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A INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Châ.gement à partlr d'une cassêt|e:
Insérez la cassetle Scalertdco dans volre magnétophone puis réembobinez
complêlêmenl_
Appuyez sur CÎRL êt la touchê tonction minusculo ENTER de vofo ctavier. Appuyez sur
PLAY dans lecteur dê cassette.
Dès que lo programm€ est chârgé. le ljtre s'allichera et te j€u poura colnmencer.
Quand la premièrg queslion apparait, appuyez sur la touche STOP du magnétophone et
rêplac€r la casselte dans la boite.

Chargemênt à partir dune disquotte:
Inséroz la disquette Scalexl.lc O.
Tapez RUN"DISC priis sur la touche ENTER.

B INTRODUCTION

lJne ou deux personnês p€uveôt jouer à ce jeu passionnant. ll combine les éléments d,une
cou6e de voilure avoc le design d'un chcuit.
Les,ouours doivent se bâtlre Iun contre I'autr6 (ou un ioueur contre le chronomètre), sur un
circuil de 17 pistes Formulc t. pré-simuté.
vous pouvez aussi dessind vos prcpres circuils el l6s circuits originaux peuvent élro
sauvegardés sur casselto ou disquette.
Chaque joueu. a uno vue trl-dllnanslonnell! de ta position de sa voiture sur lê circuil.
Dans l'annexe vous relrouverez lês longueurs el les lormes des diltérênts circuits âinsi
qu une lista des circuits Fornt le l, inclus dans le prograhme.

DEBUT DU JEU

Après I'allichage du tike, vous devrez donner les noms des iouorjrs:
Trpez le nom (max 7lettres), suivide la touche ENTER.



Le programme demandera le nom du deuxièmé ioueLjr.
Si le deuxiems jouêur est I'ordinatêur, âppuyez seutement sur ENTER.
Ensuitai Avea-voug une manello JoueuJ 'l? Répondez O (oui), où N (non) {dans ce
cas vous aurez à délinir les touch€s du clavier pour les différenlos fonctionsl.
Si le deuxième gst une personno, Iordinât6ur poserâ ta question une deuxiême tors.sr vous
souhaitoz dessiner votre proprê ckcuil, appuye2 sur O {ouj) quand t.ordinateur vous pose ta
question (et reporloz,vous au paragraphê 'Dessln du ci.cuit ).
Si vous vouiez courir sur un ckcriit sauvegardé précédemment, appuyez sur O {out) si
Iordinatour vous demândo dê chafgor un circuit sauvegardé (el reportez-vous au
paragraphe "La courae").
Si vous avez répondu N aux précédenles quêstions sur les circuits, le programme vous
montrera 17 circuils Formule f. inctus dans lo programm€. Sêtêctionnez votre circuit en
lapant O (oui), la course peut commencer mainlenant,

D LE JEU

Dessih du circuit
La posjtion DéparuAfiivée : la llèche dans le centre d€ lécran indique où it faut commencer
Diriger la llèche vers l'endroit désiré à Iaide de votro clavier ou de votre fianene.
Le départ peul êlre horizontal ou vertical. Appuyez sur H ou V do votre clavier. La pade
du circuit sera dessiné€ sur volte écren.
Sélectionnez enlre les di,fé.entes portions apparaissant en haut de votre écran, ouis aioutez
la à lâide de volre curseur (avoc manete ou touches llèchées de votre clavier). Appuyez sur
le bouton ACTION de votro manefle ou sur ÊNTER de votre clavier.
La porlion choisie sera ajouté€ âu circuit puis éclairéo. Si vous voulez insérer ptusieurs fois
la mêne portion, appuyez sur ENTEF ou sur le bouton ACTION de votre mane e. pour
boucler un cîcuit il taut âffiver au point déparvârrivée (la dernière portion peut dépasser !n
peu). Séleclionnez F (FERMER) et le circuit se f6rmere. S; vous êtes assez Droche du Dornr
dépad afirvée, le circuit se l€rmera lout s6ul.
Pour colliger les erreurs amenez la llèche sur ENLEVÊR et ta dernièrg portion aioutée
djsparailra.



"comment choisk los olemênts du circuit?": selon votre choix, la place sur votre écran, er
suivr€ les règl6s simplês.

Les courbes r€l€vées doivent êke employées par groupes do 3.
- Vous n'arriv€re2 pas à taire un c€rcl€ rond.
- Une chicane peut s€ulemonl êlre suivi€ par une autre partie de chicâne seulement une
pièc€ chicane débuvou fin peut commencer/ou linir une chicano.

ARRETER: pour ar.êter le dêssin et revenir a! menu.
[/âintenanl qle le circuil esl lermé vous pouvez le sauvegârder (pour les lutuls jeux) sur
votre disquelte ou cassott€.
Si vous souhaitez sauvegardèr, répondez O (oui) quând apparait .SAUVER LA ptSTE'.
Pour démârrer le ieu amenez la llèche sur STAFT.

LÂ COTJRSE

Sélectionnez lâ longueur dê la course (nombre de lours) ên tapant un nombre 6ntre 01 et
99, suivide ENTER. Si le deuxième ioueur est I'ordinateur on vous demande sa force dans
'Fotce de L'adversaltê' choisissez son niveau avec un nombre entre | (le moins lort) el
3 (le plus e)çérimenté).
Le circuit apparailra sur voiro écran âvec les 2 voitures en position de depart, attendant que
Ion baissè le drapeeu.
Le Joueur 1 conlrôlo la voiture rouge, représentée dans la partie centrale de lécran , sorl
nom, sa vilesse, son lefips au tour et sa position sur le ckcuit figurent en bas à gauche.
Le Joueur 2 conlrôle la voittiro bleue, dans la partio centrale de l'écran et ses do|lnées
ljgurent à droite do lécran.
Si les voituaes sont assez proches, €llos peuvent apparaîlre sur un ou sur les deur écrans
La position dg chaque voiture sur son circuit est indiquée par un petit caÛé.
Pour démaro. et accélérer, appuyez sur le bouton ACTTON de la manetie ou flèche droile
o! gauche du clavigr.



Conduhg une voiture.
Joueur 1

Mangtl€
En avant. accélérer
En arrièro : freiner
A gauche : gaucho
Adroiie:droate

Joueur 2
Manettê
En avant, accéléror
En adèrê: lreiner
A gaucho : gauche
Adroito:droale

Clavier côté gauche Clavigr côlé droit
commo défini par utilisateur comme délini par uiilisaleur

Les trajectoiaes et les dérôpages:
ll existe 4 iypes de traiectoiros :- vers I'inlérieur, vers I'exlérieur, slandard , relevée. Chaque
voiture réagit dilléromment selon le type de traiecloire : plus la trajecloire est lermée plus la
lorce cenldluge exerée sur la voiturc ost importante, plus pglite sera la vitess6 à laquelle
vous pouvez toumer sans déraper (la l.âjectoire relevée permet une vitesse plus élevée).
Dès què vous commencez le dé€page, vous entendez un bruit et la voilure se dirigera vers
l'extérieur. Arrêtez le dérapago en lreinaôt.
Attention : sivous continuez à déraper, et que volre vdiur€ se retrouve sur Iherbe, elle
perda toute vilesse et vous ne pourrez retourner sur la piste que lorsque votro vitesse sera
descendue à 50 miles/heure.

Collision
Eî cas d'accident, ce sera touiours la voiture arivanl dernière qui sera détruale. Si la vitesse
relative de chaquê voituro ost intérieure à 20 miles/H, la voiture qui se touve devanl sera
poussée par la voituro qui esl derrière.
Uno voiture peut en dépasser une autre en la poussant un peu de côté. Ceci
n'occasionnera pâs de collision.



Chlcanea
La chicane n'âccapl6 qu'une voilure. Centroz volrg voiluro vers lgs lignês blanchês. Si
nécossake il taudra roulsr sur l'hêô6. Ceci pourâ lalgntk votrevilesse. Si lgs dgux voilures
ossâyent d'sntrsr dans la chicanê sihultaném€nt, une des deux en soullka.

Tompa d€ palargè au lour
lls appaaaiss€nt éclairés su. votre écran.
Sudoill€z aussi ls l€mps de votr€ adveasaire
Vous pouvêz e.rêt€. !a coursg à tout momont, ên appuyanl sur ESC. (ou touchê ARRETEB)
et recommencor ou changgr 16 ci.cuil.



ANN EX E:

Equlvalence de longueur
4,49 X DROIT A

4 X DROIT B
2 X oRorr C
1X oRO|T 0
1 X ENTREE./SORTIE CHICANE
1 X DERAPAGE CHICANE
2 X CHICANE COURlE

CouÈê de 180 degre3
8 X VERS L.EXIERIEUR
4 X STANDARO
8 X MOITIE STANDABT
4 X INTERIEUR
8 X DEMI INTERIEUR
4 X TRAJECÎOIRE CHICANE
3 XTRÀIECTOIRE RELÊVEE

Clrcult Formulê
RIO BRAZIL
ESTORIL
IMOLA
MONACO
BELGIUM
VILLENEUVE
DETROIT
ZANDVOOFT
MONZA
BRANDS HATCH
ROME
KYALAMI
SILVERSTONE
PAUL RICARD
NUBBURGRING
AUSTRIA

Prooramme Garantl un an par D&L Dl3tributlon
BP3 06740 Chateaun€ul de Gr6ssê

FABBIOUE EI{ ANGIETERRÊ


