. LE MANS
DIE WELTMEISTERSCHAFT 1i DURCHHALTEN - 24 STUDEN VOR LE MANS

Das harteste und forderndste Autorennen der Welt ist das 24-Stunden-Rennen von Le
Mans. Die Veranstaltung dauert genau einen Tag und eine Nacht und findet auf der
kurvenreichsten und morderischsten Strecke statt, die je in der Geschichte des
Rennsports eingerichtet wurde. Nach Anbruch der Dunkelheil wird die Atmosphare
noch spannender, denn das Rennen gleicht dann einer Fahrt ins Unbekannte..

Fahren Sie, erleben und uiberleben Sie das Rennen. Es erwartet Sie das realistischste und
packendste Rennspiel, das es bis heute gibt. Vier dramatische Runden, in denen jeweils
3 Checkpoints passiert werden mussen, liegen vor Ihnen... also machen Sie sich fertig

und geben Sie Vollgas!
CPC LADEANWEISUNG

464/6128 laden in einem Durchgang
CPC 464Legen Sie die zurickgespuite Kassette in den Recorder, tippen Sie RUN", und
drnicken Sie anschlieSende die ENTER/RETURN-Taste. Befolgen Sie die
Bildschirmanweisungen. Besitzen Sie ein Diskettenlaufwerk geben Sie 1 TAPE ein und
dniicken die ENTER/RETURN-Taste. Danach verfahren Sie wie vorher beschrieben.
(Das Zeichen | erhalten Sie, wenn Sie bei gedriickter SHIFT-Taste die Taste “@"
betatigen.)
CPC 664 und 6128Schliccn Sie einen geeigneten Kassetienrecorder entsprechend der
Beschreibung Ihres Computers an. Legen Sie die zuriickgespulte Kassette in den
Recorder, tippen Sie | TAPE, und driicken Sie die ENTER/RETURN Taste. Danach geben
Sie RUN" ein und driicken die ENTER/RETURN Taste erncut. Befolgen Sie die
Bildschirmanweisungen.

DISKETTE

Legen Sie die Programmadiskette mit Seite A nach oben in das Laufwerk. Geben Sic

I DISC ein, und driicken Sie dic ENTER/RETURN-Taste, um sicherzustellen, da der
Computer auf das Laufwerk zugreifen kann. Geben Sie RUN® DISC ein, und driicken Sie
ENTER/RETURN, wird das Spiel automatisch geladen.

STEUERUNG

Die Tasten konnen individuell umbelegt werden.
Der Joystick wird an Port 1 angeschlossen.
Die Tastenbelegung ist wie folgt vordefiniert:

Schalten — Leertaste
Beschleunigen — Q
Bremsen = A
Links = ¢}
Rechts = P

Mit "Esc" wird das Spiel beendet.

STATUS UND PUNKTWERTUNG

Die Punktzahl basiert auf der erzielten Geschwindigkeit (d.h. wie schnell Sie eine Runde
durchfahren). Fir die erfolgreiche Beendigung des Rennens erhalten Sie einen
zusétzlichen Bonus.

Unten rechts auf dem Bildschirm finden Sie noch zwei zusétzliche Anzeigen. Die eine
zeigt den gewihlten Gang - niedrig oder hoch - an. Die zweite gibt an, wie weit die
Lenkung nach links oder rechts eingeschlagen ist.

STATUSANZEIGE
SPIELFELD

A Hochstpunktzahl A D
B Zeil B c E
C Rundenzeit
D Geschwindigkeit ¢
E Gang ,E
F Lenkung 2
Die Punkte werden entsprechend der Fahrtgeschwindigkeit vergeben.
Zusélzliche Zusatzliche
Geschwindigkeit Punkte Geschwindigkeit Punkte
0 — 20 10 110 — 130 50
20 — S0 20 130 — 160 60
50 — 80 02 -0 el 460 =90 N AP o v
80 — 110 40 190 — 224 80 :

Am Ende jeder Stufe erhalten Sie zusatzliche Zeit und einen Bonus von 1000 Punkten
(2000 Punkte, wenn Sie eine Runde beenden). Eine hervorragende Hochstpunktzahl liegt
bei etwa 600.000 Punkten.

 Punktwertung

_C-- —Verbleibende-Zeait-um-das-Rennen-zu-beenden

TIPS UKD TRIGKS

=  Benutzen Sie die Gangschaltung auch zum schnellen Herunterbremsen. So erzielen
Sie bessere Beschleunigungswerte nach dem Bremsvorgang.

= Versuchen Sie, nicht zu tibersteuern, da der Wagen sonst ins Rutschen kommt.

= Meiden Sie den Seitenstreifen, da Sie dort langsamer werden.

= Schalten Sie nicht zu friih hoch, da sonst die Beschleunigung nicht optimal ist.

GOMMODORE LADERRWEISUNG

Das Programm wird in einem Durchgang geladen.Legen Sie die Kassette zurtickgespult
und mit der bedruckten Seite nach oben in Ihren Commodore-Recorder. Uberpriifen Sie,
ob alle Anschlisse korrekt hergestellt sind. Driicken Sie SHIFT- und RUN/STOP-Taste
gleichzeitig. Dann befolgen Sie die Bildschirmanweisung “PRESS PLAY ON TAPE"
(Play-Taste des Recorders driicken). Das Programm wird dann automatisch geladen. Bel
cinem C 128 geben Sie GO 64 (RETURN) ein und gehen dann gemas der
Ladeanweisungen fiir den C 64 vor.

BISKEITE

Schalten Sie in den 64er-IModus. Schalten Sie das Laufwerk ein und legen Sie die Diskette
mit dem Aufkleber nach ohen ein. Danach tippen Sie LOAD “*",8,1,(RETURN). Eg
erscheint der Titelbildschirm und das Pregramm wird automatisch geladen.

STEUERUNG

Joystick in Port 1 Beschleunigen
NACH OBEN

Bleibt der Joystick in
neutraler Stellung, Nach links lenken Nachrechis
verringert das LINKS < 1enl§en
Fahrzeug seine RECHTS
Geschwindigkeit |

. ) NACH UNTEN
O — Feuerknopf dient zum Schalten Bremsen

STATUS UND PUNKTWERTUKG

Die Punktzahl basiert auf der erzielten Geschwindigkeit (d.h. wie schnell Sie eine Runde
durchfahren). Fiir die erfolgreiche Beendigung des Rennens erhalten Sie einen

zusétzlichen Bonus STRTUSANZEIGE
SPIELFELD

Héchstpunktzahl
A Bisherige Hochstpunktzahl

B Aktuelle Punktzahl
Zeit

fl\mde
D  Rundenzeit
Geschwindigkeit

mo © W >

E  Fahrzeugtempo
Die Punkte werden entsprechend der Fahrigeschwindigkeit vergeben.

Zusarzliche Zusatzhche
Geschwindigkeit Punkte Geschwindigkeit Punkte
0 — 20 10 110 — 130 50
20 — 50 20 130 — 180 60
50 — 80 30 160 — 190 70

80 — 110 40 190 - 224 80
Am Ende jeder Stufe erhalten Sic zusatzliche Zeit und emnen Bonus von 1000 Punkten
(2000 Punkte, wenn Sie eine Runde beenden). Eme hervorragende Hochstpunktzahl heqt

bei etwa 600.000 Punkten.
TIPS URD TRICKS

= Behalten Sie im Auge, welche Richtung die tbrigen Fahrzeuge einschlagen und
schalten Sie micht hoch, bevor Sie 130 Mph schneli sind.

= Bremsen Sie, wenn Sie an cie Kante gedrangt werden oder in emner Ecke festsitzen
Danach beschleunigen Sie wieder.

24 STUKDEN VON LE MANS
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