TARJETA PARA SOLICITAR LA LICENCIA LOTUS
El formato de mi ordenador es:

Los dos nimeros que se dan cuando se completa
Lotus Esprit Turbo Challenge son:

Primer namero:
Segundo numero:
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LOTUS ESPRIT

GREMLIN GRAPHICS PRESENTA
LOTUS ESPRIT
TURBO CHALLENGE

Por Magnetic Fields

Este manual y la informacién contenida en los
disquetes estan protegidos por copyright de Gremlin
Graphics Ltd. El propietario de este producto estd
autorizado a usar el producto para su propio uso
personal solamente. Nadie puede transferir, dar o
vender cualquier parte del manual o del disco de
informacién sin el previo permiso de Gremlin Graphics
Software Limited. Cualquier persona o personas que
reproduzcan cualquier parte del programa por cualquier
medio seran culpables de violacion del copyright y
estardn sujetos a la responsabilidad civil de acuerdo
con el propietario del copyright.

Lotus Esprit Turbo Challenge es un juego de
carreras de uno o dos jugadores que segun creemos
es el mas rapido, preciso y que mas adiccidn causa,
del estilo de juegos de carreras, de todos los tiempos.
El dltimo objetivo del juego es clasificarse para la
Licencia Lotus, que sélo puede ser concedida a la
serie de individuos que completen las treinta y dos
listas y acaben los primeros de la lista de corredores al
final de esa prueba.
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INSTRUCCIONES DE CARGA

Spectrum 48

Teclea LOAD”" y pulsa ENTER. Pulsa PLAY en el
cassette. El juego ahora se cargard automaticamente.

Spectrum 128/+2/+3
Usa la opcién LOADER de forma normal.

Pista Uno
Verona

Italia

Commodore 64/128 cassette

Mete la cinta en el cassette. Pulsa SHIFT y RUN/
STOP simultdneamente. Pulsa PLAY en el cassette. El
programa ahora se cargard y funcionard automatica-
mente.

Commodore 64/128 disco

Mete el disco en la unidad. Teclea LOAD"*",8,1 y
pulsa RETURN. El programa se cargara y funcionara
automaticamente.
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Amstrad cassette

Mete la cinta en el cassette. Pulsa CONTROL (CTRL)
y la pequefia tecla ENTER simultdneamente. Pulsa
PLAY en el cassette y luego pulsa cualquier tecla. El
programa se cargard y funcionard automaticamente.

Amstrad disco

Mete el disco en la unidad con la parte etiquetada
hacia arriba. Teclea CPM y pulsa ENTER. El programa
se cargara y funcionard automéaticamente.

Pista Dos
Monterrey

México

Amiga

1. Conecta tu joystick en la puerta 2.

2. Enciende tu TV/monitor y luego tu ordenador.

3. Mete el disco del juego en la unidad de disco
incorporada.

4. El juego ahora se cargard automaticamente.

Atari ST

1. Conecta tu joystick en la puerta numero 1.

2. Mete el disco del juego en la unidad de disco.
3. Enciende tu TV/monitor y luego tu ordenador.
4. El juego se cargard ahora automaticamente.
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LAS OPCIONES

Las principales opciones estdn presentes en la
pantalla de opciones. Para seleccion simplemente
mueve el joystick hacia arriba y hacia abajo para
iluminar la opcién que quieres alterar y luego mueve
el joystick a la derecha o a la izquierda.

Las opciones disponibles son las siguientes:

Dificultad: Las opciones aqui son F&cil, Media,
Dificil y Préactica.

Pista Tres
Fiskivoth

Islandia

En el nivel facil hay siete carreras por completar, en
el nivel medio hay diez y quince en el nivel dificil. La
opcién de préactica te permite practicar tu conduccién
en una pista de practica especial.

Nuamero de jugadores: Uno o dos.

Nombre de los jugadores: Teclea tu nombre en
esta opcion después de borrar el nombre que esta
presente en el menu.

Marchas manuales/computerizadas: Escoge las
marchas manuales o computerizadas. Las marchas
manuales normales son mucho mas dificiles de
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controlar al principio, pero la aceleracion y la velocidad
maxima de las marchas computerizadas es menor que
cuando se estan usando las marchas manuales.

Controles normales/alternativos: Hay dos métodos
de control de joystick en Lotus y esto te permite
escoger entre los dos. Creemos que el método alterna-
tivo te proporcionard mas diversion una vez que lo
hayas aprendido, pero el normal es el mas usual en
los juegos de carreras.

Pista Cuatro -
Cordoba

Espana

‘Controles normales del joystick

Acelerar.

Frenar.

Cambiar a una marcha superior.
Cambiar a una marcha inferior.
Controles alternativos del joystick.

Controles alternativos del joystick
Acelerar.
Frenar.
Girar a la izquierda.
Girar a la derecha.
Cambiar a una marcha superior.
Cambiar a una marcha inferior.
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Controles del ratéon

(Marchas computerizadas sélo.)
Botdn izquierdo del ratén: Acelerar.
Botén derecho del ratén: Frenar.

Pista Cinco
Norwich

Inglaterra

Una vez que hayas completado tus selecciones
pulsa el botén de juego para dejar esta pantalla.

Después de la pantalla se te dara la oportunidad de
escoger la sintonia que acompanara tus esfuerzos en
la carrera. Hay cuatro en total que se escogen
moviendo el joystick a la izquierda y a la derecha y
pulsando fuego cuando el tema que quieres oir esté
resaltado.

Corriendo

En cada nivel el jugador necesitara acabar entre los
diez primeros jugadores para clasificarse para la
siguiente carrera. En el juego de dos jugadores, si
cada jugador finaliza entre los diez primeros, entonces
ambos corredores pasan a la siguiente carrera. Los
jugadores cerca de la posicion de comienzo se deter-
minardn por su posicion al finalizar en la carrera
anterior, que serd invertida. De forma que si, por
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ejemplo, el corredor finaliza el primero, empezara en
la siguiente carrera en el lugar nimero 20y si termina
el segundo empezara en la siguiente carrera en el 19
y asi en adelante. En algunas de las ultimas pistas, el
corredor tendré que pasar a través de ciertos peligros,
dentro y fuera de la pista y algunas de las pistas le
lanzara algunas inesperadas sorpresas.

Pista Seis
Falconberg

Suecia

Paradas

Algunas pistas son demasiado largas para completar
sin parar para repostar de manera que se necesitara
realizar paradas. Los sitios para parar se encuentran
justo después de la linea de salida/llegada, y estadn
indicadas por un signo amarillo. Para llevar a cabo una
parada por combustible, métete en la linea de la
parada y frena. Entonces irds a otra pantalla donde
verds coémo se llena tu tanque de combustible,
indicdndose la cantidad en una medida en la parte
derecha de la pantalla. Puedes dejar esta pantalla tan
pronto como pienses que tiene suficiente combustible
para pulsar el botén de fuego.

Clasificandote para la Licencia Lotus

Una vez que hayas completado Lotus Esprit Turbo
Challenge se te presentard un mensaje especial.
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Debes de escribir este mensaje en la tarjeta que se
adjunta (no se aceptan fotocopias) y rellenar todos los
detalles que se piden en la tarjeta.

Pista Siete
Nan Chong

China

Una vez que lo hayas completado envialo a Gremlin
Graphics y te enviaremos tu licencia.

Solicitando tu Licencia Lotus
Una vez que hayas completado Lotus Esprit Turbo
*Challenge puedes solicitar tu Licencia Lotus. Para
solicitar tu Licencia Lotus simplemente rellena la
tarjeta y enviala a: Lotus License, Gremlin Graphics,
Alpha House, 10 Carver Strert, Sheffiel, South Yorks-
hire S1 4 FS. ENGLAND.

Pista Ocho
Merikania

Islandia

Pista Nueve
Muang Kahm Mouan

Tailandia




LOTUS

NOTA IMPORTANTE PARA LOS
USUARIOS DE CASSETTE

Si en algun momento
del juego aparece en pan-
talla el mensaje ““Tape loa-
der”’, “Looking for Race”,
rebobinar la cinta al princi-
pio de la cara B y pulsar
PLAY en el cassette.
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