MANUAL DE INS

World

Grand Prix

TRUCOES | |4 % |




ATENCAO:

Por favor, leia o aviso abaixo antes de usar seu video game ou antes
de permitir que seus filhos comecem a jogar.

Existe um tipo raro de epilepsia, denominado fotossensivel. que
pode ser estimulado por variacoes luminosas intermitentes. alteracao
de luz da tela de televisao, computador, luz estroboscopica ou raios
de sol passando através de folhas e galhos de arvores. A epilepsia
¢ uma doenga que pode ou nao estar manifestada. Por isso, para
minimizar qualquer risco, pedimos que tome as precaucoes abaixo:

Antes de usar:

® Sevoce ou alguém de sua familia ja teve algum tipo de epilepsia

ou perda de sentido quando exposto a variacoes luminosas,

consulte seu médico antes de jogar.

Sente-se no minimo a 2.5m da tela de televisio.

Se voce estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e s6

volte a jogar quando estiver completamente recuperado.

® Tenha certeza de que o quarto em que vocé esta jogando é bem
iluminado.

e Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de preferéncia
14 polegadas).

Durante o jogo:

® Descanse pelo menos 10 minutos por hora guando vocé estiver
jogando video game.

® Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video game.
Se voceé ou seus filhos sentirem alguns sintomas como vertigem,
visao alterada, contracées nos musculos ou olhos, perda de
consciencia, desorientacao. gualguer movimento involuntario
ou convulsoes, pare de jogar imediatamente e consulte seu médico.
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COLOCANDO O CARTUCHO NO MASTER SYSTEM

. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM est4 desligado.

Conecte o joystick 1.Para um jogo com 2 jogadores, conecte
também o joystick 2.

. Coloque o cartucho no console, conforme explica o manual do

MASTER SYSTEM.
Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue

o aparelho e verifique se o cartucho estd bem colocado. Depois
ligue-o novamente.

. O primeiro jogo que vai aparecer na tela é o Super Monaco GP.

Se desejar trocar de jogo, basta ligar e desligar o console, que um
Novo jogo vai aparecer, € assim sucessivamente. Este cartucho
contém 3 jogos: Super Monaco GP, Super Cross, e World Grand
Brix.

. Super Monaco GP é para 1 ou 2 jogadores. Super Cross € para

apenas um jogador. World Grand Prix € para 1 ou 2 jogadores.

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto o
MASTER SYSTEM estiver ligado.

Master System Super Compact Master System III Compact

Botao Pausa

Botio Direcional

Botao 1

Botiao Pausa

Entrada pard o Entrad‘sg para o
Joystick 1 Joystick 2




Se voce quer experimentar a emocao de uma verdadeira corrida
automobilistica a altura dos melhores Grandes Prémios, aqui estd
sua chance. Super Monaco GP fard com que vocé corra nos circuitos
mais duros do mundo, contra os mais agressivos pilotos da
atualidade.

Comece construindo sua prépria
maquina. Seu desempenho depende do
modo como vocé monta seu veiculo.
Escolha a transmissao, o motor, o
aerofolio e os pneus. A seguir, assuma
a diregao e dé uma volta para experimentar a pista (volta de teste).

Agora voce estd preparado para a competicao real. E lembre-se:
voce deve dirigir com muita destreza para levar para casa aquele
troféu!

ASSUMA O CONTROLE!

Super Monaco GP pode ser jogado por 1 ou 2 jogadores. O jogador 1
usa o Joystick 1 e o jogador 2 usa o Jovstick 2. Aprenda como usar
seu Joystick antes de comecar a jogar.




0S BOTOES DO JOYSTICK

Master System Super Compact

Botiio 2

Botao Direcional

Botéo 1 | L

Botdo Pausa Botdo Direcional| [Botio 1] |Botio?2

1- Botdao Direcional (Botao D)

» Pressione para a esquerda ou direita para virar seu carro nessas
direcoes.

e Pressione para cima ou para baixo, para a esquerda ou direita, a
fim de fazer suas escolhas ou longo do jogo.

2- Botao 1

e Aperte para iniciar 0 Jogo-

e Aperte para acelerar (transmissao automatica).

e Aperte para reduzir a marcha (transmissoes de velocidade 3,5 e 7).
e Aperte para cancelar uma escolha (selection).

3- Botdo 2
* Aperte para iniciar 0 jOgo.
e Aperte para brecar (transmissdo automatica).

o Aperte para avancar a marcha (transmissoes de velocidade 3,5 e 7).
e Aperte para confirmar uma escolha.




COMECANDO

Ao inserir o cartucho e ligar o MASTER SYSTEM, a tela do Titulo
aparece. Em alguns momentos comeca a demonstracao. Aperte 0
Botao 1 ou 2 no Joystick 1 a fim de
retornar a tela do Titulo. Em seguida
aperte um desses botoes novamente
para passar a tela de Selecao de
Jogadores (Player Selection).
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Tela do Titulo (Title Screen)

Na tela de Selecao de Jogadores, aperte o Botao D para escolher 1 ou
2 jogadores. Em seguida, aperte o Botdo 1 ou 2.

Tela de Selecao
de Jogadores
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Na tela do Modo Corrida (Race Mode), vocé pode escolher o Modo
Grand Prix ou Vs. Battle (competicio com outro). Pressione o Botio
D para fazer sua escolha e depois aperte o Botio 2. Para voltar a tela
de Selecdo de Jogadores, aperte o Botio 1.

Tela do Modo
Corrida (Race Mode)
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REGISTRANDO SEU NOME

Para registrar seu nome, pressione o Botao D a fim de selecionar
cada letra desejada e aperte o Botado 2. Se vocé desejar incluir um
espago escolha “space” abaixo de Z e aperte o Botao 2. Para fazer
correcoes, aperte o Botdo 1 para apagar e depois entre com a letra
correta. Quando terminar, selecione END (fim) e aperte o Botao 2.
Seu nome passa de branco a azul. (Se vocé preencher os 8 espacos,
END sera selecionado automaticamente).

Observacao: O jogador 1 usa o Joystick 1 e o jogador 2 usa o Joystick
2 para entrada dos nomes.

PREPARACAO PARA O GRAND PRIX




Se vocé escolhe o Modo Grand Prix, a tela seguinte aparece apos a
tela de entrada de nome. Aqui vocé vé um mapa do circuito em que
vocé correra e a melhor volta ao longo da pista. Tente superar o
melhor tempo. Abaixo do mapa esta o box de escolha do modo de
jogo. Pressione o Botdo D para escolher 0 equipamento de sua
maquina (Machine Set), volta de teste (Test Run) ou Grand Prix, e
em seguida aperte o Botao 1 ou 2.

EQUIPAMENTOS DE SUA
MAQUINA (MACHINE SET)

Aqui esta a oportunidade de montar seu veiculo. Em cada tela,
pressione o Botdo D para marcar sua escolha e aperte o Botao 2. Para
voltar a tela anterior, aperte o Botao 1.

TRANSMISSAO

Escolha uma transmissao.

e Transmissao Automatica: se comparada as transmissoes manuais,
ela € de manejo muito mais simples.

* Transmissao Manual: para iniciantes, € provavel que ela seja mais
dificil de lidar. Vocé pode, contudo, ter melhor controle da
velocidade.

Aceleracao

velocidade 3 Min.

velocidade 5

velocidade 7 Max.




AEROFOLIO

Escolha um aerofélio (wing). E um perfil aerodindmico montado na
traseira do carro, para melhorar sua tracao.

Quanto maior a tracdo, mais rapido anda o carro.
Carregar, porém, um aerofolio pesado pode trazer problemas ao
fazer curvas.

MOTOR

Escolha um motor.

T.r;;é'm Peso
Tipo 1 Max. Pesado
Tipo 2
Tipo 3
Tipo 4 Min. Leve
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| Veloc. Maxima Aceleracao
Lorry 32 V10 290Km/h Maxima
Vapor V8 300Km/h
Lizzie 24 V8 310Km/h
Firenze 320Km/h Minima
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Tracao ‘ Durabilidade

Super Soft Maxima Minima
(supersuaves)
Soft (suaves)

Middle (medios)
Hard (duros) Minima Maxima

A tela de preparacdo da corrida (Race Preparation) reaparece
automaticamente apos o término da escolha das partes de seu
veiculo.

VOLTA DE TESTE

Ao selecionar Test Run, vocé pode testar seu veiculo e por a prova
suas habilidades ao volante. Talvez vocé tenha de remontar seu
veiculo antes de enfrentar o Grand Prix.

GRAND PRIX

Ha um total de 16 corridas no modo Grand Prix.

Para cada corrida vocé deve realizar 3 voltas. Se vocé jogar sozinho,
o MASTER SYSTEM sera seu principal rival. Se jogarem 2 pessoas,
voce competira contra o outro jogador. O MASTER SYSTEM
controlara, nesse caso, o restante dos carros da corrida.



GRAND PRIX: PONTUACAO

Quando a corrida termina, a tela de classificagao (Ranking) aparece.
Esta tela mostra sua posigdo e os pontos que vocé obteve.

Ouarte Lugar:....... 000 B e tNE S ST U 3 pontos
Ouintoilugar. ... b SRR ERTIN ST SR 2 pontos
SextO AT G e et 1 ponto

Se voceé nao for classificado entre os 6 primeiros pilotos, vocé nao
ganhara pontos. Para continuar a jogar, vocé deve classificar-se entre
os 10 primeiros pilotos. Caso contrario, o jogo estara terminado.

Aperte 0 Botdo 1 ou 2 para ter acesso a tela de Classificacao de
Pontos. Esta tela mostra sua classificacao.

Aperte 0 Botao 1 para ver a metade

Aperte 0 Botdo 1 ou 2 para sair dessa S EEECL S '"erauhﬂfé& o
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VS. BATTLE
(COMPETICAO COM OUTRO)

No modo Vs. Battle seu tinico rival é o outro jogador (ou 0 MASTER
SYSTEM). O circuito é escolhido aleatoriamente pelo computador.
Ao escolher Vs. Battle na tela Race Mode (Modo Corrida), a tela de
selecdo de voltas (Lap Selection) aparece. Com o Botao D selecione o
nimero de voltas que vocé quer correr e aperte o Botao 2. (Para
voltar a tela de selecao de jogadores, aperte o Botao 1).

Na tela Battle Selection, escolha o nimero de competigbes que voce
deseja realizar e em seguida aperte o Botao 2.
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Entre com seu nome na tela Entrada de Nome (Name Entry). Veja o
item “Registrando seu Nome".



PREPARACAO PARA A BATALHA

Veja agora um mapa do circuito em que vocé competira.

Abaixo do mapa estd o box de selecdo do modo de jogo. Pressione o
Botao D para escolher Machine Set (equipamentos do carro) ou Vs.
Battle e, a seguir, aperte o Botdo 1 ou 2.

MACHINE SET
(EQUIPAMENTOS DA MAQUINA)

Escolha as partes de seu veiculo antes de comegar a corrida. ( Veja
“Equipamentos de sua Maquina”).

A tela de preparagio da corrida reaparece automaticamente ap6s
voceé concluir a escolha das partes de seu veiculo.

Escolha Vs. Battle com o Botdo D e aperte o Botdo 1 ou 2 para
comecar 0 jogo.

11
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VS. BATTLE: PONTUACAO

Ap6s a corrida Vs. Battle, aparece a tela seguinte.
Ela mostra os resultados. Vocé deve ganhar mais corridas que seu

adversario para vencer a batalha.




1 - Mapa do circuito
2 - Tempo de volta

3 - Contator de voltas
4 - Jogador 1

5 - Jogador 2

6 - Sua classificacao atual (apenas

no modo Grand Prix)

7 - Tipo de transmissao
8 - Velocimetro

OS CIRCUITOS

Aqui esta uma chance de estudar os 16 circuitos antes de assumir o

volante.
C? =
1 Brasil
= qA =
— :\\ 0
N =)
= .‘f‘
3 Monaco 4 México

L

L —_—

5 Estados Unidos

6 Canada

13



10 Hungria

g

3

16 Australia

9 Alemanha Ocidental

11 Bélgica

{3
13 Portugal

15 Japao

14



DICAS UTEIS

¢ Mantenha-se longe dos outros veiculos na corrida e de Placas de
sinalizac¢ao ao longo do circuito. Seu carro parara completamente
se voceé colidir.

e Estude os circuitos primeiro e depois monte seu veiculo.

¢ Reduza a marcha antes de entrar em curvas fechadas, ou vocé
perdera o controle.

* Nao tente passar outro veiculo em curvas.

15
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CORRIDA PARA A CHEGADA l

Esta corrida selvagem, através dos perigos de um terreno.rude e 3
variado, fard vocé agarrar-se ao seu Joystick, enquanto busca o
obstaculo seguinte.

Seu objetivo é dirigir o mais rapido possivel, ultrapassar o maximo
de carros e motocicletas velozes, saltar sem perder velocidade e
causar um minimo de danos a sua maquina. Voce acha que é capaz
disso?

Vocé recebera cinco cenas diferentes, que contém armadilhas
conhecidas apenas pela Natureza. Se sobreviver a todas elas, estara
apto a repetir cada cena uma vez mais, para atingir um total de dez
cenas.

Portanto, dé a partida em sua maquina, pois agora voce esta em
plena pista! -



COMO MANOBRAR SUA MOTO

Antes de comecar a jogar, familarize-se com 0s movimentos e
funcdes que cada botdo pode propiciar. Voce tera de usar toda a sua
coordenacao e todos os seus reflexos para rasgar a frente e evitar
todos 0s obstaculos. E, lembre-se, com a pratica voce chega a

l perfeicao.

FUNCOES INDIVIDUAIS

Master System Super Compact

E‘i? U ?’j i
A2 ECTOY
[
Botao Direcional
— Botao 1 I : :
[ Botao Pausa Botio Direcional Botao 1| |Botio?2

‘ O seu Botao Direcional (Botao D):
e Movimenta sua moto em duas direcoes:
esquerda e direita.

e Faz uma Empinada: a maquina corre somente sobre a roda de tras

durante aproximadamente um segundo.
 Proporciona uma Posi¢ao neutra, quando pressionado no centro

17



Botao 1: Freio
Botio 2: Acelerador

Depois de familiarizado com as técnicas basicas, vocé pode partir
para técnicas de dirigir mais complicadas.

Manobras para a esquerda ou para a direita

Quando precisar desvencilhar-se rapidamente de obstaculos e
passagens estreitas, utilize o seu Botao D, para guiar a moto na
direcao desejada.

e Mantendo o Botdo 2 abaixado, aperte o Botao D diretamente no
centro do lado direito. Isto lhe proporciona um movimento mais
rapido para a direita.

e Mantendo o Botdo 2 abaixado, aperte o Botao D diretamente no
centro do lado esquerdo. Isto lhe proporciona um movimento
mais rapido para a esquerda.

Acelerar

Para acelerar, mantenha apertado o Botao 2.

e Quando sua moto comeca a perder velocidade, ou o limite de
tempo esta se esgotando ou vocé atingiu obstaculos demais,
detritos, etc. Mas, ndo se preocupe, continue mantendo apertado o
Botao 2, que logo sua moto retoma a velocidade.

18



Brecar

O mau uso do breque pode custar-lhe segundos preciosos na corrida.
Portanto, aperte o Botdo 1 sempre com suavidade.

e Se precisa reduzir a velocidade, simplesmente alivie a pressao
sobre o Botido 2. A moto imediatamente perdera velocidade.

e Se precisa parar de repente e evitar um obstaculo, aperte o Botao 1

numa série de movimentos rapidos. Se brecar tudo de uma vez,

apertando o Botdo 1 diretamente até o fundo, sua moto podera
capotar!

Saltar

O principal objetivo ao saltar as rampas € nao perder velocidade e
ganhar a maior distancia possivel.

Vi
Vadin -
o

» Assim que tiver arremetido em direcao a rampa a ser saltada, com

a moto empinada, espere pelo momento em que a roda traseira se
achar bem acima da rampa.

e Imediatamente antes de completar o salto, aperte o Botao D na
posigao neutra.

e Mantenha apertado o Botdo 2. Com isso, a velocidade levara sua
moto mais longe.

19
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e Lembre-se de que o Botao D nao controla a diregao a frente. E ndo
ha necessidade de usar esse botdao na hora de dar um salto ou
mesmo na pista.

® Mas, se saltar sem adquirir uma boa execucao, controlando bem o
Botao D, sua velocidade caira em 25% e vocé também nao
conseguira alcangar uma boa distancia.

e As vezes, o seu ponto de “aterrissagem” de um salto coincide com
o momento de dar outro salto. Quando isso acontecer, siga as
regras acima descritas para manter a velocidade e ganhar
distancia.

® Se o seu ponto de “aterrissagem” parecer um lugar perigoso, voce
pode mudar de direcao mesmo em pleno voo. Siga as instrucoes
do item “Manobras para a esquerda ou para a direita”. Assim, sua
maquina adquire nova direcdo e, portanto, um novo ponto de
“aterrissagem”.

* Os breques e o acelerador s6 funcionam quando os pneus
estiverem no solo. Portanto, para mudar o ponto de
“aterrissagem” ndo breque, nem acelere.

Faca, rigorosamente, como explicamos acima.




ASSUMA O CONTROLE

Antes de comecar para valer, atente para estas regras e exigencias
do jogo.

Tempo limite

Rampa
de salto

Medidor
de danos

Medidor de
velocidade

Limate de Tempo

Vocé dispoe de um tempo determinado para completar cada etapa
da corrida. Se ultrapassar esse limite de tempo, voce €
desclassificado e o jogo acaba.

Ja que as cenas de corrida serao repetidas, apos O término da cena 5,
elas serao referidas com a designagao Scenes 1-5 (cenas 1 a 5), 6-10, e

assim por diante. E quando elas se sobrepuserem, a designacao sera:
Scenes 1 & 6, 2 & 7 etc.

e Cenas 1-5 Limite de Tempo - 60 segundos
Cenas 6-10 Limite de Tempo - 50 segundos

* Se vocé atingir a linha de chegada em tempo menor que o
estabelecido pelo seu limite, esse tempo que ganhou pode ser
usado na etapa seguinte. Portanto, procure ganhar o maximo de
tempo possivel em cada etapa. '
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e Entretanto, ha também um limite para esse tempo que vocé ganha:
é um maximo de 99 segundos. Ao chegar a esse maximo,
automaticamente todo tempo que vocé eventualmente ganhar
deixara de ser computado.

e O tempo marcado na tela, no canto esquerdo superior, sofre uma
variacao dependendo do desenvolvimento da corrida. Observe
como essa variagao acontece.

- Tempo de Salto: metade dos segundos efetivamente consumidos.

- Tempo de Dano: duas vezes o total de segundos efetivamente
consumidos.

Danos

Existem diversos tipos de obstaculos colocados a margem da pista e
na pista propriamente dita. Quando sua moto tocar qualquer desses
obstaculos, automaticamente serao contados “Pontos de Danos”.



[1TEM DIMINUICAO NOS “PONTOS
DE DANOS”

Spanner (chave de boca) -4
Tape (fita) I -6
Tire (pneu) -8
Tool Kit (conjunto de -10
ferramentas)
First Aid Kit (caixa de -12
primeiros Socorros)
Health Drink (suco ou bebida | -16
saudavel)
Poly-tank (reserve) Tanque -18
Multiplo (Reserva)
Battery (bateria) -24
Mechanic (mecanico) -30
Key (chave de contato) -50

Ao escolher qualquer item, automaticamente voce se livra do
ntimero de “Pontos de Danos” correspondente ao item escolhido.

Verifique, primeiro, qual o item de que vocé mais necessita para, em
seguida, seleciond-lo. Na escolha de item néo ha ordem pre-
estabelecida.

Ao escolher qualquer item, automaticamente vocé se livra do
ntimero de “Pontos de Danos” correspondente ao item escolhido.

Verifique, primeiro, qual o item de que vocé mais necessita para, em
seguida, seleciona-lo. Na escolha de item ndo ha ordem pre-
estabelecida.
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E CHEGOU A HORA!

Agora s0 falta comecar. Portanto, leia as instrucoes para a largada e
saia!

Largada

A contagem regressiva comecara, assim que voce se colocar na linha
de largada.

A contagem comeca em 3 e termina em 0. A1, aperte o Botdo 2 para
acelerar o seu motor e... partir!

Cenas de corrida

A corrida apresenta um total de cinco diferentes cenas, que vocé
podera repetir. E, nesta repeticao, elas serao mais exigentes e mais
rapidas. Assim, procure adquirir o maximo de pratica possivel na
primeira rodada das cinco cenas, para conseguir suportar o ritmo
exaustivo da segunda rodada.

Cena 1: Uma pista campestre

Esta cena abre-se numa pista muito ruim, em pleno campo. Voce vai
competir com carros e 0s obstdculos sao os esperados. Portanto,
preste atencio neles:

* Grandes pedras, drvores, perigo de desgarrar no verde.

Cena 2: As ruinas

Aqui vocé encontrard um terreno arrasado, repleto de ruinas, com
risco constante de saltos inesperados, e onde podera cair. Vocé vai
competir com outras motos, num terreno completamente irregular e
sem pista, assim, tome cuidado com:

» Ruinas, grandes pedras, risco de desgarrar apos os saltos.



C’ma 3: O deserto vermelho

Este lugar € tao hosfil guanto qualquer deserto. Vocé vai competir

com carros, em oufro ferreno completamente irregular e sem pista.

O solo € muito dificil para sua maquina e, por isso, € melhor

conservar-se na parte vermelha, longe dos obstaculos. Preste

atencao em:

e Cactos, pista de terra, grandes quantidades de folhas acumuladas,
grandes pedras.

Cena 4: Terreno alagadico

Esta cena e constituida de 90% de agua e 10 % de pista. Voce vai
sentir vontade de transformar-se em peixe, porque, aqui, a coisa
mais dificil € conseguir ficar em terreno seco. Além disso, ao atingir
a agua voce afunda. Tenha cuidado e dirija bem. Preste atencao em:
e Agua, mais 4gua, e ainda mais agua.

Cena 5: Estradas na montanha

Bem-vindo a dltima e a mais dificil cena. Vocé volta a competir com

carros e a cena € bem aberta, irregular, dura e impiedosa. A ordem é

tomar cuidado com:

e Arvores, grandes pedras, colinas, rochedos, pista de terra,
derrapagens.

0 tempo recorde

Quando vocé ganha o jogo, conquistando todas as dez corridas, seu
melhor tempo, isto €, o tempo recorde, automaticamente substituira
o tempo anterior. O tempo recorde aparece no fim do jogo e
permanecerd até que seja batido. Exatamente como num verdadeiro
jogo de fliperama.

25




26

Corra com as maquinas mais quentes nos circuitos mais empolgantes
do mundo.

E, se isso ndo for excitante o bastante, corra numa pista que voce
mesmo idealizou.

O QUE ESTA ACONTECENDO

Vocé é um piloto de Férmula 1 e estd sendo convidado para
participar das 12 maiores corridas do mundo. Cada um destes
Grandes Prémios tem um limite de tempo especifico . Se voce
conseguir terminar a corrida no limite de tempo previsto, ficara no
minimo em 6° lugar.

Vocé precisa manter os olhos na pista e o polegar no acelerador, pois
para vencer as provas finais vocé deve quebrar o recorde.

ASSUMA O CONTROLE!

A ilustracdo abaixo mostra os controles no Joystick do seu Master
System. Guarde bem o nome dos controles, pois eles vao aparecer
bastante daqui para frente.

Master System Super Compact
E‘i’éﬂé | 1 ]
Ak |V DL€ |

Botao Direcional Botio 1| |Botao 2




@ - Breque /Desenho de Pista/Seletor de Componentes
@ - Aceleracao/Apagador de Tracos

@ - Para a esquerda e para a direita - Direcao
Para cima e para baixo - Troca de marcha

PISTAS DISPONIVEIS

Vocé pode escolher uma das 12 pistas de corridas espalhadas pelo
mundo. Para fazer a escolha, use o Botao D.

COMO DESENHAR O SEU
PROPRIO CIRCUITO

Quando vocé quiser tragar o seu proprio circuito, use o seletor de
pista e escolha uma das varias partes do circuito mostradas na tela.
Movendo o Botiao D para a direita e para a esquerda, selecione o
segmento de pista que Ihe interessa por meio da seta indicadora.
Pressione o botao Desenho de Pista (Botao 1) para aumentar mais
um segmento de pista ao tracado. Se voce, ao aumentar o tracado,,
ultrapassar o quadrado branco que envolve o tracado, aparecera na
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tela a indicacdo “Push Del Button”. Pressione, entdo, o Botao
Apagador de Tragos (Botdo 2).

Conecte os segmentos de pista um ap6s o outro, ate alcangar a
extremidade oposta do circuito.

Quando o circuito estiver fechado, aparecera na tela a seguinte
mensagem:

vES. FLEASE PUSH-LEFT EUTTOM.
NC - FLEASE FUSH RIGHY ELTTON,

Pressione o Botdo 2 se quiser fazer mais mudangas no desenho do
circuito. Se ele estiver satisfatorio, aperte o Botdo 1. A tela passara
para a selecao dos 3 niveis de dificuldades, e vocé podera escolher o
nivel desejado (Botdo 1 ou 2).

NOTE BEM: Sempre que o jogador concluir o desenho da pista,
aparece a seguinte mensagem na tela:

CHALLENGE THE SAaME CCURSE =
- ¥ES. PLEASE FUSH LEFT BUTTON.

‘NO .  FLEQSE FUSH RICHT EUTION.

Pressione o Botdo 1 se vocé quiser correr novamente na mesma pista.
Para mudar de circuito, use o Botao 2.

N3o hé paradas para troca de componentes quando se corre na pista
desenhada.



ESCOLHA O SEU NIVEL DE
DIFICULDADE

Antes de comecar a corrida - seja em uma das 12 pistas mais famosas
do mundo ou em um circuito criado por vocé mesmo - , é necessario
optar entre os niveis 1, 2 ou 3, usando o Botao D.

Para escolher o nivel desejado, movimente a seta para cima ou para
baixo e pressione o Botao 1 ou 2.

PILOTOS, TOMEM_.POSICAO

Depois da escolha do nivel de dificuldade, a pista e o limite de
tempo aparecem na tela. Para comecar, aperte o Botao 1.

Quando a luz de partida ficar azul, acelere para que seu carro atinja
toda poténcia. Se o reldgio disparar antes de vocé alcancgar a linha de
chegada, voce sera desclassificado e impedido de participar da
competi¢do do circuito seguinte; voceé tera de entrar em uma nova
corrida.
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ENVENENANDO SEU CARRO
(COMPONENTES)

Se vocé tiver acumulado pontos suficientes para poder aumentar a
poténcia e performance de seu carro de corrida, sera
automaticamente envidado para o box de manutengao (Parts pit
stop).

La vocé, se quiser, “compra” um equipamento novo para 0O seu carro
ou, entdo, continua correndo.

POKER UF
SYOUR FOINTS 200 PTS.

L MENY ERICE
 _ ACCELERATOR 200 FTS,
| HANDOLING iS00 pYs.

'Eﬁﬁfh' A00 PTS.

Estas sdo as opgoes oferecidas:

ACELERADOR 200 pontos
VOLANTE 300 pontos
MOTOR 400 pontos

Para indicar sua escolha, movimente a seta do controle para cima ou
para baixo.

Para efetuar a escolha, pressione o Botao 1.

Para voltar a pista, posicione a seta em Exit (saida) e aperte o Botao 1.
Quando vocé ndo quiser obter pegas suplementares, leve a seta
direto até Exit e pressione o Botdo 1 para voltar a pista. Para
comprar um acessorio que vocé deseja, mova a seta para indica-lo e
pressione o Botdo 1. Depois de completar sua compra,



mova a sela até Bxit e retome a corrida.

Os componentes obtidos podem ser usados na proxima corrida.
Entretanto, eles desaparecerio apds o fim desta prova. Vocé
precisara marcar pontos para poder compra-los outra vez.

DICAS PARA DIRIGIR
Marcha

O seu Controle de Marcha pode ser posicionado para cima ou para
baixo a fim de alterar a velocidade de baixa para alta e vice-versa.
Para correr na velocidade desejada, é preciso escolher a marcha
apropriada, segundo a tabela:

B L y g ] e e T Baixa
150300 e i s s g e Alta
Breque

Na iminéncia de colisdo, “pise”no freio antes que seu carro se

choque com o adversario. Depois da desaceleragao, preste atencao
no marcador de velocidade e na marcha.

Ultrapassagens
Normalmente as técnicas de “Out-in-Out”e “Slow-in Fast=0ut” sdo
as usadas com maior freqiiéncia pelos carros dos competidores.

Observando de perto os oponentes, permitem ao jogador ultrapassa-
los habilmente.

Fawas que indicam os grros do motor

Nas faixas branca e vermelha a velocidade diminui, Os movimentos
rapidos devem ser feitos longe delas para evitar perda de tempo.
Preste muita atengio neste detalhe, pois ele o ajudara a vencer a
competigao.
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Colisoes

Ocorre colisdo quando o carro do jogador bate no carro do oponente
ou nos outdoors da pista. Embora vocé possa retomar a corrida do
local da batida, perde um precioso tempo com 0 acidente.

DICAS UTEIS

No inicio de cada prova serd mostrado para vocé o contorno do
circuito em que ird correr. Tente memoriza-lo. Isso vai ajuda-lo a
reduzir adequadamente a velocidade nas curvas e a nao perder

tempo para acelerar quando se abre uma reta..



CERTIFICADO DE GARANTIA —_1

A TEC TOY garante este produto contra defeitos de fabm:agan
pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados a partir da data de
sua compra.

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de Assmtenma Técnica
Autorizada TEC TOY munido deste Eﬁl‘tlf cado e da nota fiscal
-mmpmt:atéﬂa da compra, paxa ubter os se:rwgos mberhns por 1
esta garantia. | -

A presente garantia, mntuda nao mhre dﬂfmtﬂs ﬂngmadﬂs por
uso indevido, tentativa de vmlaga@ do t:artﬂchﬂ € mnsartns pmr
pessoa nao autonzada

A presente garantia tambem nao mbre fretes de envio efuu
r&tﬂmn a uma Assmténma Tecmaa Autnnzaﬁa TEC TGY

s

g I

TECIOY
Neco0212 891682

PRODUZIDONA ZONAERANCA DE MANAUS

TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS S.A.
Estrada Torquato Tapajés, 5408 - Bairro Flores - Manaus - AM
CEP 69048-660 - Indistria Brasileira.

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR
Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038-000
TELEFONE: (011) 831-2266
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