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Instrucciones de carga

SPECTRUM 48K +

Conecta la salida EAR del SPECTRUM con la salida EAR del casete.

Rebobina la cinta hasta el principio.

Ajusta el volumen a 3/4 del maximo.

Teclea LOAD y pulsa ENTER (INTRO).

Presiona PLAY en el casete.

El programa se cargara automaticamente.

Sino lo hace, repite la operacién a distinto volumen.

SPECTRUM +2, +3

1 Selecciona con el cursor la opcién 48K BASIC y pulsa INTRO.

2 Siguedespuéslasinstrucciones del SPECTRUM 48K + (ten encuentaque en el +2 esta ya
ajustado el volumen).

AMSTRAD CPC 464

1 Rebobinala cinta hasta el principio.

2 Pulsalas teclas CONTROL y ENTER (INTRO) simultaneamente y PLAY en el casete.

3 Elprograma se cargara automaticamente.

AMSTRAD CPC 664-6128

1 Teclea |TAPE y pulsa RETURN (La | se consigue presionando SHIFT (MAYS) y @
simultaneamente).

2 Sigue después las instrucciones del CPC 464.

COMMODORE 64

1 Asegurate de que el cable del casete esté conectado al COMMODORE.

2 Rebobina la cinta hasta el principio.

3 Pulsalas teclas SHIFT y RUN/STOP simultaneamente y PLAY en el casete.

4  Elprogramase cargard automaticamente.

COMMODORE 128

1 Selecciona MODO 64 tecleando GO 64 y pulsando RETURN.

2 Sigue después las instrucciones del COMMODORE 64.

MSX-MSX 2

Conecta el cable del casete segun indica el manual.

Rebobina la cinta hasta el principio.

Teclea LOAD “CAS:",Ry pulsa ENTER.

Presiona PLAY en el casete.

El programa se cargara automaticamente.

SPECTRUM DISCO

Conecta el SPECTRUM +3.

Inserta el disco.

Selecciona la opcion cargador.

Pulsa ENTER.

Elprograma se cargara automaticamente.

~NoOU AW =
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AMSTRAD DISCO

1 Conectael AMSTRAD.

2 Inserta el disco.

3 Teclea |CPMy pulsa ENTER.

4  Elprograma se cargara automaticamente.

MSX DISCO

Conecta el MSX.

Inserta el disco.

Pulsa el boton de RESET.

Mantén pulsada la tecla de control hasta que aparezca el mend.

Elprograma se cargara automaticamente.

ATARI ST

Apaga el ordenador.

Asegurate de que la unidad de disco esté encendida.

Inserta el disquete en la unidad de disco.

Vuelve a encender el ordenador.

Elprograma se cargara automaticamente.

COMMODORE AMIGA

Con una Unidad de Disquete:

1 Conecta tu joystick (si lo vas a utilizar).

2 Enciende el ordenador. Si tienes un Amiga 1000, inicializa tu ordenador con un Kickstart
version 1.2 6 1.3: una vez cargado Kickstart, quita el disquete y continua.

3 Introduce eldisquete de Cycles enla unidad, conla etiqueta haciaarriba. Eljuego se cargara
automaticamente.

4 A continuacion, sigue las instrucciones para carga del IBM PC desde el apartado 9.

Con Disco Duro:

Tudiscode Cycles dispone de untipo especial de proteccion contra copia que te permite instalar

eljuego entudiscoduro. No obstante, ten en cuentaque paraello precisas al menos 1 Megabyte

de memoria.

1 Antes de arrancar el juego, entra en el CLI y crea un directorio en el disco duro tecleando
MAKEDIR DHO:CYCLES (s¢lotienes que hacer estounavez, y por supuesto puedes llamar
al directorio como quieras, no tiene porqué ser Cycles).

2 Introduce el disquete de Cycles en DFO:

3 Teclea COPY DFO: #? DHO:CYCLES y el juego copiara los ficheros necesarios al disco
duro.

4 Para ejecutar el juego desde el disco duro, entra en el CLI y a continuacion:

+ Teclea CD DHO:CYCLES y pulsa Enter.

+ Teclea GPCy pulsa Enter.

IBM PC Y COMPATIBLES, TANDY

Con una Unidad de Disco Flexible:

1 Inserta tu disco de DOS en la Unidad A y conecta el ordenador.

2 Unavez que el sistema se haya cargado, pulsa la tecla Enter dos veces.

3 Enelinductor A>, saca el disco de DOS y sustitliyelo por el Disco del Programa de The
Cycles, con la etiqueta hacia arriba.

(S BR= W BE
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4 Tecleagpconfig y pulsa Enter.

5 Cuandoaparezcalapantallacorrespondiente, teclea el nimero de lalista que corresponda
a la tarjeta de graficos de tu ordenador, y después pulsa Enter.

6 Cuando aparezca lasiguiente lista, teclea en ellael nimero que corresponda ala capacidad
de sonido de tu ordenador, y presiona Enter (una vez hecho esto, volveras alinductor A>).

Nota: solo tienes que realizar los pasos 4-6 la primera vez que arranques el disco, o sideseas

cambiar la configuracion de graficos y sonido alguna vez en el futuro.

7 Enelinductor A>, con tu Disco del Programa en la Unidad, teclea GPC y pulsa Enter.

8 Cuandoaparezcael mensaje correspondiente, saca el disco del Programa y sustityelo por
el Disco Maestro, y pulsa Enter.

9 Cuando aparezca una pregunta en la pantalla, tendras que utilizar la rueda con un cédigo
detres letras (en elinterior de lacajade The Cycles) pararesponderla. La mejor manerade
explicar como utilizar la rueda es mediante un ejemplo:

+ Ejemplode pregunta que aparece en la pantalla: What s the “position” statistic for “Scooter
Levins”in 19797 (; Cudl es la estadistica de “posicion” de “Scooter Levins” en 19797).

« Laruedamas grande (la exterior) muestra el apellido. La rueda media (la que esta entre la
exterior e interior) muestra el nombre y la rueda mas pequena (la interior) muestrael ano (y
las “ventanas” dentro de las que aparecen las estadisticas estan recortadas en ella).

= Coge laruedaconlamano, y gira las ruedas que la componen hasta que el apellido (en el
ejemplo Levins), el nombre (Scooter) y el afo (1979) estén alineados.

+ Miraen el centro de la rueda mas pequena el nombre de la ventana de estadistica pedida
(“posicion” en este caso), teclea la respuesta que aparezca en el interior de la ventana y
pulsa Enter.

Nota Importante: No pierdas la rueda de codigos. Si se te pierde por cualquier causa o se

estropea, devuélvenos lo que quede y con mucho gusto te enviaremos una rueda nueva.

10 Después de contestar correctamente a la pregunta, el juego se cargara y aparecera la
pantalla del titulo, los créditos y la primera pantalla de configuracion del juego. Para pasar
rapido estas pantallas, presiona Enter.

Con un Disco Duro:

Tu disco de Grand Prix dispone de un tipo especial de proteccion contra copia que te permite

instalar el juego entudisco duro. Unavezinstalado, puedes empezarajugar sin el disco original

del programa. Puedes hacer esto de la siguiente manera:

1 Enciende tu ordenador e inserta el Disco del Programa en la Unidad A.

2 Enelinductor A>, teclea install y pulsa Enter.

3 Cuando el ordenador complete la instalacion del Disco del Programa en tu disco duro,
aparecera un mensaje paraque saques el Disco del Programa e insertes el Disco Maestro.
Hazlo, pulsa Enter y la instalacion del juego se completara automaticamente.

4 Para ejecutar el juego desde el disco duro:

Teclea cd\cycles y pulsa Enter (asi accederas al directorio correcto de tu disco duro).

= Tecleagpcy presiona Enter.

.

La Carrera de Demostracion

Después de cargar el programa y pasar las pantallas de presentacion, The Cycles entra en un
modo de demostracion automatico que pasa por todas las pantallas de configuracion del juego,
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después realiza una vuelta de entrenamiento en cada pista (en las 15 pistas). Puedes ver dénde
esta cada pista , qué forma tiene, el tipo de motos que puedes montar y el tipo de carrera que
puedesrealizar.

Pero si no deseas ver la demostracion, pulsa Enter en cualquier momento de la demostracion
para pasar a la parte de carrera real.

Nota: Durante el juego, si no tocas el teclado durante un periodo prolongado, el ordenador te
devuelve automaticamente ala carrerade demostracion. Simplemente presiona de nuevo Enter
para volver al juego.

Como Configurar una Carrera

Configurar una carrera es tan facil como abrir una botella del champan de la victoria. Utiliza el
joystick (o el teclado numérico separado) para mover la opcion resaltada por la pantalla Choose
Game Type (Seleccion del tipo de juego). Después de elegir todas las opciones que ofrece la
pantalla (1-4), pulsa Enter para pasar a la siguiente pantalla de configuracion.

1 Elegir el Tipo de la Carrera
Resalta el cronémetro, la pista de carreras o la copa del trofeo para elegir una de las siguientes
opciones.

Practice (Entrenamiento)

Elige esta opcion para entrenarte y bajar tus tiempos por vuelta, y decidir qué moto corre mejor
en lapista. Elnimero de vueltas de entrenamiento es el mismo que eliges en laopcién Laps per
Race (Vueltas por Carrera).

Single Race (Una Sola Carrera)

Elige uno de los 15 Circuitos, y preparate para la carrera. Primero corres una vuelta de
clasificacion tu sélo (lee la seccion Como Clasificarte), y después pasaras a la carrera real. El
tiempo con el que te has clasificado determina la posicion en laque deberas situarte enla parrilla
de salida con respecto a los otros nueve corredores.

Championship Circuit (Circuito de Campeonato)

Quince pistas, 15 carreras diferentes. Tu récord acumulativo enlas 15 determina tu posicion en
el Campeonato del Mundo (lee el apartado Resultados del Circuito para mas informacion).

2 Elegir un Nivel de Dificultad

Resaltalabarraque indica el nivel del dificultad, que va desde triciclo hasta supermoto, después
mueve el joystick a la izquierda o a la derecha (o utiliza las teclas de las flechas lzquierda y
Derecha) para llevar el casco de un nivel a otro de dificultad.

Ladificultad (la habilidad necesaria para tomar las curvas y cambiar de marcha, loduros que son
tus oponentes y la cantidad de dafos que puede sufrir tu moto) aumenta desde el nivel
Principiante a la izquierda de la barra hasta el nivel Profesional a la derecha.

Nivel 1: Principiante
Muy sencillo: cambio automatico, no es posible quemar la moto ni puede sufrir dafos si se
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salede la pista. Tus oponentes te tratan con precaucion (incluso puedes empujarles a veces
sin chocar) y las ruedas no chirrian.
Nivel 2
Un poco mas complicado: el cambio sigue siendo automatico y también sigues sin poder
quemar el motor, nidanarlamoto al salirte de la pista. Tus oponentes yanote perdonan tanto

como en el nivel de principiante. Y a partir de ahora, ya puedes salir haciendo chirriar las
ruedas.

Nivel 3

Conduccion real: a partir de ahora cambias tu mismo las marchas (para ello lee el apartado
Cémo conducir tu moto). A partir de este nivel, podras danar tu moto y reducir la
maniobrabilidad si te sales de lapista condemasiada frecuencia, y puedes quemar el motor.

Nivel 4
Tus oponentes se quitan los guantes. Aqui es muy posible la destruccion del motor. Vigila
tus indicadores, no pases de la linea roja y permanece en la pista.

Nivel 5: Profesional
Corre frente a los mejores pilotos (aqui todo es valido). Buena suerte.

3 Introduce tu Nombre
Mueve la opcion a la ventana “Enter Your Name” (Introduce tu nombre) y teclea tu nombre.

4 Elige ¢l Nimero de Vueltas por Carrera

Mueve la opcion al recuadro “Laps per Race” (Vueltas por Carrera) y teclea un numerode 1 a
99). Este sera el nUmero de vueltas que deberas correr en cadacarrerareal o de entrenamiento.
Sin embargo, en la clasificacion siempre corres una unica vuelta.

Como Elegir una Clase de Moto

Después de pulsar Enter en la pantalla de Seleccién del tipo de juego, aparecera una pantalla

de especificacion de motos.

1 Parapasar alas otras dos clases de motos, mueve el joystick a laizquierda o ala derecha
(o pulsa las teclas de las flechas lzquierda o Derecha).

2 Para seleccionar un tipo de moto, deja el que elijas en la pantalla y pulsa Enter. Automati-
camente pasaras a la siguiente pantalla de configuracion.

Hay tres tipos de motos en Gran Prix Racing (500 cc., 250 cc. y 125 cc.). Las carreras se llevan

acabo solo entre maquinas del mismo tipo. Correras contra nueve competidores diferentes de

cada tipo (27 en total).
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125 cc.
Una maquina con motor de un cilindro y dos tiempos, que alcanza velocidades de mas de 200
km/h con la sexta marcha.

250 ce.
Un misil con motor de dos cilindros, dos tiempos, refrigerado por agua y con 6 velocidades. E
una recta larga puede alcanzar como maximo los 230 km/h.

500 cc.
Cuatro cilindros. Seis marchas. Maxima velocidad 260 km/h. Puro musculo en los chicanes.
Novatos abstenerse.

Como Seleccionar una Pista

Si Seleccionaste Entrenamiento o Una Sola Carrera:

Veras una lista de 15 pistas internacionales en el Circuito del Grand Prix.

1 Parasaber mas sobre cada pista, mueve el joystick arriba o abajo (o utiliza las teclas de las
flechas Arriba o Abajo) para resaltar una de las 15 ilustraciones de las pistas, y después
mueve el joystick ala derecha (o pulsa la tecla de la flecha a la derecha) para seleccionar
Info y pulsa Enter.

«  Apareceraunapantalla Track Spec (Especificaciones de las pistas). Después de echar un
vistazo a las curvas, pulsa Enter para volver a la lista de pistas.

2 Para elegir una pista, mueve el joystick arriba o abajo para resaltar la pista que desees,
después mueve el joystick a la izquierda (o pulsa la tecla de la flecha a la izquierda) para
resaltar Select (Seleccionar) y pulsa Enter.

- La pista que hayas seleccionado se cargara, por lo que deberas estar preparado para
clasificarte.

Nota: Endos de las pistas (Estados Unidos y Brasil) no pueden correrse carreras de 125 cc. Por

ello, el nimero de pistas del Circuito de 125 cc. es de dos menos que en el resto de las clases.

Si eliges unacarreraindividual, sin embargo, puedes correr en unamoto de 125cc. entodaslas

pistas.

Si Seleccionaste el Circuito

Aparecera lapantallade las Posiciones del Circuito, en laque se listan los nombres de todas las
pistas, el nombre del ganador en cada unade ellas y las posiciones por acumulacién de puntos.
Ademas, la siguiente pista del Circuito esta resaltada.

Lo unico que tienes que hacer aqui es pulsar Enter. Veras las especificaciones de la siguiente
pista del Circuito. Presiona Enter de nuevo y preparate para la clasificacion.

Esta pantallatambién es el lugar en el que puedes grabar los circuitos después de una carrera.
Para mas informacion lee el ultimo apartado del manual.
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Como Clasificarte

Una vez que hayas seleccionado una pista (o el Circuito), tienes que clasificarte. No puede
correr cualquiera. No es mas que una vuelta: ti contra el reloj. Asi que debes hacerlo bien. El
tiempo que tardes en cubrir la vuelta determinara tu posicion en la parrilla de salida.

Tu rendimiento y posicion en la parrilla de salida se muestra automaticamente después de
completar la vuelta. Sino la terminas (o si tardas demasiado tiempo en completarla), al lado de

tu nombre aparecera DNQ (Did Not Qualify: No Clasificado). Inténtalo de nuevo o buscate otro
hobby.

Como Conducir tu Moto

Puedes utilizar el joystick o el teclado numérico separado para controlar tu moto en The Cycles

(parafacilitar las cosas, sinembargo, este manual sélo se refiere al joystick. Mira los diagramas

siguientes para saber cuales son los equivalentes en el teclado). Para elegir tu instrumento de

control de la pantalla de seleccion del Juego:

= Pulsa Ctrl J para pasarle el control al joystick. Aparecera un diagrama de calibrado del
joystick. Utilizalo para mover el cuadrado rojo a cada posicion de la rejilla y después pulsa
Enter para continuar.

= Pulsa Ctrl K para pasarle el control al teclado.

Acelerar

Acelerar/izquierda t Acelerar/derecha

~ -

Girar a la izquierda (s Joystick sl Girar a la derecha

® 3 0w

Freno

Frenar/izquierda Frenar/derecha

» Paraacelerar o frenar, mueve el joystick arriba o abajo.

= Paradirigirlamoto a laizquierda o derecha, mueve el joystick alaizquierda o ala derecha.

+ Paracambiar de marcha, pulsa el boton de fuego “arriba” al mismo tiempo que aceleras;
para reducir, presiona el boton de fuego “izquierdo” frenando al mismo tiempo.
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Teclado Numérico

Acelerar/derecha

Girar a la derecha

Acelerar
Acelerarfizquierda | |7 8 "
Girar a laizquierda 4‘_ 5
Frenar/izquierda | | 1 2 '
Freno

Frenar/derecha

- Para cambiar de marcha, pulsa A al mismo tiempo que aceleras; para reducir, pulsa Z

frenando al mismo tiempo.

Teclado (IBM PS/2 modelo 25)

Acelerar

?

Girar alaizquierda | |.g—

Y

Freno

Girar a la derecha

. Para cambiar de marcha, pulsa A al mismo tiempo que aceleras; para reducir, pulsa Z

frenando al mismo tiempo.

10

Otros Controles Manuales

Ctrl Q Activa o desactiva la misica
Ctrl S Activa o desactiva los efectos de sonido
Ctrl P Detiene/vuelve ainiciar la accion
Esc Te permite abandonar el juego pantalla tras pantalla hasta salir al DOS

Controles para las versiones Spectrum y Amstrad

Menii:

Q lzquierda
W Derecha

K Abajo

L Arriba
SPACE Selecciona
Juego:

P Pausa

X Interrumpir
K Frenar

L Acelerar

Q lzquierda
W Derecha

Con Respecto a la Competicion

Cada tipo de motocicleta dispone de nueve oponentes distintos que siempre intentan dejarte
atras. Difieren en habilidad y temperamento: algunos son agresivos, otros conservadores;
algunos corren estratégicamente, otros son mas espontaneos; algunos son maestros condu-
ciendo sus motos, otros aun necesitan practicar algo mas. Estagama de pilotos varian del mejor
en habilidad al principiante en cada clase:
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No.

Circuito de 125 cc.

Nombre

Scooter Fox
Brad Gourdo
Eddy Hatter
Kev Pickazio
Kirk Patrick
A.J.Wong
Russ Thomas
Otto Bahn
Don Matrini

Circuito de 250 cc.

Nombre

Max Gray
Frank Delrio
GregNeumann
Kjell Anders
Claude Leduc
Jeremy Steele
Pierre Roi
Tony Castle
Nigel Crym

Circuito de 500 cc.

Nombre

Don Lee

Tom Matthews
lan Smythe
Norman Green
José Brio

Alex Gold

Joe Campbell
Koji Nagata
Andy Buck
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Nacionalidad

Inglesa
Italiana
Americana
Italiana
Irlandesa
China
Americana
Alemana
ltaliana

Nacionalidad

Inglesa
Espanola
Americana
Sueca
Francesa
Americana
Francesa
Escocesa
Inglesa

Nacionalidad

Canadiense

Americana
Inglesa
Australiana
Espariola
Canadiense
Americana
Japonesa
Galesa

wad

A
44

Con Respecto a la Pantalla de las Carreras

Tacometro

El contador grande del centro. Es un dispositivo que registra en miles las revoluciones por
minuto (r.p.m.) del eje de tu moto.

Cuanto mayor sea el numero, mas estara trabajando tu maquina. Si estas acelerando demasia-
do (laagujaque marca las revoluciones entraen lazonade peligro o lineas rojas) puedes llegar
a quemar el motor. Asi que vigila la aguja cuando estés cambiando a 11.000 r.p.m.

Manillar
Para dirigir tu moto, mueve el joystick a la izquierda o a la derecha, o pulsa las teclas de las
flechas izquierda o derecha.

Velocimetro

Una lectura digital en millas por hora. Si quieres aumentar la velocidad (acelerar) mueve el
joystick hacia adelante o pulsa la correspondiente tecla en el teclado (para mas detalles sobre
como acelerar y frenar, lee la seccion Como Conducir Tu Moto).

Marchas
Dispones de seis marchas.

Vista Posterior
Siempre es bueno saber si viene algo detras de ti a mas velocidad.

Mapa de la Pista
Miraesto. Te permite anticiparte alo que viene por delante en la pista (curvas, rectas, chicanes).

Bandera de cuadros Linea de meta

Gran cuadrado blanco Tu posicion actual

Pequenos cuadrados blancos Posicion del resto de los corredores
Flechaamarilla Direccion de la pista

Informacion de la Carrera
Todo lo que necesitas saber sobre lo mal o lo bien que estas realizando la carrera.

P Tu posicién actual en la carrera

L La vuelta que estas realizando en este momento

Reloj Total El tiempo acumulativo que has realizado en esta carrera
Reloj Parcial Eltiempo que llevas realizado en la vuelta actual
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Como Tomar los Giros

Enlos giros, o al aproximarte a ellos, la conduccion es dificil. Lo que suele ocurrires que te sales
de la pista (y ganas o pierdes la carrera). La tactica basica es estudiar bien cada pista y seguir
unamisma linea alo largo de las curvas. Sin exagerar demasiado, se puede decir que la mejor
forma de tomar una curva en una carrera de motos real es también la mejor manera de tomar
las curvas en The Cycles. Tu deberas ser quien consiga esa habilidad (pero te damos un
consejo: frena en el interior de la curva y acelera una vez que estés fuera).

En todos los giros, los bordes tienen unas bandas marcadas. También hay con frecuencia
indicadores de 150, 100 y 50 yardas antes de llegar a las curvas para permitir que te anticipes
en tus movimientos.

Resultados de la Carrera

Después de Cada Carrera

Aparece una pantalla que te muestra lo que has realizado en la competicion. Te proporciona
estadisticas individuales de cada carrera (tu tiempo general, la velocidad maxima alcanzada y
la velocidad media) ademas de estadisticas de la Mejor Vuelta: cual de las vueltas que has
realizado ha sido la mejor, qué velocidad media llevabas y cuanto tiempo tardaste enrealizarla.
Si tu mejor tiempo medio por vuelta es el mejor conseguido en esa pista, se registra automati-
camente en la pantalla de informacién de esa pista bajo Lap Record (Récord de Vueltas). Cada
pista tiene su propia pantalla de informacion.

Si estas corriendo el Circuito, pulsa el boton de fuego o Enter para ver los puntos que has ido
acumulando en la pantalla de posiciones del Circuito.

Resultados del Circuito

Lapantallade Posiciones del Circuito aparece después de cada carrera en el Circuito. Indica los
puntos acumulados totales de cada piloto, el ganador de cada pista y resalta el destino de la
siguiente carrera. Tu nombre aparece en la columna de posiciones. Todos los que terminan la
carrera reciben puntos (mira el siguiente cuadro). Si no terminaste la carrera, al lado de tu
nombre aparecera

DNF (Did Not Finish: No Termind).
| Posicion| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Puntos |20 17 15 13 1 10 9 8 7 6

Los puntos de cada carrerase acumulan durante todo el Circuito. El corredor que tenga el mayor
marcador acumulado después de las 15 carreras gana el titulo de Campeodn del Mundo.
Paracrear una nueva carrera, pulsa Enter y volveras a la primera pantalla de configuracion. Si
estas corriendo el Circuito, pulsa Enter y pasaras a la siguiente pista.
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Como Grabar Carreras en Circuito no Terminadas

Cuando estés corriendo en el Circuito, probablemente no lo terminaras todo de unavez. Por ello
puedes grabarlo al final (pero nunca en medio) de cualquier carrera:

1 Cuando estés en la pantalla de Posiciones del Circuito, pulsa F2. Aparecera un cuadrado

en medio de la pantalla.
.+ Tecleaunnumero (de 0 a 9, puedes grabar hasta diez Circuitos de esta forma), y después

pulsa Enter.

2 Paracargar una partida grabada, pulsa F1 cuando estés en la pantalla de Posiciones del
Circuito, y cuando aparezca el cuadrado, teclea el nimero (0-9) del Circuito grabado que
desees continuar y pulsa Enter.
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