SUPER CYCLE

SPECTRUM, AMSTRAD,
COMMODORE

INTRODUCCION

Bienvenido a los circuitos de veloci-
dad —rueda a rueda—, pistones rugien-
tes y olor a goma quemada.

Ese es el gancho de Super-Cycle. An-
tes de empezar elija su maquina y su
chaqueta. Puede elegir entre los distin-
tos tipos que aparecen sucesivamente.

Para poder continuar en carrera debe
completar cada uno de los circuitos en
un tiempo limitado. A partir del 7.° cir-
cuito empieza a tener dificultades adi-
cionales (agua en la carretera, hielo, ba-
ches en las calles y otros obstéaculos
peligrosos).

Cuando usted vea una senal en la ca-
rretera que puede significar (resbaloso
0 mojado) es mejor que preste aten-
cion.

Se encontrara circuitos en la ciudad y
en el campo, de noche y de dia, en las
montanas y las colinas, en el desierto.

Con su moto coléquese en buena po-
sicion y desplaze a sus contrarios. Pon-
gase a tope... pero intente mantener el
control de su maquina.

iBuena suerte! Mejor sera que sus re-
flejos sean agudos si no quiere volver a
empezar.

OBJETIVO

Para poder continuar en el siguiente
circuito, tenga cuidado vy finalizar la ca-
rrera en un tiempo especifico.

En el transcurso de la carrera los co-
rredores pueden empujarle. Conduzca
con cuidado y evite los obstaculos ya
que los choques le haran perder un
tiempo importante.

Cuando consiga completar todos los
circuitos en alguno de los tres niveles
de dificultades junto con la puntuacion
en la lista de récords aparecera la ban-
dera.



COMO EMPEZAR

CARGA
Spectrum: LOAD """ ENTER.
Amstrad: CTRL + ENTER.
Commodore: Pulsando SHIFT vy
RUN/STOP simultdneamente, y luego
PLAY en el reproductor.

LOS CONTROLES

Presione el joystick hacia adelante
para acelerar y hacia atras para frenar.
Empuje hacia la izquierda y la derecha
con el joystick para dirigir.

Hay tres velocidades. Para comenzar
el juego, empuje el joystick hacia ade-
lante y presione el botén de fuego para
cambiar la velocidad. Con el joystick
centrado, simplemente presione el bo-
ton de fuego para reducir la velocidad.

Las tres luces en el centro del salpi-
cadero indicaran en qué velocidad se
encuentra.

La luz de arriba es la de la marcha
mas alta.

La luz de abajo es la de la marcha
mas baja.

La luz se tornara amarilla, dependien-
te de la velocidad en que se encuentre.

Amstrad teclado:
O =lzquierda.
P =Derecha.
A =Acelerar.
Z =Frenar.
Espacio=Cambio de marchas.

Spectrum teclado:
Z =lzquierda.
X =Derecha.
D =Frenar.
R=Acelerar.
5 =Disparo.

CARRERAS

Cada circuito tiene un tiempo limita-
do. El botén del salpicadero muestra el
tiempo que le queda y la puntuacién
obtenida.

Cuando menos tiempo tarde en la
distancia a cubrir mas puntos acumu-
lara.

Observe las condiciones de las carre-
teras y los obstaculos que son poco co-
rrientes. Nunca sabe lo que va a encon-
trar: farolas, manchas de aceite, pivotes
en la carretera que estrechan el circuito
aun solo carril.

Observe los banderines de «Bonusy;
pillelas para obtener puntos extras en el
cémputo general.

Con habilidad podrd obtener una
buena puntuacion.
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