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ACCr ON

ParSr demoatraci6n

Ac6lorar

F16nar

Marcha str6s

Giro I la izquierdg

Giro s la der€cha

JOYSTICK

Fu€go

Adelsnte

Fuego

Atrés

lzquierds

Der6cha

Parr la tabla do mantenimiento

N

Cursor hacia abajo

Atrés

It

Cursor hacia arriba
Adôlante

NOTA.- El coche tiene qug estar estacionado. para €tectuar €l
cambio d€ mSrch€ adolants I marcha atrés v al revés,

In3trucclonêa de carga:
Lea instrucciones en la etiouota del cassette.

Si te ha-gustado gstô piogaamâ, no dudes en buscar otros tan intere-
santes dentro del c.tâaogo dê Mind Games Espafia, S. A. Como sabes,
nuestros prog.amas son rJuegos pars la_ Menter. I Para qué perder el
tiemDo. habiendg'rMlND GAMES ESPANAT? iConracta con{Vlr. Mrnd
-(93) 218 34 OO- el ooder la mentel



STREET MACHINE

Copyright SOFTWARE INVASION 1986

STREET MACHINE te pone al control de un coch€ turbo ûltimo
mod€lo v slta velocidad.

LA CARRERA s€ divide €n 3 et8oas.

ETAPA 1 -De dla con busn tiempo sobrs call€ y carreteras secas.

ETAPA 2 -De noche con lluviâ, truenos y relâmpagos sobre calles
y carrat€ras mojadas.

ETAPA 3 -de dla con nieve sobre calles y carreteras heladas.

EL I\TANEJO DEL COCHE: Variarâ segûn tas condiciones
meteorolégicas. Si coges una curvs demasiado répido, puede que
provoqu€s un pSlinazo. Los conductores Svanzados pueden sacar
provecho d€ estos patinazos e incluso pasârlo muy bien, dejéndose
(llevarD.

EL MANEJO DEL COCHE: S€ncillamente harén que el coche
€stalle, terminando asl 18 carr€ra, pero los choques a menos veloci-
dad produci16n un desgaste general. Cuando los daôos alcanzan un
niv€l avanzado el coche petardôarâ y arrojarâ humo blanco, A la laÊ
ga habrân tantos daôos qu€ 6l coche se averiaré y tendrés la oportu-
nidad dê repararlo, aunque asf perderés un tiempo valioso. Un cono-
cimiento de los coches, Sunqu€ no ses imprescindible, te ayudaré,
dado qus sôlo cienas piezas esenciales provocârân una averia. (Pue-
des conducir incluso con el parâbrisas o el silenciador rotos.)

LA TABLA DE MANTENIMIENTO, apareceré al Droducirse una
averla y al terminar una vuelta. Sencillamente mueve el (cursoD)

sobre cada una de la spiezas daf,Sdas de turno, psusando el tiempo
que tû opinas suficientô pSra efectuar la reparacién necesaria. Cual-
quier piezs CLAVE que el (Time Ou$ {descanso) sigue con mâs de
un 79'k de daf,os terminaré la carrera

CADA ETAPA tiene su tiempo lfmite y se presentarén los segun-
dos tomados para t€rminSr cada vuelta en el (Leôder board) (panel

de campeones). S€ dan punlos por cada vuelta y el mejor tiempo
global s€ presentarÉ en la pane superior del panel.

Todos los derechos del productor y del propietarlo de la obra en produccién
son reservados. Prohibida ioda reproduccién, alquiler, préstamo o emisién
pûblica de esle cassette. El editor no asume ninguna responsabilidad ni por
errores ni por daios ocasionados mediante el uso de este programa.


