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CARRERAS DE COCHES

DESCRIPCION DE LA CASSETTE

El programa de esta cassette incluye pista de carre-

ras con coches obstaculo, conduccién en carretera y
carreras en distintos circuitos.

VARIACIONES

Juegos num. 1—2 (Para 2 y 1 jugador respectiva-
mente). El (los) jugador(es) conduce(n) un coche y
deben evitar colisionar con otros 4 coches conducidos
aleatoriamente. Asimismo deben evitar las colisiones
con las bandas laterales. La velocidad del coche es con-
trolable por medio del mando (ver fig.), asi como la
posicion del mismo dentro de la pista.

Juegos nim. 3—4 (Para 2 y 1 jugadores respecti-
vamente). Se trata de conducir por una carretera que
va cambiando continuamente, con el minimo ndmero
de colisiones contra las bandas laterales.

Juegos num. 5—10 Carreras de coches en tres cir-
cuitos distintos para 1 y 2 jugadores. Consiga dar el
mayor numero de vueltas al circuito con el minimo de
colisiones.

ATENCION

1) Cuando Vd. suelta.el mando, el coche no frena

instantaneamente, sino que continua un rato segan la
velocidad a la que iba.

2) Un coche parado totalmente no puede girar.
Tiene que darle uim.inimo de velocidad para que gire.

3) Para girar a deF’es’E@;oviZQUierda tiene que situar-
se segun la direccién en la que va su coche.

PUNTUACION

Juegos nim. 1—4"Conduzca el maximo nimero de
kilobmetros (que aparéceran en el marcador de la parte
inferior al final del juego) con el minimo de colisiones
(marcador superior). El juego finaliza con la maxima

puntuacion o bien aproximadamente al cabo de 2 mi-
nutos.

Juegos nim. 5—10 El nimero de colisiones aparece
en el marcador de la parte inferior.



