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Commodore 64/128 Caseette
lnseit cassette into,cassett€ unit. P.€ss SHIF"I and RUN/
STOP simùltâneously. Press PI"AY on the cass€tt€ unit. Th€
program will loâd and run automaticâlly. Follôw the on-
scre€n loadinA prompts for further instructions.

Commodore 641128 Disk
Insert the diÊk into the drive. Type LOAD"+",8,I and press
BETURN. The progârn will load and run automatically.
Follow the on-scrêen loading prompts for furth$ instructions.

Spectrum 48k
rype LOAD- and press ENTER. Press PLAY on th€ câssette
re€order. The pmeyârn will load and run automatically.
Follow the on-screen loadina prompts for further instructions.

Spectrum 128V+2
Use the tâpe loâde. as normal. Follow the on-s.reen loadins
prompts for futh€I instructions.

Ametrad Caeeette
Insert câssette into cassett€ unit. hess COIITROLCTRL)
and t]le 6nall ENIER keys simultaneouBly. Pless PLAY on
the cassette unit and then any k€y. 1'}rc pmgram will
load and run âutomatically. Follow the on-scr€en

re

loading prompts for further instructions.

Amstrad Disk
Insert the disk intî the drive,label side up. I!"e
RUN DISK and press ËNrER. Tlle Fogram will
load and run automatically. Follow the on-screen
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loâding prompts for further instructiom.

Commodore Amiga
1. Switch on your TVÂ4onitor and then your computer.
2. Insert the game disk into drive DF0.
3. Ensure the mouse is connect€d to Port 1, or the jovstick to

Port 2.
4. The game will now load and nrn automaticâlly

Atari ST
l. Insert ihe disk inlo lhe disk drive.
2. Ensure thejoystick is contêcted t Port 1, or the mouse to

Port 0.
3. Switch on your Tv/Monitor ând then your computer'
4. The gâme will now load automaticatty.

Once the same hâs loâded. the first scre€n that you will be

presented with is the Contml Pr€f€rences screen. from which
you cân tailor the game to your own rcquirements On the ST
ând Amiga versions uÊe the cursor keys t move up ând down
the options, and the left ând fight cursor keys to highlight
your choÊen option, or usejoystick. On the other versions, use

the keyboard (keys indicated a little lat€r) to mâk€ vour

The oDtioN are:

I Cotr.'.ol ler: Jovsl ick or Mouse rsT/Am;ca onlvl

êl 
cear*ManuarorAutomari"'
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Steering: Auto or Click.

This option âllows you to hâve eith€r selfcentrins. or non-self
centrins steedng. If yoù chose self centring (Auto ), the
stee ng will return to a central position once you retùrn the
joystick to th€ centre. With 'Click' steering you will need to
move thejoystick in the opposile direction to the one in which
thê câr is currently being steered to chânge the direction.

Sen6itivity: Low, Medium or High.

This option will allow you to âlter lhe sensitivity of the
steering. Hish sensitivity will make the gârne more diffrcult
and challenging, whilst the Low sensitivity will nake the
sane easie. for besinners.

Reverse st€eringr On or Off

While we we.e demonstrating Toyota to a nurnber of
jourmlists, they had the oppoftunity to tryto ddve â car
with the steedng reversed, so that turning the Êteering wheel
left would turn the câ. to the risht, ând turning it right would
turn it to the teIT. This proved so populâr, we have decided to
includÊ it as an option in the gâme. So, once you've completed
Toyota with correct st€ering, ân even bigger châllenge w;ll be
to try it with r€verse steering.

Once you hale alter€d the gâme to your preferenc€s,
hit the space ba. or the fire button to exit thrs menu.
On leaving this screen, you will be siven the option
to Start s Seâson or Practice a trâck. You will
also be eiven the chance to loâd â sâved garne by
pressinsthe F10 key on the ST and Amisa, or by
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using thê joystick on the other versions. Ifyou chose th€
PÈsctice â Track option, you will be giver the choice of
which country to race in, either England, Mexico or Finland.
Once this is chosen, you will aut matica]ly b€ taken to this
track. Should you chose tî Stsrt a S€ason, you will be taken

NotG: Pressing the HELP key {ST/Amigâ only) will retun
you to this menu f.om âny point in the game. Unfortunately,
this ool.ion is not available on lhe other versron.

Having chosen to stârt a season, you will be âsked to decide
on th€ current driver line up. On the ST aild Amigâ veËion,
pressing ffre will allow you to keep the curr€nt drivers, whilst
on the other versions you should uÊ€ the joystick o. keyboard
contlols to highlight your chosen option. Ifyou chose to alter
the number o. names of the driveE, you will lirst be asked to
enter the number of râcers, fmrn one to four, by pressing the
number key. You will next be âsk€d to enter the nâmæ for
the players. Once the nâmes have been ent2red, you will
âutomatically move to the Râcing menu.

The racing rnenu allows you to êave a game, create a
co-driver or actually begin .acing Pressing fi.e will
take you to a .ace. Pressing the Fl key {rill take vou

.-, L to the Co-Driver preparâtion menu, whilÂt pr€ssing
| 

-l 

the F9 key or highl'ghring rhe appmpriale section

V i:ll"J'ïJ"":,ï;::il,i',ii 
Fr' wirr a'ow voùto
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Crcating a Co-Drivcr
On thjs nenu. you will be offercd the opportunitJ to car.l
out Co D.iver Prcparation. This lri11 lead you ro the
Co'Driv.rs notes. (See Illustration I At the top ofrhis
screen(Al you will see tùo labels, Start and l'inish. As vou
progress alôns the road, a line will be drâwn between rhesc
two to indicate thc length oftrâck remaining. The lârger
illustmtion (B) in the bottorn left hand c
.oâd. ând how it prograsses.

The two llashins chevrons (C) indicâtc at rvhat point a
tnessâge wiit be said or displayed ifyou enter on! ai thrs
point. The messâees available to you are found on the rishl
hand side ol this i11ustârion rD), and by eâch one is r ke! ro
prpss to.nt"rthe panr(ul"r m,=,aBe Su. torcxan,ptê ";,,utdyou wish to sisnal â Hard Left'nessagc. you would
p.ess the 3 key ât thc point on the track rhât you
wished to have thc message presentcd. Mo!ing the
cu$or ùp ând down will move you up and down the
lrack. from the start to the finish. Once you have
created you co,driver. you will be returned to rhe
Râcing Menu. fron shich you cân besin the râre.

@
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Note: There is already a buili in'co-driver. but he is not
perfect. He will givc sone messages out, but should vou want
evcry bend and turn indicated. yoù will need lo carry out vou.
own co dri!€r Prepâratioù.

necirtg

Once you âre into the râcing section, it will be do$'n to you.
superior driving skills and âbilities. The illuslrâtion âbove
gives an indicatioû ofthe main râcing screen lâJout. When
you arc râcins, the controls âre as follows:

Joystick:

^,YJ,
srÀ o

Fire: Hold down fire to staû the

Forçârd: Acceleratc.
Bâckwa.ds: Brake.
Left: Turn teft.
Right: Turn right.
Foru'ard&Fire: Chânge up sear.
Bâckwards and fire: Chance doùn sear'



Mouse:

Right bulton: Start the engine/brâke
Lefi. button: Accelerate.
Roll left: Turn leù.
Roll risht: Turn rjght.
Cu.sor Key up: Chânge up a gcar.
Cursor Kcy down: Chanse down â sear.

Keyboard (Spectrum, Amstrad, Commodore):

Backwards.
læft.
Right.
Fire.

Additional Keyboard controls (A.ll versions):
Wipers on/ofri Fl lST/Amigâr

Pâuse or/off: P (ST/Amisar

S lSpectrum, Amstrâd & Commodore)

All additionâl comrnânds will be indicâted on the screen.

AryPtùlc'',x?
Ifyou have any problems $ith Toyota Celicâ cT
Rally, you can telephone the cremlin helplin

fi1u[tfigi'diç"îTffii,,tî1fu Opurchased or to GrpmlrD Graphi.s ar t-a^er 
signz

a:

o:
P:
Spâce:
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o 1990 Gremlin Graphics Softi,ârc Limited.

This mânuâl and the infornation contained on the floppy
disks are copyrighted by Gremlin Crâphics Limited. The
owner of this product is entitled to use the product for htu or
her own p€Eonâl use only. No one mây trânsfer, give or sell
âny pârt of the manual, or the information on the disk
without the prior p€rmission ofGrêmlin Graphics Software
Limit€d. Any p€rsoû or persons reproducing any part ofthe
pmgram, in any media,lor âny reâson, shall be guilty of
coplaight violation and subjêct to civil liability ât the
discretion of the copyright holder.

Atari ST/Amigâ
Spectrur/Amstmd

Graphics
Music

Fungus the Bogeyman
Ally Dâvidson

Bemie
MC Slack

Our very sp€.ial thânks 10 Dâvid Llewellin, Mike Gâzzâ.d, JiU Han@k,
Ma.k Carbery and Àisiair Stewârt.

2-4 Cawer Street, Sheffield. South Yorkshire. S1 4FS



In:tntctions Dechargernen
Commodore 641128 Câssette
Int.oduisez la cassette dâns le magnétophone. Appuyez sur
SHIFT ot RUN/STOP en mèmc tenps. Appuyez sur PLAY
sur le masnétophone. Le programme se chârse.a et sc
déroulera automatiquenent. Sui!ez ensuite les instrucrions
de chargement de l écrân.

Commodore 64/128 Disque
Introduisez la disquett€ dans le lccteur. Tapez LOAD",. ,8,l
et appuyez sur RETURN. Le prô8tâmme se chârgara et se
dé.oulerâ âutomstiquemênt. Suivez ensuite les insrructions
de chargenent de l écraD.

Spectrum 4EK
Tapez LOAD"'et appuJez sur ENTER. Appuye, sur pLAy
sur le mapétophone. Le progrâmme se chârge.s et se
déroulera âutomatiquenent. Suilez ensuire les instructions
de cbarsement de l'écran.

Spectrum l28K+2
Utilisez le Tape Loâder (cha.seur de bande) nornalenenr.
Suive, ensuite les instructjons de.haryernent de l'écrân.

Amstrâd Cassette
Introduisez lâ câssette dans le masnétophone.
Appuyez sur la touche CONTROL (CTRL) et la
petite touche ENTER en même temps. Appuyez sur
PLAY sur le masnétophone puis 5ur ùne rouche
quelconque. Le programmc ce chârgcrà er se
déroulera autornatiquement. Suivez ensuite les
iDstnrctions de chargernent de 1 écran.

/À
\-:/
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Amstrad Disque
Inrrùduir' z lx dirqu,rr, drn" l, l'1 t' ur. l", oIê êliquêre
faisanl face vers le haut. Tapez RUN"DISK et appuyez sur
DNTER. Le pros'rarnm. se chargera et se déroulerâ
âutomâtiquemenl. Suivez ensuite les instructions de
chargement de lécran.

Commodore Arniga
1. Allunez votre Tv.rl'Iôniteur puis lotre ordinateur.
2. Introduisez volre disquette dejeu dâns le lecteur DFO.
3. Assurcz-vous quc lâ souris soit bien brânchée sur le Port I
ou qùe lejoystick soit b)-âDché sur le Port 2.
4. Lejeu se chargera alors et se déroulera automatiquement.

Atari ST
I Inrruduis' z \ulr, dirqur rr. drn" l.l'11' ur.
2. Assurez-vous que la souris soit bien branchée sur le Pori I
ou que lejoystick soil braDché sur le Port 0.
3. Allunez vot.e T\'À{oniteur puis votre ordinateur.
4. Leleu se chargera alors et se déroulera autonatiquement.

Comnænt itrotær ù Toloto Cetiaa GT Ballt
Une fois lejeu chârgé. le premier écran qui vous est o1ïert est
celui des Préférences de Commandes à pâ.tir duquel vous

poulez adaptcr lc jcu à vos propres exigences. Sur
1es ve.sions ST et Amiga, utilisez les touches de
.urseur pour passe. d'une option à l autre st les
touches de curseur "Gauche"rDroitc" pour meltre an
évidence I option que vous choisissez.
Altcrnâtivement. vous pouvez utiliserle joystrck.
Sur les autres !e$ions, utilisez le clâvier lle,
touches vous seront indiquées un peu plus loin) pour

Sign r0
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Contrôleur: Joystick ou souris (ST/Amigâ seùlement).

Vitesses: Manuelles ou automatiques.

Conduite: Auto ou ciick.

Cette option vous permet d'âvoir une conduite à centrâge
automatiqùe ou non âutornâtique. Si vous choisissez le
centrâge automatiqu€ (Auto).le centrage revient à une
position centrale qùand vous râmenez lejoysrrck au centre.
Avec la conduite au "click", vous devez déplacer Iejoystick
dans lâ direction opposée à celle dâns laquelle se déplace tâ
loiture actuelle pour chanser de direction.

Sensibilité: Faible, moyenne ou hâute.

Cette option vous pemet de régter ia sensibilité de la
conduite. Une hâute sensibilité rendra lejeu plus dimcite er
stimulant âlors qu'un€ faible sensibilité facilit€ra lejeu pour

Conduite Inversée; Activée ou désactivée.

Lors de notre pÉsentâtion de "Toyota" à un ceÉain nombre
dejoùrnâlistês, ceux,ci ont eu l'occasion d'essayer une vo ure
en conduit€ "inversée"r quând on toum€ le volanr à
gauche, la voiture vire à droit€ et vice-versa. Certe
option s est avérée si populai.e que nous avons
decidê de linclure dans leteu. Donc. apre6 avoir
joué à Toyotâ en conduite norrnâle, compliquez lejeu
en essayânt lâ conduite inversée.

Après avoir rnodifié tejeu à votre soût, âppuyez sur

Slg" I I



la ba.re d espacement ou sur le bouton Feu pour quitter ce
menu. On vous ofïre âlors le choix Stârt â Seâson
(Commencez une sâison) ou Practice a Track
IEntrainez.vous sur une pisae,. Vous pouvez aucsi
chârser unjeu sauvesardé en eppuyant sur la touche Fl0 sur
le ST ou l'Amiga ou en utilisânt lejoystick sur les âutres
versions. Loption Practice â Trâck vous perrnot de choisi.
l{ pu)' ddn' l.quel !ùus !uul.z prcndre pafl a unc coùrsp:
lAnsleterre, le Mexique ou 1a Finlande. Une fois que vous
avez choisi le pays, vous serez automâtiquement trânsféré à
la pisl.e de ce pâys. Si vous choisissez I option Stârt a
Season, vous passez à Dn autre menu.

Note: En appuxant sùr la touche HELP (ST/Aniga
seulement), vous retournez à ce menu à partir de n'importe
quel point dujeu. Cette option n'est malheureusemenl pas
disponible sur les âutres versions.

Choûr d.v Nonûre de ;rqwrt
Quand vous décidez de commencer une saison. on vous
dernânde de choisir la composition de léquipe de pilores
âctucls. Sur la version ST et Amiga, vous sardez les pilotes
actuels en appuyant su. Feu, alors que sur les autres
versions, vous deve2 utiliser lejoystick ou les commândes du
clâvier pour mettre en évidence les options de votre choix. Si

@
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lous décidez de modifier le nombre de pilotes ou
leurs noms, on vous demandera d'introduire le
nomb.e de concurrents de un à quat.e en appuyant
sur les touches numé.iques approp.iées. OD vous
demândcra ensuite d'iDtroduire les noms dcs

Joueurs. Après c€lâ. vous passerez
automâtiquement au menu de la cou$e.



Ie Menu Boaing (Courte)
ce menu vous pernret de sâuresardcr ùD jeu. de crécù un co-
pjlote ou de commencer la course elle-rnôme. Appurez sur
Feu pour allcr directemeDt à une côurse Appuycz sur la
touche l'1 pou. â1ler au nenu de pfaparàrion dù co_pjlote. Fjn
âppuyant sur lâ touche Fg ou en mctrant cn érjdencc ta
s.ction âpp.opriao. vous sâulesârdez unjcu. Appuyez sur
FIn p.ur chdrg,.rur.t.u rur têrrnn îpprùp,rp

CTéation d'un Copîlote
Ce menu vous permet de prapâre.lc co pilore. Ceci voùs
condu'fa aux notes des co-pilores 1loir t.illùsr.ation). Au hrut
dc l éc.ân (Ar, vous lerrez deux titres: Stârt lDépnrt ) er
Finish rA.rivée) l-he ligne, indiqùânt ta distancc de lâ piste
qui rcste. sera tracée lc long de 1a route. entre c.s deu\
points, à mesure qu( voùs conduiser. Lâ grandc illustrarion
(ts), situéc au coin inférieur gâuche, montrc la roure et sa

Les deux chevrôns clignotants rC)indiquenr à quel
poirrt un messâso sera a.nnoncé ou âffiché sr rous
enhcz dans lun des chclrons à cct endroit de ta o

Sien ra



piste. Les rnessages dont lous disposez srtrouv.nt à droite
de l illustration 1ll). A côlé de chaque message se trcule une
toucb€ sur lâquclle vous devez âppuver pou. introduire un
messase particuljer. Pâr exemple. si vous !oulez sisnaler un
'tournant brusque à gâuche . apputez sur la touche 3 à
I'endroit de lâ pisie ou \ous loulez que vôtre messâse soit
présenté. En poussaDt l.joystick rers 1e haut ou vers le bas.
vous vous déplacez lers le haut ou le bâs de lâ plste. dù
dépârt à l'arrivée. Après âvoir créé votre o pilote, lous
retournerez âu mcnu RaciDs d oir lous pourr€z cornmencer la

Note: Lrn co-pilotc incor-poré existe mais il n esl pâs pàrfait.
I1 transmettra certâins rnessâges nais si vous !oùle, que
chaque courbe el châqua lirage soit indiqués, vous devez
prépârcr votre propre co pilote.

La Coune

Lhe fois que vous êtes dâns lâ section de lâ cou,s!,
tout dépendrâ alors de votre tâlent et de vos
capacités. L illustrâtion (i-dessus voùs donne une
idée de la dispositbn de l'écran de course principâ].
Voici les commandes pour lâ course:
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Joystick:
Feui Maintonir la touch€ feu enfoncéo pour faire

dérnâner lâ loiture.
Avant: Accélérer.
Arrièrc: Freiner.
Gauch.: Tourner à Câuche.Droite: Tou.ner à droite.
Avânt et feu: Monter d'une vitosse.
Arière at feu: Rétroerâder

Souris:

Bouton de droite: Allumer le moteur
Bouton de gaDcher Accélérer.
Roùlement à sauche: Tourner à sauche.
Roulement à droitè: Tourner à droite.
Touche de curseur Hautr Monter d'une vitessc.
Touche de curseur Bas: Rétrograder.

Clavier (Spectrurn, Amstrad, Commodore):
a:

o:
P:

Gauche.
Droite.

Espacemcnt: Feu.

Commandes de Clavier Supplémentâires
(Toutes versions):

::":: :*--.-"" :,"il:j:' o
s ra'lrê" 
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Toùtcs lcs âutrcs comnândes supplamcntaircs seront
indiquées sur léc.ân.

Des problèmes?
Si vous avez un problème quelconque avec Tôyota Celica GT
Râlly, vous pouvez âpp€ler Gremlin âu numérr,0712 t-53 426
cntr-e 1.lh et 16h CMT.lesjours dr scmninc. Sile losiciel
s a!érait déJèctueux, louillcz lc renvoyer à lotr€ tlcndeur ou
à Cremlin (]raphics, Carler Ilouse. 2 .l Caner Street.
Shemeld. South Yorkshirc. S1 '1FS.

Notice de droitg d'@uteur
Cc maDucl anrsi quc lcs informarions contenùes dans l.'s
djsquettes sont sous 1e copyright de Gremlin Grâphics
Limited. Le propfiétâire de ce pfoduit ne peut l utjliser que
pour lui ou .1l.-mame Il rst iùtrdit de translarcr. donn.f ou
lendre une pârrie quelconque de ce nanuel où les informa-
tions contenues dans les disqùcttes saDs l autorisatnD
pféalable de Gfemlin Graphjcs Software Limited. Toute
personne reproduisânt une pâûie quelconque de ce p.o
gmmme, drns n importe qurl rnadiâ .t pour n imporrc qùcllc
raison, se.â coupable de violation de droits d auteuù et s€fa
sqjrtt n des poursuites judiciâi.es à lâ discrétion dLr

d.jt.ntour des droils d auleùr.

\̂t
Créditc

Alâris S lrAn]isa Fungus The Boseyman
Spectruln,Amstrad AllyDavidson
Graphismes Bernie
Musiquc MC Slack
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Commodore 641128 Kassette
Kassette eingeben. SHIFT und RUN/STOP-Taste Sleichzoitig
drùcken. PLAY Taste aufdem Kassettengerât drùcken. Das
Progrâmm wird nun geladen und automatisch betrieben.
Folsen Sie den weitereo Ladeanweisùngen âufden
Bildschirm.

Commodore 641128 Diskette
I)iskette in das Lâufwerk einseben. LOÀD"!",8.1 eintippen
und RETURN-Taste drûcken. Das Progrâmm wird nun
eelâden und automatisch betriêben. Folgen Sie den weiteren
l,âdeanweisungen âuf dem Bildschirm.

Spectrum 48K
LOAD"" eintippen und die ENTER Taste drùcken.
PLÀY'Taste aufdem lGssettenaeràt d.iicken. Das Progranm
wird nun geladen und autonatisch betrieben. Folsen Sie den

seiteren Ladeanweisungen âuf dem Bildschirm

Spectrum 12813+2
Den Tape Loader wie sewohnt benutzen. Folgen Sie dann den
$'eiteren Anweisungen auf dem Bildschirm.

Anstrâd Kassette
Kass.lte in das Kassettenserét eingcben. CON'
TROL-Taste rCTRL) und die kleine ENTER-Taste
gleichzeitis d.ucken. PLAY-Taste auf dem
Kassettenserât und dann irgendeine Taste drircken.
Dâs Programrn wird nun geladen und autonatrsch
betrieben. Folsen Sie den weileren

@,
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Ladeanweisung€n auf dem Bildschirm.

Amstrrd DiskettÆ
Diskett€ ûit der Beschriftung nâch oben in das Laufwerk
geb€n. RUN'DISK eintipp€n und die ENTER-TâSI€ drùcken.
Das Prosramm wird nun geladen und âutomâtisch behieben.
Folger Si€ der weite.en LadealwêiÂunsen auf dem
Bildschirm.

Comnodore Amiga
r. Fernseh€/Monitor und dann den Compuær

einschalt€n.
2. Spieldisk€tte in das Laufwe.k mit der Bezeichnung

DFo eingeben.
S. Uberpnifen Sie, da0 die Maus ir AnschluB 1 oder der

Joystick in AnschluÂ 2 angeschtossen ist.
4. DaÊ Spiel wird nun g€tad€n ùd automarisch

betrieben.

Atari ST
1. Diskette ins Laufwêrk geb€n.
2. Uberpriifeû Sie, da3 die Maus in ArschtuB 1 oder der

Joystick in AnschtuS 2 ang€schloêsen ist.
3. FemseherlUonitor und dann den Computer

4. Das Spiel wird nun automatiÊ{h
gelâden.

Nachdem das Spiel Celaden wùrde, s€hen
Sie als erst€n Screen den Kontm schirm,
âufdem Sie das Spiel âuflhre Bedùrfnisse



l0
cinrichten kiinnen. Mit den ST und Arnigâ-Versionen konnen
Sie die Hoch- und Runter,Cursortâsten benurzer
einzelnen Optionen zu gelângen und die Rechts- oder Links
Cursortasten, urn die gewùnschte Option henorzùhebeD.
Oder benutzen Sie den Joystick. Bei den anderen Versionen
verwenden Sie die Tastatur, um Ihre Wâhl zu treffen (die
entsprechenden Tasten sind weiter unten aufsefùhrt).
Folgende Optionen steh€r zu lhrer Verftgxng:

Steuerung (Controller): Joystick oder Mâus (nur fù. ST/

Schaltung (Gears)r Per Hand oder autonatisch

Lenkung (Steering): Autûmatisch oder Click

Diese Option erlaubt Ihnen, zwischen einer
selbstausrichtenden oder einer mânuell zu betâtigenden
Steueruns zu wâhlen. Wenn Sie die selbstâusrichtende
Steuerung (Auto)wâhlen, kehrt die Steuerung aùtonatisch
wieder aufdiê mittlere Stellung zuruck, sobatd Sie den
Joystick aufdie Mitte zurrickgêfùhrt haben. Ist die Click-
Stellung Cewàhlt. so mùssen Sie den Joystick in die der
momenlânên Fâhn ri.hl ung enrgegengesptzten Richrung
bewegen, un die Richtùns zu ândern.

Empfrndlichkeit (Sensitivity): Ge ng, Mittel
oder Hoch (Low, Medium, Hish)

Mir dieser Option kônnen Sie die Empfindlichkeit -:derSreucrunscrnstellen EinehohcÉmpfindlichkeir ^-machr das Sp'êl $hwierlger und stelh einê sïoBer" Llal
Herausforderung dar. wàhrcnd Ê'nc ni"dnce \!/
Einsteiluns dâs Spiel ftr einên Anfànser leichter
macht siF 19
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Entgegengesetzte Steuerung (Reverse Steering): Ein
oder Aus (On/OD

Als wir dieses Spiel einer cruppe von Journalisten
vorfùhten, hatten diese die Celegenheit. das Auto mit
entaesensesetztêr Steuerung zu fahren: Wurde das Steuer
nach links gedreht, beweste sich das Auto nach rechts und
ùnsekehrt. Diese "Spielerei fand so gm8en Anklans. daÂ wir
uns entschlossen, diese Option irn Spiel beizubehâlten. Sie
kônnen nun, wenn Sie das Spiel nit der normalen Steuerung
gespielt haben, die Spielschwierigkeit erhôhen und die
entgegengesetzte Steuemng âusprobieren.

Haben.Sie das Spiel nach lhren Wùnschen einsestellt. so
drucken Sie die Lee{aste oder den Feue.knopi um dieses
Menù zu lerlassen.Sie hâbon nun die Wahl zwischen dem
Start €iner Rennsâison (Start a Season) oder einer
Trainingsrunde (Practice a Trâck). Sie konnen âuBerdem
ein bereits gespeicheftes Spiel lâden, indem Sie die Fl0-Taste
aufdem ST oderAnisa drùcken oder, bei anderen
Ausfùhrungen, den Joystick benutzen. Wollen Sie eine
Llbungsrunde fahren, so kônr,en Sie wâhlen, ob Sie Ihre
Runden in England, Mexiko oder Finnlând drehen wollen.
Hâben Sie Ihr Land eewâhlt. so werden Sie automâtisch âùf
diejeweilise Strecke gebrâcht. Môcht€n Sie eine Rennsâison

beginnen, so erscheint ein andêrer Schirm.

Anmerkung: Wenn Sie bei ST/Amigâ-Versbnen zu
einem beliebigen Zeitpunkt wâhrend des Spiels die
HELP Taste driicken. so kehren Sie zu diesem
Schirm zurùck. Leider steht diese Option fùr die
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Anzahl dzr Spieler
HâboD Sio den Bc8'rDn eincr Rennsâison sewâhlt. so werden
Sie nun gefragt. die Aùfstellung der Fahrer zu bestrmmen.
tlei den ST und Amisâ'Versionen kônnen Sie durch DûckeD
d.s Feuerknopfcs dic gcgenwârtige Aufstellung bestâtigcn.
Nâhrcnd Sjc bci den ùbrigcD \icrsionen d.n Joystick odcr die
entsprechenden Tâsten beDutz.n solltor. um Ihrc gewunschtc
Option heNo.,uheben ÀIô.hten Sie die Anzâhl oder die
Nanrn dor Fâhrer andern, so serd.n Sic zucÉt sebelen. dic
Zâhl der Rennfahrer. von eiDs bis !ier, einzugebcn, indcn Sie
die entsprechende Zâhlentâste drucker. l)ârâufhin we.den
Siesrb.ten, di. Nâmen dr r Spiele r ei nzugrben. Ist dits
erti,lgt. so gchen Sie automatisch zùm Rennmenir ùber.

Das Bennnænli
XIit Hilfr dicscs Venus kônnen Si..in Spiel speichern,
Bcifàhrer-Anwcisungen bestiùûren ode. dâs eisentliche
Rennen b.ginncn. Durch D.ùcken des Feuerknoples werden
Sie zun Staùt sebracht. Die F 1-Taste lafit ein tseihhrer-
\'Ienii erscheinen, wâhreDd die Fg Taste oder das
Hcrvorh.bcD drs cntsprcchendcn Abschnitles lhnen e aubt.
eiD Spiel zu speichem D.s Lad.n einrs berrits gespeichel1en
Spiels aufden cnrsprechcDdcn Schirm s.schicht dufch
Dfucken der F10 Tast€.

Beifahrer- In atru ktionco
Mit dresen N'IeDu konncn Sie Ihrcn Bcitâhrer bcsser
auf die Renùstfecke vorhereiten. Auf den obrrru
Rând {les Beifâhfer-Schjrms lval. Abbilduns
erschoincn zwei [tafkierunsen, Srârl und Finish 1A .

o
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Z{ischen diesen beiden Punkten erscheint, wâhrend Sie sich
die St.ecke cntlans bewegen, eine Linie, die oen nocn
verbleibenden Streckenteil aneibt. Die srô0cr€ Abbildung rBt
in de. unteren iinken Ecke des Schirms zeisl die Streckè und

Zwei âufleuchtende Pfeile (Cr rnârkieren. an wetchem punkr
eine von lhnen sewùnschte und eingegebene Anweisuns
erccheint. Die Ihnen zu Ve.frigùng srehenden Anweisunsen
sind aufder rechtan Seite der Abbildùng âulgelister (D). mit
der entsprechenden Taste, die zur Wahl d.r Anweisuns
sedrûckt werden muû. Sollten Sie z.B. an einer bestimmten
Stelle die Anweisuns "Scharflinks" wollen. so drùcken Sie die
3-Taste an dem Streckenpunkt, an dem die Anweisuns
erscheinen soll. Wenn Sie den Joysrick âufund ab bewegen,
so sehen Sie die gesamte Strecke vom Starr bis zum Finish

ab. Hâb€n Sie lhrem Beifahrer alle benôriglen
Instruktionen gegeben, so kehren Sie zum

n R.nnmenù zuru(k. von dem âus src dâs Rennen
t- -tII
I-I AnmcrkunÉ F,n Bêirâhrêr i{ Ihnên h"."i,.

zugcreill. aber rr isr nichr hundpdprôzenng
sig' z,



zuyerlassis. Er sird Ihnen einise Anweisungon gcben. aber
wenn Siejede Kurve undJeden Strèckenabschnitt ansezcigt
haben môchten, so mùssen sie Ihrern Bcifâhrer genauere
Instruktiônen geben

Dae nzorrco

Hicr gcht es um Ihr fâhrerisches Kônnrn und Ihre
Gi -ch.. klrc\ke,r. D p obrce Abbildung sibt lhn, n, rr"n
Uberhlick ùber den Rcnn-Schirm. W.ihrcnd des Rennens
stehen Ihnen Iblgcnde Sieucrunssfunktiônen zur Ve.fusuns:

Halten Sie den l'euerknopl
geddckl. um d.n Wagcn

Bcschleunisen
Brensen
Nach hrks sehen

Hochschâltcn

Links:
Rcchts
VorNàfts und Feueri
Ruckwârts und Feurr:



ta.
Mau6:

Rechter lhopt Motor starten.
Linker Knopt Beschleunigen
Bewegung nach rechts: Nach rechts fùhren.
Bewegung nach links: Nach links fùhren
CursortasteHoch: Hochschâlten
CursortâsteRunt€r: Runt€rschalten

Tâstâtur (Sp€ctrum, Anlstra4 Commodore):

a:

o:
P:

Rùckwàrts
Links
Rechts
Feuer

Zusàtzliche Steuertasten (giiltig fiir alle Versionen):

Scheibenwischer ein/âus: F1 (ST/Amisa)

Spielpause ein/âus: P (ST/Amiga)
S (Spectrum, Amstrâd und

Cornnodorc)

AIle anderen zusàtzlichen Befehle werden aufdem
Bildschirn ansegeben.

Sollten irgendwelche Probleme ralr Totota Celiû CT
Rolly auftreæn, so kônn€n Sie jeden w€rktas
zwtuchen 14 uild 16 Uhr mitteleuropiiischer Zeit die
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Nummer 0742 753 423 anrufen. um Hinweise zu erhalten.
Fâlls die Sofiwâre selbst irgendwelche Mângel aufweisen
sollt€, so wenden Sie sich bitte an lhren Hàndleroder an
Grcrnlin Grâphics, Carver Hpuse, 2-4 Caryer Street,
Sheffield, South Yorkhire 51 4FS.

o 1090 Gremlin Graphic8 Softwâre Limit€d.

Das Urhebenecht zu diesem Hândbuch und den âuf den
Disketten enthalt€nen Information€n ist Eigentum von
Gremlin Graphics Ltd. Der IGuf dieÊes Produkts berechtigt
nur zum persônlichen Gebrauch. Ubertrâgung, Weit€rgabe
oder Verkauf des Handbuches oder der aufdeû Disketten
gespêicherlen Informâlionen sind ohne vorherigc
Genehmigring durch Gremlin Craphics Limit€d nicht
gestâttet. Wer dâs Progrâmm oder Auszi.ige daraus in
i.gendeiner Form, âùs welchen Grùnden auch immer,
reprcduziert, macht sich der Verletzung des Urheberrechts
schuldig und kann vom Inhâber deE Urheb€rrechts

stmfrechtlich verfold werden.

Atari ST/Amiga
Sp€ctrun/Amstrad
Graphics
Mu8ic

Fungus the Bogeyman
Alex Davisdon
Bernie
MC Slack
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Iûrtuùni di Csicatænto
Commodore 64/12E Cassetta
Inserisci lâ cassetta nellùnità. Preni contemporâncamente
SHIFT c RUN/STOP. Poi preni PI-AY sul regisr.âbre Il
prr'gramma st câncâ e g'râ âutomaticâmentc. Per ulteriorj

's.ruzioni, 
segui le indica,ioni di caricamento sullo sche.rno.

Commodore 64/12E Disco
Inserisci il dischetto nellù.ità. Bârti LOAD ",8,r c premj
RETURN. I1 prograrnma si caricâ e gira aurornâtjcamente. per
ulteriori istru,ioni, sesui le indicazioni di câricanento sDllo

Spectrum 48k
Batti LOAD'"epremi INVIO. Poi premi PtAYsulresistratore.
Il pro$amma si cârica e gÙa âutomaticamentc. pe. utteriori
istruzroni, segui Ie indicazioni di caricamenr.o sullo schermo.

Spectrum 128V+2
Usâ il cariGnâstri come al solilo. Per ulteriori istruzjoni, sesxi
1e indicârioni di caricârncnto sullo sch€rmo.

Amstr:ad Cassetta
Inserisci lâ cassetta nellunità. Premi conl.emporaneamenre
CTRL e INVIO piccolo. Poi prerni PLAY sul registrarore e poi

âncora Dn tasto quâlsiasi. Il progrâmma si caricâ è ei.a
âutomaticament.. Pe. ulterion istruzioni, seSùi le
indicaziôni di câricâmento sullo schermô.

Amstrâd Disco
Inserisci il dischettonell'unitàconl'eticheltânvorrarn
alro Bârri RUN DISKêpr"mr INVIO. ll procranmr.i



carica e grra automaticamente. Per ulteriori istruzioni. segui le
indicazioni di câricamento sullo scherrno.

Commodore Arniga
1. Accendi il Tv/Monitor e poi il computer.
2. Inse.isci il dischettô del sioco nell'unità DF0.
3. Assicurâti che il mouse siâ collcgato alla Porla r. o iljoystick
âllâ Poit.r 2.
a I1 gioco si carica e gira automaticamente.

Atâri ST
1. Inserisci il disch.tro d.l gioco nell unità.
2. Assicùrati che iljoxstick sia collesato allâ Porta 1. o il mouse
alla Porta 0.
3.Accendi il Tv/Monitor e poi il cornputcr.
1.Il gioco si caricâ e girâ âutomaticamente.

Eæ3vtn Toyota Celba Qe fr.ally
Câncâto il groco. lâ primâ videâta che âppare è quella di Control
Prefèrences l Prelêrenze Controllo). dâ cui puoi regolare il gioco
secondo le tue preferenze. Sulle vercioni STe Amiga, usa itasti
curso.e in alto e in basso per muoverti sulle opzioni € il cursore
dcstrâ e sinistra.perevidenziâre I opzione prescelta. oppùre ùsa
il joystick. Sulle altre ve.sioni, usâ la tastie.â (i tasti sôno
indicati più alanti) per effettuare la scelta.

:::i:lî::'"""i:iïïe 
s'"persr/Ameâ 

a
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Sterzo: Auto o Clic.

Questâopzioneti permettê di avere lo ste.zo sia autocentranre,
siâ non autocentrânte. Se scegli quello autocentrânte (Auro),lo
sterzo torna alla posizione centrale quâûdo riporti iljoysrick al
centro Con lo sterzo'Clic', se vuoi cambiâre direzione occorre
muovere iljoystick nellâ direzione opposta a quellâ in cui va lâ

S€nsibilità: Bassâ, Media o Alta.

Questa opzione ti pemette di modificâre la sensibilità de o
sterzo. Una sensibilità alta rende il gioco piir dimcjle €
rmpeÉnativo, mentre unâ sensibilirà bassâ rende il sioco piir
fâcile per i priDcipianti.

Ste.zo Invertito: Attivo o Disattivo.

Durânte le dimostrâzionidella Toyota ad uncruppodi giomalisti,
questi hanno avuto I'oppoltunità di prcvare la Cuidâ con lo sterzo
inveltito. in nodo che sterzândo a sinisrra lâ nacchina andâva
â d€stra, e stêrzando a destrâ Iâ macchinâ ândava a sinistrâ. La
cosa ebbe untale succ€ssoche abbiâmodecisodj incorporârlanel
groco come unopzione. In questo modo. dopo âver completâto
Toyota con sterzô normâl€, puoi cimentârti con una provâ ânco.
piir impegnâtiva con lo st€rzo invertito.

Una voltâ modificatoil sioco secondo le tue prefaienze, premi Ia

A
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bâna spaziatrice o il bottone di fudo per uscrre da

Uscendo dâ qùestâ videata, ti viene dâta lbpzione di
Start â Season (Iniziâ ùna Stagione) o di Pracrice
a Trâck (Prova unâ Pists). Ti viene ânche data la
possibilità di câricâre un gioco sâlvato premendo il



tâsto Fl0suSTe suAmigâ.oppurc usândo il joystick nelle alt.e
versioni. Se sceeli I'opzione Practice a Track, ti viene data la
sceltâ del pâese in cui corre.e trâ lnghiltena, Messico o Finlandia.
Fâltâlâsccltâ.vieniportâtoimmediatamentesuquellapista.Se
invece scesli Start a Season. vieni podato ad un âltro menu.

Nota: Premendo il tâsto HELP (AIUTO) rsolo su ST/Amjga,,
rilorni â questo monu dâ qualsiâsi punto del gioco. Purt.oppo.
tale op,ione non è disponibile sullc âltrc versronr.

*elta del Nannero di G.æatùi
Scesliendo di inziâre una stàgione, ti viene cbiesto di decidere
lâbbinanento corente dei piloti. Sulle lersioni ST e Amigâ.
prenendo Fuoco mantieni i piloti âttuâli, rnentre sulle altrc
lersionj devi usâre il joystick o 1â tâstierâ per cvidcnziare
l'opzione presceltâ. Se scegli di modificare il numero dei piloti, ti
viene primâ chiesto di scrivcrc il nùmÙo dei corridori, dâ uno a
quattro, premendo il tàsto numerico. Poi ti viene chiesto di
scrivere i nomi deigiocatori. Fatto questo, !ai automaticamente
al menu della Corsa.

Il Meat de&t Corza
Il menu della corsa ti permette di sâlvâre un gioco. di cr.are un
secondo pilota o di iniziâre lâ corsâ. Prcnendo Fuoco, vai alla
cors!. Premendo il taslo Fl, vai al menu di preparazione del
Secondo Pilota. mentre premendô il tâsto F9 o

evidenziândo la s€z ne approp.iata, puoi salvarc un
sioco. F10 ti permette di caricarc un sioco nella vidcâtâ /t

Sig" zs



ẑ-3
Sigb 30

Creere un Seconda Pilota
Su questo nenù. ti viene data lâ possibilirà di effei.tuâre lâ
Preparazione del Secondo Pilotâ. Questa ti portâ aj dari dei
Sccondi Pilotirvedi illustrazione). Su qDesta videâra rA) in alto.
!edrâiduecâsellr: Staft rPàrtenzà)eFinish rArrivor. Procedeido
lunso la st.âda, viene trâcciâta uDa riga 1ra quest€ due câset1e
per jndicâre la lunghezza della pistr ancora da percorrere.
l,'illustrâzione piir srande lts). nellansolo bâsso a sinistrâ.
indica la strâdd e il sDo svolgimcnto.

I due circonflcssi lanpeggianti 1C) indicâno in quale punro
âppare un messaggio, se no hâipredisposto ùnojn questo punro.
I messâgsi disponibili li trovi sulla destradiquestâ jllustrazione
rDr. e vicino âd oCnunoc'è il tasto da premerc perregistrarlo. Per
esempio. sc vuoi che vengâ scgnalato un mcssaegio Hard Left

lSinistra Streltâr. premj il tasto'S sul puntodella pisra
dole vuoi che appaia. N'luovcndo iljoystick su e giu, ti
muoli su c giù per la pistâ, dâl1a partenzâ âll anivo.
Quândo hai finiro dicrearc il tùosecondo pilotâ. ritorni
rl ll,.nu dc la l-or.r dJ, ur puoi iniz.JF,J BJrpst|drc.
Notâ:.-p Êrd rn .ê, und,, Drlnlâ ,n, ùrpurJru . mJ ror ê



perfelto Ti dà qualche messassio. mâ sc vuoi .hc vengano
indjcâle tutrc lc curv. r lornanti, deli eseguire la preparazrone

La Cor.aa

Quândo sei nella sezione di sara, tutto dipende dâlle tue superiori
qualità e âbililà di guida. L illustrazion. qùi sopra ti forniscc
un'indicazione sulla disposizione dellâ lidcata di corsa principale.
Durante lâ gârâ. i controlli sono i s.gu.nti:

Indietro.
Sinisirâ:

Tieni schiacciato Fuoco pef a!viare

Sale di una narcia.

{-!-!-\
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Mouse:

Pulsante destro: Awiâ il motore.
Pulsânte 6inistro: Ac€elera.
Scorre sinistrâ: St€rza â sinistra.
Scoûe destrâ: Sterza â d€stra.
Cursore su: Sale di una mârcia.
Cursore eiu: Scâla una marciâ.

Tasti€ra (Srr€ctrrm, Amstrad, Commodor€):

Q: Avanti.
A: trdietro.
O: Sinistra.
P: D€stla.
Barrâ: Fuoco.

Controlli Tâsti€ra âddizionali (Tutt€ le veÉioni):
Tergicnstalliattivi/disattivi: Fl(ST/Amiga)

Paùsâ accese/spentel P (ST/Amiga)
S (Spectrum, Amstrad,

Commodore)

S€ incontri dei Foblemi con Toyota Celicâ cT Râlly,
puoi telefonare al numem di soccorso cæmlin 0742
753423 trâ le 14.00e le 16.00 ora ingl€se di ogm $omo
lavorativo. Se il soltwâre si riv€taÂse difettoso, ripo.tâto
dove lo hai âcquistato, oppure â cremlin craphics,

Ogni altro comândo addizionale verrà indicato sullo scherrno.
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Carver House, 2-4 Carv€r Sh€€t, Sheffield, South yolkshire, 31
4FS

O lrOO Greûlir craphic! Softs'are Limit€d"
Il Fesent€ maruale e i dati cont€nuti nei dischetti sono coDerti
ds coplright della Crenlin craphics Limit€d. L'acquirenre del
pmdotto puù disporr€ d€llo stesso soltânto per uso persoùâle.
Non è conÊ€ntito a ne€suno di trasferire, donare à vendere
qualunque part€ del maauâle o dei dâti contênuti nei dischetti
senza la Fevia autorizzâzione dells cr€mlir craDhics Software
Limit€d. qual unq ue p€rsona o perrone che riproducano qualsiaai
p8rte del programma, coû quahrque m€zzo e per qualsivoglia
motivo, si ieûderanno colpevoli del reato di violazione di diritto
dhutor€ e saranno passibili di sanzioni a discr€zione dei titotari.

Atâri ST/Amiga
Sp€ctrurD/Amstlad
Grafica
Mwica

Fungrs The Bogelman
Ally Davidson
Bernie
MC Slack

Ur psrticof.src riqraziamento a Dt id Llcw€[in Mtke
G.rzrr4 Ji|| Esncock, M.rL Carb€ry e Atistair Stcwart.
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