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CODES -

Chaque code correspond a wune course
CBEDCDECMMAAFKIBGCEF AFP.JG
MMDIBGCEF APCAKRKBCNIMCHMNE

KF JAMRIBGCEF APCAKKRBCHIPK
CIEDLRECMMAAFKIBGCEF APAT

HNLEF JAFKIBGCEF APCARKBHMP
LJIJMDBIGCEF APCAKKBCNIMJA

GEMLEF JJFRIBGCEF APCAKROG
DEKLENLEF AAFKIBGCEFAPCDE
LJJMDBIPLNF APCAKKBCHNIMAC

FLENLEF JJMDIBGCEF APCARPF
CIERKLEMLEF JJFKIBGCEFAF.JA
ODBIPLMMJGLJDKBCNIMCHADJ
BITEKLENLEF JJMEIBGCEF AHM

JEF JJMDBIPLNMJGCAKKEBCHMEBM
AETTERLEMLEF JJMDIBGCEF .JP
MJMDBIPLMNMJGLJDDICNIMCAT
CIERLEMLEF JJMDEIPLEFAFP.JG
DEKLENLEF JJMDBIPLMNMAPCDC
BITEKLENLEF JJMDBIPLNFAHG
MJMDBIPLMMJGLJDDILEBF CAM

GEMLEF JJMDBIPLMMJGL JDDOA
Quelques codes spéciaux a preéesent
MASPOINT : tous les circuits.
ESCON : appuyez sur F3 powr arréter.
ESCOFF : annule 1'effet de ESCON.
MITAIYOENDDEMO : démo.

HYPEROFF : 7

Association de cartouches :
Insérez F1-5PIRIT dans le PORT1 et Q-BERT dans le PORT2 et
vous auwrez accés a tous les circuits (c’est pareil avec KING

KONG 2).
ann
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En régle générale, évitez les contacts avec les auntres
voitures (vous en conviendrez, personne n'y avait pensé avant
moi ?). Evitez 1'herbe, on v perd beaucoup de puissance et
donc de temps. N'hésitez pas a freiner.

Prévoyezr : quand vous voyez que vous allez entrer dans
1*'herbe, passez une vitesse. Quand vous sortez votre voilture
ne met pas longtemps a repartir.

Réparez wvotre voiture dés qu'il v a une petite avarie sauf
quand vous étes dans le dernier tour.

LEGENDE M : Moteur.

C : Carrosserie.

F : Freins.

% ! Suspensions.

B Boite de vitesse.
STOCK RACE

H=Ej C=1; F=21 5=21 B=3-

Comme vous avezr 32 voituwres a doubler, ne vous occupez pas de
la bleue, ne pensez qu'a doubler des voitures. Quand vous
gtes premier, mettez la bleuwe dans le décor (changement
complet d'attitude) ?

Dans cette couwrse, évitez au maximum 1'herbe et les contacts.

RALLY

H=Ej C=1; F=21 5=21 B=2-

La difficulté de cette course est que vous ne pouvezr pas
faire d'écart sur la route de terre, sinon c'est 1'accident.
Pour la route normale, passez la quatriéme. Pour la route de
terre, mettez en troisiéme ouw en quartieme dans les lignes
droites et en seconde dans les wvirages en donnant un petit
coup de frein avant ceuwx—ci. M'avez pas peur de les utiliser
(dans les lignes droites). La technique du dérapage est
difficile a controler.

F3

H=Ej C=1; F=21 5=31 B=3-

Pratiquenent auwucune difficulté sauf pour le nombre de
concurrents a doubler et a4 la fin quand les voitures roses
vous rattrapent.

F3H88
H=Ej C=1; F=21 5=31 B=3-
Deux énormes difficultés @ les wvirages (c'est 1'un des plus

beaux circuits de towus) et le nombre de concurrents a doubler

(42 en 3 tours seulement).
ann
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ENDURANCE

H=Ej C=1; F=21 5=11 B=3-

La route a tendance a se ratressir. Ne rasez pas les haies
devant les maisons, elles vous ralentissent.

Fl

H=Ej C=1; F=21 5=31 B=3-

- Breésil : le plus long de tous.

- %an Marino : attention, s5i vous allez dans 1’herbe, vous
risquez de déraper.

- Belgique : beaucoup de virages (en particulier juste apreés
le départ).

- Monaco ! 1'un des plus difficiles. Attention aux voitures
rouges.

- USA : la route est large.

— France ! le plus rapide.

- Granbe-Bretagne : il n'y a aucun arbre, on peut passer a

travers champ *t
- Allemagne : rapide et difficile. Attention an dérapage dans
la plus grande des couwrbes.

— Hongrie : virages nombreux et inattendus. Dérapages en
perspective a 381 KEmsH.

- Autriche : sans probléne.

- Italie : herbe verte claire : dérapages prewvus.

- Portugal : quelques passages difficiles.

- Espagne : circuit long et sans arbre comme en Grande
Bretagne. Des endroits qui suwrprennent aw début. Un wvirage
juste apreées les stands @ inédit.

- Mexique : wun bel enchainement de virages t' Un circuit comme
on les aine.

- Japon : c'est le seul qui se croise. Ah, ces japonais ?
C'est sur ce circuit gque tout se jouwe (comme en 89 et 98) *?

- Australie ! circuit trés difficile. Serez-vous champion ?

Quel suspens ?
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