste emeut. Befolgen Sie die
Bildschlrmanweisungen.

IIISIGTTE
Legen Sie die Progrmmdrskette mit Seite A nach oben in das Laufwerk. Geben Sie
I DISC ein, und drùcken Sre die ENTER/RETURN-Taste, um sicherzustellen, daB der
Computer auf das Laufwerk zugreifen kmn. Geben Sie RUN" DISC ein, und drücken Sie
ENTER/RETURN, wird das Spiel automatisch geladen.

SIIUtRUlIG
Die Tasten kônnen individuell umbelegt werden.
Der Joystick wird an Port 1 angeschlossen.
Die Tastenbelegung ist wie folgt vordefiniert:
Schâ.lten Leertaste
Beschleunigen O
Bremsen A
Links O
Rechts P

Mlt "Esc" wird das Spiel beendet.

SIAIUS UIIII PU]IKIUTRIU]IE
Die PunktzaN basiert auf der eruielten Geschwindigkeit (d.h. wie schnell Sie eine Runde
durcMahren). Fü die erfolgreiche Beendigug des Rennens erhâlten Sie einen
zusàtzlichenBonus. -
Unten rechts auf dem Bildschirm finden Sre noch zwei zusâtzliche Anzeigen. Die eine
zeigt den gewàhlten Gmg - niedrig oder hoch - m. Die zweite gibt m, wie weit die
Lenlung nach links oder rechts eingeschlagen ist.

SIAIUSAIIZTIGT
sPttuEl0

A Hôchstpunktzahl
B Zeit
C Rundenzeit
D Geschwindigkeit
E Gang
F Lenlong
Die Punlfte werden entsprechend der Fairtgeschwindigkeit vergeben.

Zusàtzliche Zusâtzliche
Geschwindigkeit Punlde Geschwindigkeit Punlte

0- 20 10
20 -- 50 20
50- 80 30
80 - 110 40

110 - 130 50
130 - 160 60
160 - 190 70
190 - 224 80

Am Ende jeder Stufe erhalten Sie zusàtzliche Zeit und einen Bonus von 1000 Punlden
(2000 Punkte, wem Sie eine Runde beenden). Eine heruorragende HôchstpuDltzaN liegt
ber etwa 600.000 Purkten.



ïlPs uiloIRtGt(s
Benutzen Sle dre Gægschaltung auch zum schnellen Herunterbremsen. So eErelen
Sie bessere BescNeunigungswerte nach dem Bremsvorgmg.
Versuchen Sie, rucht zu übersteuem, da der Wagen sonst im Rutschen komt.
Meiden Sie den Seitenstrelfen, da Sie dort lilgsmer werden.
Schalten Sie rucht zu früh hoch, da soNt dre Besch.leurugung rucht optu)al lst.

C0ilil000Rt lAlltilUtlsUllS
Das Progrm wlrd ln elnem Duchgmg geladen.Legen Sle dre Kassette zuruckgespult
und mit der bednckten Seite nach oben ln lhren Colmodore-Recorder. Uberpnüen Sre.
ob alle Anschlùsse korrekt hergesteut smd. Drùcken Sie SHIFT und RUN/STOP-Taste
glerchzeitig. Dm befolgen Sie die Brldschirmæwersung "PRESS PLAY ON TAPE"
(Play-Taste des Recorders driickerr). Das Progtrm wud dm automatlsch geladen. Bel
einem C 128 geben Sie GO 64 (RETURN) ern und gehen dilu gemâB der
Lademwersungen für den C 64 vor.

DlstGIIt
Schalten Sie in den 64er-Modus. Schalten Sie das Laufwerk en und legen Sie dre Drskette
mit dem Aulkleber nach oben ein. Dmach trppen Sre LOAD "'",8,1,(RETURN). Es
erscheint der Titelbildschùm und das Progrm wird automatrsch geladen

STTUTRUIIS
Joystick in Port I BescNeunigen

NACH OBEN

Blelbt der Joystrck,r I
neutralerstellung, Nach hn](s lenken I Nach rechts

veringert das LINKS lenken

Faluzeug seine I 
RECHTS

Geschwrndrgkert I
o - Feuerknopf dient zum schalten NABCTIJNTEN

slllus ull0 PulllfiurnIull8
Dle Punl(tzatù basrert auf der erzlelten Geschwindigkelt (d.h. wle schrell Sle eure Runde
durchJahen). Fû die erfolgreiche Beendrgung des Remel§ erha.lten Sle emen
zusâtzlichen Bonus

SIAIUSilZIIET
sPtflfH0

Hôchstpunldzâhl
A BisherigeHôchstpunltzalü
Punktwertung
B AltueUe Punl(tzâhl
Zeil
C Verbleibende Zeri, um das Rennen zu beenden
Runde
D Rmdenzeit
Geschwindigkeit

B

c
D

E
Fahrzeugtempo



Die Pun]ûe werden entsprechend der Falngeschwrndrgkelt vergeben

o--20
Zusâtzhche

Geschwindigkert Punkte
ZusatzLche

Geschwindrgkert PuDlde

110 -, 130
130 - 160
160 - 190
190 - 224

10 50
60
70
80

20- 50 20
50- 80 30
80 - 110 40

Am Ende leder Stufe erhalten Sle zusàtzliche Zelt und einen Bonus von 1000 PUI)-kte[
(2000 Punkte, wem Sle erne Runde beenden). Eine heryorragende Hôchstpunltzahl hegt
bel etwa 600.000 Punkten.

ilPS Uilt IilGKS. Behalten Sle rm Auge, welche Rrchtung dre übrigen Fahrzeuge elnsch.lagen und
schalten Sre rucht hoch, bevor Sle 130 Mph schnell srnd

. Bremsen Sre, wem Sie an die Kmte gedrângt werden oder ur eurer Ecke festsrtzen.
Danach bescNeunigen Sie ueder.. 24 SIUlilttX U01t tt itAts

Programcode, grallsche Darstellung und künstlensche Gestâltung unterhegen dem
Urheberrecht von Imag'ine Softwile und darf rucht vervretfiiltlgrt, gesperchen, verlrehen
oder, in welcher Form auch Inmer, ùbertragen werden, wem die schrütllche
Genehmigung von Imagne Softwüe rucht vorliegt. Alle Rechte weltweit vorbehalten.
O1989Imagine Software

UIG tt iillts
r1ErrP!0rfi0 lroxolllr u [tsr$Ha... u 24 08t Dl u tils

La pru estenuante ed avvlncente gùa automobilrstrca del mondo è la ventlguattr'ore
WEC LE MANS. Lâ corsa si svolge nell'arco di un'intera giomata e di u'intera notte,
mentre si completano, uno dopo I'a.ltro, i glrr di un percorso che è il plu tortuoso e

serpeggrmte nella storia dell'âutomobilismo agorusuco. L'oscuità delle notte si
aggiunge agh azzildi della corsa, creando un'agghiaccimte atmoslera di ignoto.
Partecipate e portate a termne quest'esperienza unica, nella gua di corsa più reâ.llstlcâ e
appassionante che ci sia. Sr devono completare guattro drmatro gln per rmilere in
gara e passare 3 posti di controllo per ogni giro ...âllacciate quindt la clntura dr sicurezza
e conrinciate lo spnntl

BlRlGAl'ltllI0 PIR lt C01tl1'l0ll0B[
A caricamento singolo

Mettete la cassettâ nel registratole Commodore con Ia parte scrltta rivolta verso l'alto ed
æsioratevi che siâ iâwolta Iino all'inizro. Assicwatevi che tuiti I fùl snno ben
mllegati. Premete il tasto shift e il tæto RUN/STOP ontempormeamente. Seguite le
istruzioni su schermo PREMERE PLAY SlrL NASTRO. Ouesto progrma si cilicherà
automaticamente. Per cancare il C128, scrivete GO & (RETURN), poi seguite Ie
istruzioru per ü C64

usG0
Selezloûate la modalrta per il Commodore 64. Acce0dete I uluta dlsLu, uËetiLe li
programma nell'uutâ con l'etichetta rivolta verso I'alto, scrivete LOAD"'", 8, 1, (RETURN).

Sl presenterà la vldeal,a dr introduzione ed tl programma si caricherà automaticanrente.



G0IIR0lLt
Joystick nella Porta 1 Accelerare

oumdo si preme ù 1
ioystick nel mezzo, lâ Spostile.la I Spostare la

mâcchinadecelerj macchinmsinisü macchinaadestra

II
premere "f[e" per cambiare marcia flSlïe

PllSHllXT E PUXTTSEI|!
ü vosEo pmteggio viene assegnato in base alla velocità (t tempo in fli si completa un
giro). Vengono æsegmati punti extra qumdo si portâ a temine una co§a.

IIDuIl lll msEloxt
mil u 8t0c0

Punteggio piir alto
APuntêggio piu alto fino ad ora
Punteggio
BPunteggio atiuale
Tempo
CTempo a disposizione per completùe la fase
Gto
DTempo del giro
Velocità
Evelocità della macctuna
I punti vengono assegnati in base alla velocità a ili si viaggia.

Velocità Puntiaggiunti Velmità(miglia Puntiaggiunti
(migliaa1l'ora) alpunteggio all'ora) âlpunteggio
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0-20 10

20- 50 20
50- 80 30
80 - 110 40

110 - 130 50
130 - 160 60
160 - 190 70
190 - 224 80

Al termine di ogni fæe viene assegnâto del tempo extra e 1000 punti addizionali. (2000
pmti se si completa m girc). Come esempio, un punteggio massimo di 600.000 è

eccellente.

sucG[Rllilttil t GoxslcLl
. Tenete d'occhio la direzione in cui si muovono le â.ltre macchine e non cambiate

milcia fino a quando viene raggiunta la velocità di 130 migliâ all'ora.
. Se la macchinà viene trascinata verso sul ciglio o se viene bloccata in un mgolo,

frenate e poi accelerate.
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Il codice di progtrmazione, la rappresentazione graJicâ e Ie illustrazioni sono iI
copyright di Imagine Softwile e non possono essere riprodotti, conseryâtl, presl â nolo o
üasmessi in alcua foma seMa il pemesso per isûitto di Imagine Software. Tutti i
dldtti sono dseryati in tutto ü mondo.
O1989Imagine softwùe

llEC Lt I'lAllS
rGsriuYYDHt tilil.1tâItt$muus...24-Iumrtr u tilsrx R[1u[J0

Maailmæ kaikkein rarkin ia haastavin ralliajo on 24-tuntinen WEC LE MANSin hlpaùu.
Se kestàà tàyden worokauden ajil (loUoin ajetaân kierros toisensa ,â.lkeen) ja tapâhtuu
reitillà, ioka on ralliatojen historiæ kiduttavin la mutkittelevin aioreittr. Yôn pinreys lisââ
vaaoja, ja edessâ olevien tapahtumien apamattomuus tekee alosta jàmttâvàn
pelokkaæ.
Sinulla on tllaisuus osa.llistua ralliln, sen kokemuksiin la tasteluun voitosta. Kailhlen
aikojen realistisin ja tartuttavin râlliajopeli Joudut ajmaar nellà drmaattista kierrosta,
ja kulla.kin kieroksella on 3 tarkistuspakkaa niiden lâpâsemseksr...loten trukema
turvavyôsi ja mâ pyôrien kumien kuumentual

G0ill'l0ll0BE IIilUS
Kaikki lataus yhdessà osassa

Aseta kasettl Commodore-nauhuriln ruln, ettà sen iekstrpuoli on ylôspàn, la v&mista,
ettâ se on kelattu alkuun. Vilmista, ettà kaklo kytkeruàt on suontettu. Palnâ
smmail{aisesti nàppâimiâ SHIFT la RUN/STOP. Seuraa nâyton mtmia ohleitâ - PAINA
NAUHIIRIN PAINIKETTA PLAY. Tâmâ oh,elma latautuu ta.lloin automaattisestl. Kun
kysymyksessà on C128, Iataustyyppinà on GO 64 (RETIIRN). seuraâ sen Jàlkeen C64
suhteen mettulâ ohjeita

I.EUY

Vahtse 64-trla. Kytke levyasema pâàlle,a asema ohlelma levyasemaan. Otsikon ollessa
ylôpâin krrjolta LOAD "'". 8,1 (RITURN). Johdmtonàyttô ilmestyy kuvaruutuun )a
ohlelma latautuu automaattlsesti.

llIIJAUS
Joystick portti 1

Kun loystrckià prdetààn
keskeùà, auto hrllentâà
vauhtia

O -- tulrta vaihteen vaihtamiseksi

Krihdltys
YLOS

auton slirto
vasemmalle

VASEN

auton s»rto
oikealle
OIKEA

.1,
I

ALAS

SIfiUS J[ IUIIII(STI
Saâvuttamasi tulokset perustuvat nopeuteesl (kulnka nopeâsti suoritat klenoksen)
Kierroksen suoritLarnisesta annetaan lisâhwttys.
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Ennâtystulos
A Torstaiseksikorkein saavutettu tulos
Tulos
B Tàmànletklnen tulos
Aika
C AiIæ jâlje[à varhæn suonttam§eksr
Kie[os
D Kietrosâika
Nopeus
E Auton nopus
Pisteet anneiaan alonopeutesl perusteelia.

Nopeus Tulokseen Nopeus Tulokseen
(marlia/t) hsàtyt. pisteet (marhrt) hsatyt prsteet

o - 20 10 110 130 50

20 - 50 20 130 160 60

50 80 30 160 190 70

80 - 110 40 190 224 80
KunkurvaiheenlopussasrnuUeannetaanhsaalkaalalisâlrwltyksenal000plstetta (2000
pistettà, jos suoritat krerroksen loppuun.) Eruronrallelr ûraksnnl tulos on lloln 600 000

UIIIJTM JA ilTUUllJI
. Pldà srlmatlà, mihin suuntaan lruut autot alavat alâùa lnuuta valhdetta ellllen kult)

ropeutesi on yh 130 ulaiha-/t.
. Jarruta, los joudut tlen reunaan tal los luutut kuhrraukseen; kuh(lyta sel) lalkeel)

vauhtia

UIC tt ilAlls
Ohjelntatunnukset, grâahset esltykset la suutllrrttelu ovat Ocean Softwaru Lllluted
-yhtrôn yksrnolkeuttâ elkâ ùlita saa koploldâ, tuottaa, vuokrata tar eslttaa Julklsosu
missààn nluodossa ilman Inlaglne Soltware -yhtiôlta saatua klrlalùsta lupaa. Kaikkl
oikeudet pidâtetàau kâuttâ luaailrlan.
()1989 lmagrne Sofmarc

SPTGIBUiI GRTIIIIS
ProOriulnltrrg by S()ntleut Soltware and Mlkt: Lalub

Graphlcs by Scntlent Software and Wtlllaln Harblsotr
MtISIc by Jouatlran Dulr-l)

Prodllct)dbYDCWard
()1989 lnlagure Softwarc

[ltlSIRAll CRt0lIS C0il1'l000[t GBIIIIIS
Codug by Jon O'Brul Progranutllng by Rlchard Palncr

Graphics by Robort Hotrrphlll Olaphrcs by Jolur PalD)er
Muslc by Jouathan Durur Mltslc & FX by Jonathall Dutut
Produced by D C Wàrd Produced l,y D C Warcl
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AMCHARGE
NOUVEAU ET DEMENT!!!

LE TOGICIEL DE iELECHARGEMÊNT "AMCHARGE" VOUS EST OFFTRT AVEC CE LOGICITL
DES CENTAINES DE HITS POUR LE PRIX D'UNE COIIMUNICATION SUR LE 3ô 15I!t
Sivous ovez un Minitel, ilne vous monque plus que Ie côble AMCHARGE. ei vous
pourez ocquérir des tos de logiciels dons des condilions très intéressonies. et mèrre
''louer" les dernières nouveoutés.
Le système de téléchorgêment 'AMCHARGE" vous permei de téléchorger votre
ordinoteur ovec les progrommes oiferis por le service Minitel 36 l5 AMCHARGE' lne
fonctionne qu'ovec le côble spéciol AMCHARGE que vous pouvez oblenr en
renvoyont le coupon joinl d lo couverture de ce logicrel
Le téléchorgemeni consisie ô tronsférer des progrommes direclemenl sur votre
Amslrod CPC por l'intermédioire de lo ligne téléphonique et de votre Minitel Les
logiciels en venle se copieront ouiomoiiquement sur votre lecleur de drsques. el vous
pou(ez les utiliser outonl de tois que vous le voudrez Les logiciels en locolron peuvent
être utiliséslusqu'ô l'extinciion de votre ordinoleur. mors ils ne peuvent pos être
souvegordés
Pour chorger ce logiciel. procez lo disqueiie ou lo cosseiie dons votre lecteur purs

topez: RUN AMCHARGE puis oppuyez sur ENTÊR

Un guide complel de l'emploi de ce logicrel vous sero lrvré ovec le côble de
iéléchorgemenl. et esl disponible sur le service 3ô15 AMCHARGE"
Iopez 3ô l5 AMCHARGE sur votre Minitel pour en sovotr plus sur celie nouvelle
lechnique révolutionnoire: le TELECHARGEMENT

OI988 AZURSOFT S.A
AMCHARGE est une morque dêposée de AMSTRAD INIERNAT ONAt S A

RENVOYEZ CE BON EÏ RECEVEZ GRATUITEMENT LE CABLE DE TIAISON MINITEL AMSIRAD
CPC OUI VOUS DONNERA ACCES A DES CENIAINES DE I.OGICIELS PAR
TETECHARGEMENT
Veuillez m'envoyêr por retour
NOV
ADRESSE , ,

CODE POSTAL .. , ., ,,. ,. ,. VILLE

tr I Côble de,lioison Minitel-Amstrod CPC groruit
tr Côbles supplémenioires Minilel'Amstrod CPC x 49 F =
tr Lot de 4 Disquettes vierges x 99 F. =
O Lot de r' Coseties vierges . x29 F =

Frois de Port el d'embolloge = l9 F

Tolol =
Réglement
Je joins / / un chèque boncoire (ô l ordre de AMCI-TARGE)./ / mondol-leilre / / je
prélère poyer ou locteur Ô réception (en oioutont l8F pour lrois de remboursemenl)
Je poie por Corte boncoire N" / I Dote d'exprrotion I I
Préciservotre ordinoteur CPC 4ô4 / I CPC 6128 I /
A renvoyer ô l'odresse: Signoture

AMCHARGE
BP 36
065ô] VALBONNE CEDEX


