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Commodore 6rvl28 Cassette
Inset cassette into cassett€ unit. Press SHM and RUN/
STOP simultaneously. Press PLAY on the cassette unit. The
progran will load and run automatica y. Follow the on,
screen loading p.ompts for furth€. instructiors.

Commodore 641128 Disk
Insert the disk into the drive- Type LOAD'*,,8,1and Dress
RETURN. The program witt toad and run aulomaricallv.
Follow lhe on-screen loading prompts for further instructions.

Spectrum 4Ek
lype LOAD"" and press ENTER. Press pLAy on the cassette
recorder. The p.osram will load and lun automaticallv.
Follow the on.screen loading prompts for turther instruct;ons.

Spectrum 128V+2
Use the tape load€r as normal. Follow th€ on-screen loadins
prompts for fu rl her insfuctions.

Amatrad Cassette
Insert cassette into cassette unit. Pr€ss CONTROL(CTRL)
and the small EMTR keys simuttaneously. press pLAy on
the cassette unit and then any key. The program will
load and run automatically. Follow the on,scle€n
loading prompts for further instruciions.

Anotrad Disk
Insert the disk into the drive, lab€l side up. Type
RUN DISK and press ENTER. The prosram will
load and mn automatically. Fottow rhe on-scee! @r
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loading promph for further instructions.

Commodore Adiga
1. Switch on your TvMonitor and then your computer.
2. Insert the game disk into drive DFo.
3. Ensure the mouse is connected to Port I, or the joystick to

Port 2.
4. 'Ihe game will now load and run automatically.

Atari ST
l. Insert the disk into the disk ddve.
2. Emure the joystick is connected to Port 1, or the mouse to

Poit 0.
3. Switch on your Tv/Monitor and then your computer.
4. Th€ garn€ will now load automatically.

Once the game has loaded, th€ first screen that you will be
presented with is the Control Prefercnces ecre€n, fmm which
you can tailor the game to your own requiremenh. On th€ ST
and Amiga versions use the cursor k€ys to move up and down
the options, and the left and risht cursor keys to highlight
your cho€en option, or use joystick. On the other versiom, use
the keyboard (k€ys indicated a little later) to make your

Th€ options are:

ControUer: Joystick or Mouse. (ST/Amiga only)

G€ars: Manual or Automatic.
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SteerinE Auto or Click.

This option allows you to have either selfcentring, ot non-self
centrins steeing. Ifyou chose selfcentring lAuto), the
ste€ring will rctum to a central position once you return the
joystick to the centra. With 'Click' steerine you will need to
move thejoystick in the opposite direction to the one in which
th€ car is currently being steered to change the di.ection.

Sensitivity: Low, Mediun or Hieh.

This option will allow you to alter the s€nsitivity ofthe
steerins. High sensitivity will make the game morc dimcult
and challcnging, whilst the Low sensitivity will make tha
game easier for beginners.

Reverse steering: On or O{I.

While we were demonstrating Toyota to a numbcr o1
joumalisls, they had the opportunity to try to drive a car
with the stee ng revers€d, so that turning the stee ng wheel
left would turn the car to the right, and turning it right would
turn it io th€ left. This proved so popular, we have decidod to
include it as an option in the game. So, once you've completed
Toyota with corect steering, an even bigger challenge will be
to try it with reverse steering.

Once you hale altered the gamo to your prelerences,
hit the space bar or the fire button to exit this rnenu.
On leaving ihis screen, you will be given the option
to Start a Season or Practice a track. You will
also be siven the chance to load a saved game by
pressing the Flo key on the ST and Amiga, or by @
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using the joystick on the other versiotrs. Ifyou chose the
Practic€ a Track option, you will b€ aiven the choice of
which country to mc€ in, eith€r England, Mexico or Finland.
Once this is chosen, you will automatically be taken to this
track. Should you chose to Start a Season, you will b€ taken

Note Pressins the HELP key (ST/Amiga only) will retu'n
you to this menu from any point in th€ game Unfortunatelv,
this option is not available on the other vercion.

Having chosen to start a season, you will be asked to d€cide
on the current d ver line up. On the ST and Amiga version,
prcssins fire will allow you to ke€p the current driven, whilst
on the other versions you should use the joystick or keyboard
contmls to highlight your chosen option.Ifyou chose to alter
the number or names ofthe drivers, you will lirst be asked to
enter the number ofracers, fmm one to four. by pressing th€
nunb€r key. You will next be asked to enter the nam€s for
the players. Once the names have been entered, you will
automatically move to the Racing menu.

The racing menu allows you to save a game, create a
co-driver or actually begin racing. Prcssing {ire will
take you to a race. Prcssing the Fl key will take you
ro rhe Co-Dnver preparation rnenu. whilst pressing
the Fg key or highlighting the appropriat€ section
will allow you to save a game, FlO witt allow you t
Ioad a gam€ on the appropiate scr€en
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On this menu, you will be offered the opportunity to carry
out Co-Driver Prepar:rtion. This will lead you to the
Co Drivers notes. (See lllust.ation ) At the top ofihis
screen(A) you will see two labels, Start and Finish. As you
progress along thc road. a line will be drawn betwe€n these
two to indicate the length of tmck remaining. The larser
illust.ation (B) in the bottom left hand corner shows thc
road. and how it progresses.

Thc two flashing chevrons (C) indicate at what point a
message will be said or displayed ifyou enter one at this
point. The messages availablc to you are found on the dght
hand side ofthis illustration (D), and by each one is a ke], to
press to enter the particular messase. So. for exanple, should
yoD wish to signal a 'Hard Left' message, you would
press the IJ'key at the point on the tuck that you
$ ish.d r .  have rhe m". . rsF prFsenrcd. Mn\ ing r  h,  

- ,

cursor up and down will rnove you up and do

;:11;,'t'lil*.-;:"*;:;:rf.*llt;: tflt
Racins Menu, from which you can besin the racc t 

r* u



Note: Thcre is already a built iD co-driver, but he js not

perfect. Hc will give somc messases out, but should you waDl

evrry bend and tum indical.ed, you will nced to carry oDt your

own co-dri!ef preParatbn.

Raaing

Oncc you are into the racing section, it will be down to your

superior drivine skills and abilities. Tbe illustratxrn rbove

sives an iDdication ofthe nain racing screen layout. Whcn

you are racing, the controls are as follows:

Joystick:

Fire: Hold down lire to start thc

@
Left:
Risht:

Backwards and Iire:

Brake.
TDrn lelt.
Turn risht.

Chanee down gear.

Sign 6



Mouse:

Rishr button: Start  the ensrne brakF
Lelt bulton: Accelerate.
Roll left: Turn lo{t.
Roll right: Turn right.
Cursor Key up: Change up a eear.
Oursor KeJ down: Change down a gear.

Keyboard (Spectrum, Amstrad, Commodore):

Qr Forwards.
A: Backward".
O: Lel l .
P: Risht.
Space: Fi.e.

Additional Keyboard contr:ols (All versions):

Wipors on/off: F1 (ST/Amiga)

Paus. on/off: P (ST/Amiga)

S (Spectrum, Amstrad & Commodore)

AII  addi l ional  comnands wi l l  be indicaled on the screen.

AngPrwi,lcw?
Ifyou hdve f lny problems wrh Toyotd Cel ica CT
Rally, you crn telephone thc Grcrnlin hclplin

ftrf ifiiilili[+h"q'1li''':,':tiil^." O
purchased or to Gremlin Graphics at Carver House,
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o 1990 Gremtin Graphics Softwar€ Linit€d.

This manual and the information contained on the floppv

disks are copy.ight€d by Grcmlin Graphics Limited Th€

owner of this product is entitled to use the pmduci for his or
her own personal use only No one mav transfer' give or sell

any part of th€ manual, or t}le information on the disk
without the prior permission of Gremlin Gnphics Sofiware
Limited. Any person or p€rsons repmducing anv part ofthe

orosram, in any media. for any reason. shall be guiltv of

iopyrieht vrolation and subjetl to civil liabilitv at the
discr€tion of the copyrighthold€r.

Fungus The Bog€yman
Ally Davidson

Bemie
MC Slack

Atai ST/Amiga
Spectruin/Amstrad

Graphic€
Mu3ic

Our very spe.ial thankE to David Llewellin, Mike Gazzard, Jill tlan@k'

Mstk Carbery snd Alistair Stewart

@

2-4 Carver Sheet, Shefiield, South Yorkshire. Sl4FS.
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Commodore 64112E Cassette
Introduisez la cassett€ dans le magDatophone. Appuycz sur
SHIFT et RUN/STOP en m6me temps. Appuyez sur PLAY
sur te magndtophone. Le programme se charsera ct se
d6roulera automatiquenent. Suivez cnsuite les instructions
de chargement de l'6cran.

Commodore 6,V128 Disque
Introduis€z la disquette dans le lecteur. Tapez LOAD":',8,1
et appuyez sur RETURN. Le programme se chargera et se
d€.oulem automatiquement. Suivez ensuite les instructions
de charsement de l'6cran.

Spectrum 48K
Tapez LOAD"" et appuyez sur ENTER. Appuycz sur PLAY
sur le magn6tophone. Le programme se chargcra et se
d6.oulera automatiquement. Suivcz ensuite les instruchons
de charsement de l'acran.

Spectrum 128K+2
Utitisez le Tape Loader (chargeur de bande)norrnalement
Suivez ensuite l€s inst.uctions da chargement de t'6cran.

Amstrad Cassette
Introduisez la cassette dans le naglitophone.
Appuyez sur la touche CONTROL (CTRL) et la
petite touche ENTER en meme kmps. Appuyez sur
PLAY sur le magn6tophone puis sur une touchc
quelconque. Ic pro$amme se chargera et se
dd.oulera automatiquement. Suivez ensuite les
instructions de charsement de l'6cran.

@'
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Arnstrad Disque
Introduisez 1a disquette dans le lecteur, le cdt6 6tiquet6
faisant face vcrs le baut Tapez RUN"DISK et appuyez sur
ENTER. Lc programme se charse.a et so ddroulcra

automatiqucment. Suivez ensuite les instructrons dc

char,.tenent de l 6cran.

Commodore Arniga
l Allumez votre TV/Moniteur puis votrc ordinateur.
2. Introduisez votrc disquette dejeu dans le lectcur Dl'O.
il. Assurez vous quc la souris soit bien branchde sur le Pol1 I
ou que lejoystick soit brancha sur ]c I'ort 2.
4. Lejeu se chiryera alors et se d€roul.r.r automatiquement.

Atari ST
I Inrr^dursc/  ! "1n disqu{r l ,  d. 'n- le lecreur.
2. Assurez'vous que 1a sou.is soit bien branch6e sur le Port 1
ou que lejoystick soit brancha sur lc Port 0.
3. Allurncz votre Tv/Moniteur puis votre ordinateur.
a. Lejeu se chrrgera alors et se d6roulera automatiquenent.

Com;*nt Jouer d Toyota Celica GT RaIII

Une fois lejeu charg6, le premier 6c.an qui vous est o'Iert est
celui des Pr€fercnc.s dc Cornmandes ir partir duquel vous

@
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pouvez adapter le jeu n vos propres exisences. Sur
les versions ST et Amiga, utilisez les touches de
curseur pour passer d'une option:r I rutre et les
touches de curscur "Gauche"rDroite" pour metlre en
dvidcnce I'option que vous choisissez.
Alternativement. vous pouvez utiliscr le joystick.
Sur les autres versions, utilisez le clavier (les
touchcs vous seront indiqu€es un peu plus loin) pour
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Contndleun Joystick ou souris (ST/Amiga seulemant).

Vit€Eses: Manuelles ou automatiques.

Conduit€: ADto ou click.

Ueltc option vous permet d'aloir une conduite a centrage
automatique ou non automatique. Si vous choisissez le
.entrage aDtomatique (Autol.le centrage revient d une
position centrale quand vous ramcncz lejoystick au contre.
Avec la conduite au "click", vous devez d6placer lejoystick
dans la direction oppos6e d celle dans laquelle se d€place la
voiture actuelle pour change. de direction.

Sensibilit6: Faible, moyenne ou haut€.

Cette option vous permet d€ r6gler la scnsibilit6 de la
conduite. Une haute samibilitd rendra lejeu plDs difficile et
stimulant alors qD'une faible sensibilit€ facilitera lejeu pour

Conduite InveB6e: Activde ou d6sactiv6e.

Lors de notre pr6sentation de "Toyota" a un certam nombre
dejournalistes, ceux ci ont eu lbccasion d'essayer une voiiure
en conduite .inverc6e": quand on tourne le volant d
sauche, la voiture vire e droite et vic€-versa. Cette
option s'est av6r6e si populaire que nous avons
d6cid6 de I'inclure dans lejeu. Donc, apris avorr
jou6 d Toyota en conduite normale. compliquez lejeu
en essayant la conduite inv€rc6e.

Ap.is avoi. nodifi6lejeu A votre goit. appuyez sur

tL__ll

\7
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la bafe d espacement ou sur le bouton l'eu pour quitter ce
mcnu. On vous ofTre alors l(, choix Start a Season
(Commencez une saison) ou Practice a Tmck
(Entrainez-vous sur une piste) Vous pouvez aussr
charger uDjcu sauvesard6 en appuyant sur la touche F10 sur
le ST ou l'Aniga ou en utilisant lejoystick sur les rutres
versions. l,'option Practice a Track vous permet dc choisir
le pays dans lequtl vous voulez prendre part a une course:
l'Angletere,le Mexique ou la Finlande. UDe fois que vous

avez choisi le pays, vous scrcz automatiquement transl6r€ a

la piste de ce pays. Si vous choisissez lilptioD Start a
Season. \uus P8s'c/  ;  u

Note: En appuyant sur la touche HELP (ST/Amisa

seulementl, vous rctournez d ce mcnu a Partir de n impotle
qucl point du jeu. Ceth option n'est malheureusement pas

disponible sur les autres velsions.

Chotr ilv Nonlbtz & dotetre

Qudnd \ous decid,  z dc commFncer une .ai .on on vou-

demande de choisir la composition de l'6quipe de pilotcs

actuels. Sur la version ST et Arniga. vous gardez les pilotes

actuels en appuyant sur Feu, alors que su.les autres

veNions. vous devez utiliser lejovstick ou les commandes du

clavier pour mettrc cn €vidence les opiions de votro choix. Si

vous d6cidez de rnodifier lc nombre de pilotes ou

leuN noms. on vou! demandera d'introduire le

nombre de concurrcnts de un ! quaire en appuvant

/5roi \  sur le.  r , 'u.hcs num.r ique. appropr i"e.  on \ous

|  

- l  

dcmanderi  i  nsui tc d inrrcdurrc l ' .  nom. d"s

$,/  
I "u '  ur '  

.Apr" 'c la 
t"us p"--FrP/

. ,Lrrnmdl iquenent ru menu d'  lA course

Sierl 12



l* #errll- Raling (Coune)

Ce nenu vous pcrrnet de sauvesarder unjcu, de cr6cr un co'
pilote ou de commencer la course elle'mame. Appuyez sur
Feu pour aller directenent ar une course. Appuyez sur la
touche F1 pour aller au nenu de pr€paration du co-pilote. En
appuyant sur la touche Fg ou en mettant en evideDcc h
scction approp.i6e, vous sauvcgardcz unjeu. Appuyez sur
Fl0 puur chdrsc'  un r"u sur l 'Lrrn dppropr i i

C*atlat il\n C*Pttate
Ce menu vous pernet de p.6parer lc co-pilote. Ceci vous

condDira aux notes des co-pilotes {voir f illustration). Au haut

de l'6cran 1A). vous verrez deux tilresi Sta.t (D€part) et

Finisb (Arr iv6e).  Une l ignr,  indiquant la distance dc la piste

qui rcste, sera trac6e le long dc la roule, entre ces deux
points, i mcsure que vous conduisez. L.t grande illustration
(B), situ6e au coin inlarieur sauche, montre la route et sa

Sign l3



pistc. Les nressages dont vous disposez setrouvent a droiie

de l i l lusirat ion l l ) ) .  Ac6te dechaquc message se troDve une

touche sur laquelle vous devez appuycr pour ini.roduj.e un

rncssage particulier. Par exernple, si vous voulez signalcr un

'tournant brusque a gauche', appuJez sur la touche 3 a

l'eDdroit de la piste on vous vouloz quc volre messase sojt
pr€sent€. En poussanl lejoystick vers le haut ou vcrs le bas,

lous vous deplacez lers lc haut ou le bas de la Pistc, du

daplrt n l'arriv6e. Apras avoir cr66 votre co-prlote, vous

retournerez au mcnu Racing d'on vous pourrez cornmenc€r la

Note: Un co-pilote incorpo.6 existe mais il n'cst pas parfair.

Il transtnettra ccrt{ins mcssages mais si vous voulez quc

chaqur courbe et chaque viragc soit indiqu6s, vous devez
praparcr votru propre co p'lote.

Ia Cqtrse

E]
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tlne fois que vous ates dans la section de la course.

tout d6pendra alors de votrc i.alent et de los

capacitas. L'illustration ci dessus vous donne une
id6e de la disposition de l'6c.an de coursc prin.ipal.

Voici les comnandes pour la courcel



l5

Joystick:

Feu: Maintenir la touche feu enfonc6e pour faire
damarrcr la voiturc.

Avant: Acc6l6rer.
Arriare: Freiner.
Gaucho: Tourncr n gauche.
Droite: Toumera droite.
Avant et feu: Monter d'une vitesse.
Arriare et feu: R6trograder.

Souris:

Bouton de droite: Allumer le moteur.
Bouton dc gauche: Acc6l6rer.
Roulement a sauche: ToDrner a gauche.
Roulement a droiter Tourner a droite.
Touche de curseur Haut: Monter d'ure vitesse.
Touche de curseur Bas: Ratrograder.

Clavier (Spectrum, Amstrad, Cornmodore):

Q: Avant.
A: Arriare.
o:
P:

Gauche.
Droite.

Espacement: Fcu.

Commandes de Clavier Suppl6mentaires
(Toutes versions):

Essuie-slaces activ€s/d€sactivds: F1 (ST/Amisa)

Pausoactivae/dasactivae: P(ST/Amiga)
S (autres)

,6r
\!_.7',
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Toutes les autres commandes suppl6mentaires semnt
indiquees sur l'6cran.

Si vous avez un pmblame quelconque avec Tovota Celica GT

Rally, vous pouvez appeler Gremlin au num6ro 0742753 426
enhe l4h et 16h GMT, les jours de senaine Si le logiciel
saverait defectueux, veuillez le renvover A votre revendeur ou

a Gremlin Graphics, Carver House, 2'4 Carv€r Stre€t'
Shefield, South Yorkshi.e, 51 4FS

Ce manuel ainsi que les informations cont€nu€s dans les
disquettes sont sous le coplright de Grcnlin Graphics
Limited. Le propri6tair€ de ce produit ne peut I'utiliser que
pour lui ou elte-mame ll €st interdit de transf6rer' donner ou

vendre une partie quelconqu€ de ce manuel ou 1e3 informa-

tions contenues dans les disqu€ttes sans I'autorisation
prealable de Gremlin Graphics Software Limited Toute
personne reproduisant une parlic quelconque de ce pro-
gramme, dans n'import€ quel m6dia et pour n'importe qu€lle

nison. sera muDable de violation de &oit8 d'aut€ur et sera

sujette n des po;rsuitesjudiciaires e la discration du
d6tenteur des droih d'auteur.

Ataris ST/Amiga Fungus The Boge)'rnan
Spechurn/Amstrad AttYDavidson
Graphismes B€rnie
Musiqu€ MC Slack

aien ro
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Commodore 641128 Kassette
Kassette eingeben. SHIFT und RUN/STOP'Taste gleichzeitig
drucken. PLAY-Taste aufdem Kassettengeral. drucken l)as
Programm wi.d nun geladen und automatisch betrieben

Folsen Sie den weitcren Lad.anweisungen arrfd'm

Bi ldschirm.

Commodore 64/128 Diskette
Diskette in das Laufwerk cinseben LOAD"j 8.l eintippen
und RETURN Tastc d ickcn. l)as Programm wird nun
geladen und autonalisch betrieben Folgen Sic don weitercn

Ladeanweisungcn auf dem Bildschirrn

Spectrum 48K
LOAD'" eintippen und dic ENTER-Taste drncken.
PI,AY Taste aufdarn Kassetienaeriit driicken. Das Programm

wird nun gcladen und automatisch betrieben. Folgcn Sie dcn

{er leren L"dc.n$Fr-un8cn JUf dcr Bi ldschrrm

Spectrum l2EX/+2
Den Tape l,oader wie gewohnt benutzen. Folgcn Sie dann den

weite.en AnweisDngcn auf dern Bildschirm.

Amslrad Kassette
Ka.sel tF in das Krs:elreng.rbL einyrbFn COJ{- 

, - -

ff:i,:;il";i:x":it1"j1:[i;.1!]':'1"". (2
KJ..Ftten8p.ar und drnn 

' rscndr ine 
T.sr(  dr t rckpn \7

D.s Procramm $ i rd nDn g, laden und autnmdl i 'ch

b. l f lehen Folaen Sro dFn wFi l ( rFn 
sign l?
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Ladeanweisungen auf dem Bildschim.

Amstrad Dickette
Diskette mit der Beschrifiung nach oben in das Laufwe*
geben. RUN"DISK eintippen und die ENTER-Tast€ drricken.
Das Prcgramm wird nun geladen und automatisch betrieben.
Folg€n Sie den weitercn Ladeanweisungen auf dem
Bildschirrn.

Commodore Aniga
r. F€mseher^Ionitor und dann den Computer

einschalten.
2. Spieldiskette in das Laufwerk mit der Bezeichnung

DFO eingeben.
3. Lrbe.priifen Sie, da0 die Maus in Anschluo r oder def

Joystick in Anschlu0 2 angeschlossen ist.
4. Das Spiel wird nun g€laden und automarisch

bet eben.

Atari ST
l Diskette ins Laufwerk g€ben.
2. ttb€rpriifen Sie, da8 die Maus in AnschluB 1 oder der

JoFtick in Anschlu0 2 anges{hlossen ist.
3. Fernseher/Monitor und dann den Computer

4. Das Spiel wird nun automatisch
g€laden.

Nachd€m das Spiel geladen wurde, sehen
Sie als €nten Screen den Kontmllschirm,
auf dem Si€ das Spiel auf Ihre Bediirfnisse

(D
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einrichten ki,nnen. Mit den ST und Aniga-Versionen kijnnen
Sie die Hoch- und Runt€r-Cu$ortasten benutzen, um zu den
einzelnen Optionen zu selangen und die Rechrs- oder Links-
Cursortasten, um die sewiinscht€ Option henorzuheben.
Oderbenutzen Sie den Joystick. Bei den anderen Versionen
veruenden Sie die Tastatur, um lh.e Waht zu treffen (die
entsprech€nden Tasten sind weiter unten aufgefrihrt).
Folgende Optionen stehen zu lh.er Verfrigun8:

Steuerung (Control€r): Joystick oder Maus (nur frir ST/

Schaltung (G€ars): Per Hand oder autornarisch

Lenkung (Steering): Automatisch oder Click

Diese Option erlaubt Ihnen, zwischen einer
selbstausrichtenden oder einer manuelt zu betatigenden
Steueruns zu wahlen. Wenn Sie die selbstausrichrende
Steuerung (Auto) w:ihlen, kehrt die Stdueruns automatisch
wieder auf die mittlere Stellung zunick, sobald Sie den
Joystick aufdie Mitte zuriickgefiihrt haben. Ist die Ctick-
Stellung sew:ihlt, so mrissen Sie den Joystick in die der
momentan€n Fahrtrichtung entsegengesetzt€n Richtuns
bewegen, um die Richtung zu :indern.

Emplindlichk€it {Sensitivity): ce.ing, Mittel
oder Hoch (Low, Medium, Hish)

Mir dieser Option kirnnen Sie die Emplindlichkeit
der St€uerune einstellen. Eine hohe Empfindlichkeir
rnacht das Spiel schwieriser und stellt eine grij0ere
Herausforderung dar, wahrend eine niedriee
Einstellung das Spiel fiir einen Anfiinger leichter

@l
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Dntgegeng€setzte Steuerung (Reverse Steering): Ein
oder Aus (On/Ofn

Als wir dies€s Spiel einer cruppe von Joumalisten
vorftihrten, hatten diese die Gelegenheit, das Auto mit
entgegengesetzter St€uemng zu fahr€n: Wurde das Steuer
nach links gedreht, bewegle sich das Auto nach rechts und
umgekehrt. Diese "Spieterei.. fand so sro0en Anklang, dan wir
uns entschlossen. diese Option im Spiel beizubehalten. Sie
konnen nun, wenn Sie das Spiel mit der normalen Steueruns
gespielt haben, die Spielschwierigkeit erhohen und die
entgegengesetzte Steuerung ausprobieren.

Haben.Sie das Spi€l nach Ihren Wunschen eineestellt, so
drucken Sie die Leertaste oder den Feuerknopl um dieses
Menii zu verlassen.Sie haben nun die Wahl zwischen dem
Start einer Bennsaison (Start a Season) ode.einer
Trsiningsrunde (Practice a Track). Sie konnen au0erden
ein bereits gespeichertes Spiel laden. inden Sie di€ Fl0-Taste
aufdem ST oder Amisa drticken oder, bei ander€n
Austuhrunsen, den Joystick benutzen. Wollon Sie eine
ubunssrunde fahren, so kijnr,en Sie wahlen, ob Sie lh.e
Runden in Ensland, Mexiko oder Finnland drehen wollen.
Haben Sie lhr Land sewtihlt. so werden Sie automaiisch auf
di€jcweilige Strecke gebmcht. Mnchbn Sie eine Rennsaison

beeinnen. so erscheint ein anderer Schim.

Anmerkung: Wenn Sie bei ST/Amiga-Versionen zu
einem beliebigen Zeitpunkt wahrend des Spiels die
HELP-Taste drncken, so kehren Sie zu diesem
Schirm zurnck. Leider steht diese Option fiir die
anderen Versionon nicht zur Vednguns.@

Sigr 20
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Haben Sie den Beginn einer RenNaison gewahlt, so werden
Sie nun gef.agt, di€ Aufstellung der Fahrer zu bestrmmen.
B€i den ST und Amiga-Versionen kitnnen Sie durch Drticken
de8 Feu€rknopfes die g€g€nwartige Aufstellungbestdtigen,
wahrcnd Sie bei den iibrigen Versionen den Joystick oder die
entsprechenden Tast€n benutzen sollten, um lhre gewtinscht€
Option hervorzuheb€n. Mochten Sie die Anzahl oder die
Namen der Fahrer iindem, so weden Sie zuerst gebeten, die
zahl der Rennfahrer, von eins bis vier, einzuseben, indem Sie
die entsprechende Zahlentsst€ druck€n. Daraulhin werden
Si€ gebeten, die Namen der Spieler €inzugeben. ht di€E

erfolgt, so gehen Sie automatisch zum Rennmenti tiber.

Mit Hilfe dieses Meniis kitnnen Sie ein Spi€l speichem,
Beilahrer-Anweisungen bestimmen oder das eigentliche
Re.n€n b€ginnen. Durch Drticken des Feuerknopfes w€rden
Sie zum Start gebracht. Die Fl-TaEte la0t ein Beifahrer-
M€nn €rscheinen, wahrend die Fg-Taste oder dag
H€wo.heben d€s entsprech€nden Abchnittes Ihnen erlaubt,
ein Spiel zu Epeichem. Das Laden eines bereits gespeicherten
Spiels auf den entsprcchenden Schirm geschieht durch
Driicken der F1o-Taste.

Mit dies€m Menii kitnnen Sie Ihren Beifahrer bess€r
auf die R€nnstrecke vorbereiten. Auf dem oberc!
Rand des Beifahrc.-Schirne (vsl. Abbilduns)
ercchein€n zwei Markierungen, Start und Finish (A).

o
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Zwisch€n diesen beiden Punkten erscheinr. wah.end Sie sich
die Strecke entlans b€wegen, eine Linie, die den noch
verbleibenden Streckenteil angibt. Die gtBere Abbitdung (B)
in der.unl?ren l inken Eckc dFs Schirms zeigt  d ie Srrecke und

Zwei aufleuchtende Pfeile (C) narkieren, an welchem punkr
eine von Ihnen gewiinschte und eingegebene Arweisuna
erschernt Die lhnen zur Verfiiguns s!€hFnden Anweismsen
s'nd aufder rechten Sci te der Abbi ldung autget isrer r  Or,  mir
der entsprechenden Tast€, die zur Wahl derAnweisuns
gedruckt werden mu0. Sott ten Sie z.B. an einer best im; len
Stelle die Anweisung "Scharflinks" wollen, so driicken Sie die
3-Tastr  an dem Streckenpunkl .  an dem die Anweisuns
erscheincn sol l .  Wenn Sie den Joyst ick aufund ab beweeen,
.o gehen Sie dic sesamtF Srrecke vom Sran bis zum Finish

ab. Haben Sie Ihrem Beifahrer alle b€nirtigt€n
Instruktionen geg€ben, so kehren Sie zurn
Rennmenil zurnck, von dem aus Sie das Renxer

Anmerkuns: Ein Beifahrer ist Ihnen bereits
zugeteilt, aber er ist nicht hundertprozentig



,uverlassig. Er wird lhnen einigc Anweisungen seben, aber
wcnn Siejede Kurve und jedcn Str-eckenabsch n itt : ng€ze is1
hnben nochten. so nrussen sie lhrem B.ifahrer senauere
Instruktionen seben.

Drc frcnnen

Hier gcht es um Ihr fahrerisches Kijnncn und Ihre
G": .h ckl i .hkr i l .  DreoLrg" Ahbr ldung$hr Ihni .n, , inen
Ube.blick ube. den ReDn Schi.rn. Wahrend dcs Renne s
stehcn Ihnen folg.nde Steuerunssfunktionen zurVcrfns!ns:

Riickw:irtsl
Links:
Rechts:
VoMarts und Feucr:
Rnckwarts und Feuer:

Halten Sie dcn Feu€rknopf
gedriickt, um den Wagen

Nach links gehen v
Sign 23
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Maus:

Rechte. Knopf: Motor starien.
Linkerlhopfr Bes.hleunigen
Bewegung nacb r€chts: Nach rechts fiihren.
Bewegung nach link: Nach links iiihrcn.
CuruortasteHoch: Hochschalt€n
CursortasteRunter: Runt€rschalt€n

Tastatui (Sp€ctr:um, Amstle4 Commodore):

a:
o:
P:

Ruckwrilts
Links
R€cht€
Feuer

Zusetz[che St€uertasten (giiltig ftir alle Version€n):

Scheibenwis.herein/auE: Fr (ST/Amiga)

Spielpause ein/aus: P (ST/Amiga)
S (Spectrum, Amstrad und

Commodore)

Alle anderen zusatzlich€n Befehl€ werden au{ dem
Bildlahirm angegeben.

Sollt€n irgendwelche Problefte mit?.oyota Celiaa cT
nolrf, auft&ten, so konnen Sie jeden We*tag
zwischen 14 und 16 Uhr mitt€leuropeischer Zeit dieA
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Nummer 0?42 753 423 anrufen, um Hinweise uu erhatten.
Falls die Sofiware selbst irgendwelche Maingel aufweisen
sollte, so wenden Sie sich bitte an Ihren Handler oder an
Gremlin Graphics, Carver House, 2-4 Caner Sbeet,
Sheffield. South Yorkshire Sl4FS.

O l9A0 Gremlin Graphie Softwar€ Limited.

Das Urheberrecht zu diesen Handbuch und den auf den
Disketten €nthalten€n Informationen ist Eigentum von
Gremlin Giaphics Ltd. Der Kaufdieses Pmdukts berechtiqt
nur zum p€rsitnlichen Cebrauch. Ubertragung, Weir.€rgab;
ode. Verkauf des Handbuches oder der auf den Disketten
sespeicherten Infomatronen sind ohne vorherise
G€nehnigung durch Gremlin Craphics Limited nicht
gestatt€t. Wer das hoglamm oder Ausziige daraus in
irgendeiner Form, aus welchen Giinden auch immer,
rcproduziert, macht sich der Verletzung d€E U$€berrechts
schuldig und kann vorn Inhab€r des Urheb€necnB
strafrechtlich verfolgt weden.

Atari ST/Amisa
Spechun/Amstrad
Cmphics
MuBic

Fungus the Bogeynan
Alex DaviBdon
Bemie
MC Slack

Aig[ 25
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IManl eli Carbvmen o
Commodore 64/128 Cassetta
Inserisci la cassetta nell'unitd. Preni contemporaDeamente
SHIFT e RUN/STOP. Poi premi PLAY sul resistrarore. Il
progranma sr canca e grrn automaticamcnre. Per ulleriori
istruzioni, sesui le indicazioni di caricancnto sullo schermo.

Commodore 64/128 Disco
Inscrisci il dischetto nell'unitd. Batti LOAD":,",8.I e premi
RETURN. Il programma si cnrica e aira automaticamenre. p.r
ulteriori istruzioni, segui lc indicazioni di catcamento sul10

Spectrum 48k
Batti LOAD""e pr.mi INVIO. Poi premi PLAYsut res.ist.arore.
Il programma si carica e eira automaticamcnte. Pe. ulrcriorj
istruzioni, sesui le indicazioni di carisrnento sullo schermo.

Spectrum l28k/+2
Usa ilcaricanastricome alsolito. Pcr ultcriorj istruzioni, sesui
le indicazioni di caricamento sullo schermo.

Amstrad Cassetta
Inserisci la cassetta nell'unitn. Preni conrcmpo.aneamenre
CTRL r INVIO piccolo. Poi p.emi l,l"AY sul .esistratore e poi

ancora un tasto qualsiasi. I l programmr si ca.icae gira
automaticamente. Per ulteriori istruzioni, seguj lc
indicazioni di caricamento sullo schorno.

Arnstrad Disco
Inserisci il dischetto nell unitar con 1'etichetta rivolta i n
alro.  tsrr l  

'  
RUN-DISKe pn mi INVIO. i l  prosramnd -  i



canca e grra automatica'nentc. Per ulreriori isrruzioni, sesui le
indicazioni di &rdcamento sul10 scherno.

Commodore Arniga
1 Accendi il Tv,Monitor e poi il compur.er.
2. Inserisci il dischetto del sioco neil'unird DFo.
3. Assicurati chc il mouse sia collegato alla Porta I, o il joysrick
:tlla Porta 2.
,1. I1 gioco si carica e gira automaticamente.

Atari ST
1. Inseris.i il dischetto del gioco nell'unitn.
2. Assicurati chc iljoystick sia colleglto alla porra 1, o it mouse
alla Porta 0.
S.Accendi il Tv/Monitor e poi itcomputer.
.1.11gioco si carica e sira automaticamente.

&teg*irc loXda Celbc. Gt Raatt
Carirato i1 sioco, la prima videata ch e appare a quella di Conrrol
Prcferences (Prefe.enzc Controllo), da cui puoi resotare itgioco
secondo lc tue prefercnze. Sulle vorsioni ST eAmiga, usa i tasti
cursore in alto e in basso permuoverti sulle opzioni e ilcursore
destra e si nistra. per evidenziare I'opzione prescerta. oppure Dsa
il joystick. Sulle alire versioni, usa la rastjera (i tasri sono
jndicati pin avanti) per effettuare la scelta.

Controllo: Joystick o Mouse (Solo per ST/Amigar.

Cambio: Manuale o Autonatico. A
Sign 27
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Sterzo: Auto o Clic.

Questaopzione ti permette di avere to sterzo sia autocentrante.
sia non autocentrante. Se scesli quello autocentrante (Auto),lo
sterzo torna alta posizione centrale quando riporti iljoystick al
centro. Con lo sterzo'Clic', se vuoi cambiare direzione occone
nuovere iljoystick nella direzione opposta a quella in cui va la

Sensibilit!': Bassa, Modia o AIta.

Questa opzione ti permett€ di modificare la sensibilitd dello
sterzo. Una sensibilite alta rende il gioco pin difficile e
impegnativo, m€ntre una sensibilitd bassa rende il gioco pin
facile per i principianti.

Sterzo Invertito: Attivo o Disattivo.

Durante le dimostrazioni d€llaToyotaad unsnppo di siomalisti.
questi hanno avuto l opportunitd di prova.e la slida con to sterzo
inveftito, in nodo che sterzando a sinistra la macchina andava
adestra, e sterzando a destra la macchina andavaasinistla. La
cosa ebbe un tale successo che abbiamo deciso di incorporarla nel
gioco come unbpzione. In questo modo, dopo aver completato
Toyota con sterzo normale. puoi cimentarticon una pmva ancor
pin impegnativa con lo sterzo invertito.

Una volta modificatoil gioco secondo le tue preferenze, premi la
barra spaziatrice o il bottone di fuoco per uscire da



,9
tastD F10 su STe su Anisa! oppure usando iljoystick nelle alrre
ve.sioni. Sc scesli l'opzione Practice a Track, ti viene dara ta
scell,a del paese 

'n 
cui correre tra Insh ilterr.r, Messico o t'inlandia.

l attrla scelta. vieni portatoimnediatamentesuquelta pista. Se
invece scesli Start a Season, vieni portato ao u

Nota: Prenendo il tasto HELP (AIUTO) (solo su ST/Amisa),
ritorni a questo menu da qualsiasi punto del gioco. Puftroppo,
tale opzionc non a disponibile sulle altre vors)onr.

Seelta &l Ntlrr.ro dl G.ioea.bri
Scegliendo di inziare una stagione. ti vien€ chiesto di deciderc
I'abbinanento correntc dei piloti. Sulle versioni ST c Anisa,
prenendo Fuoco mantieni i piloti attuali. nentre sulle alrre
versioni devi usare il joystick o la tastiera per evidenriare
Iop?ionc prescelta. Se scegli di modificare ilnumerodeipitoti, ri
vien. prima chieslo di scrive.e il numero dei cor.idori, da uno a
quattro, premendo il tasto numerico. Poi ti viene chiesro di
scrivere i nomi d.i giocatori. Fatlo questo, vai auromauca me nre
al nenu della Corsa.

Il Ncnw dzlla Corca
Il menu della corsa li pcrmette di salvare un sioco, di crcare un
secondo pilota o di iniziare la corsa. Premendo Fuoco, vai alta
corsa. P.emendo il tasto Fr. vai al inenu di preparazione del
Secondo Pi lota,  nentre premendo i l  tasto Fg o
elidenziando la sezione approp.iata, puoi salvare un
sioco rl0riperrnettc di caricare un sioco nella v ideara 

a
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Crow ua SeeqrdoPilo/;o
Su questo menu, ti vienc data la possibilia di eretruare la
Preparazione del Secondo Pilota. Questa ri porra ai dati dei
Secondi Piloti (vedi illustrazione). Su questavideata{A)in atto.
vedrni due casell€: Start ( Partenza ) e Finish (Arrivo ). procedendo
lungo la strada, viene tracciata una riga tra quesre due caselle
per indicare la lunshezza della pists ancora da percorrere.
I.'illustrazione pin srandc 1B), nell'angoto basso a sinisr.a.
indica la strada e il suo svoleimento.

I due circonflessi lampegeianti (C) indicano in qDate punto
appare un messaggio, se ne hai prodisposto unoin quesro punto.
I messaegi disponibili li trovi sulla desrra di questa jllustrazione
{D), evicinoad ognuno c'a il tastodaprernere per resistrarto. per
esempio, se vuoi che venga sesnalato un messaggio ,Hard Left'

(Sinistra Str€tta). p.emi il tasto'3'sul punto delta pista

I dove vuoi che appaia. Muovendo iljoystick su e sin, ti
muovi su e sin per la pista, dalla partenza alt.arrivo.
Quando hai finitodicreareil tDosecondo pilora, rjtorni
al  Menu dFl l .  corsa dd (  u i  puo ni / iare a carFggidrc.

Nota:C'asid un secondo pilota 'incorporato , ma non e
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pcfetto Ti da qualche mcssagAio, ma sc vuoi che veng{no

"9, ,^" ' : " . .1. . ,^ . . ' . fn.rn, i .  
d, , ! ,  e. .sx,rF t i  prpDarJT,nIF

Ls Corza

Q ua ndo sei nella sezjon c di sara. tutto d ipcnde dallc rue su pcriorl
qualiin e abilit,i di guida. L'illustrazioDe qui sop.a ri forniscc
u n indicazione sulla dispos irione della videata dj corsa principale.
Durante Ia sa.a. i controlti sono i sesuenti:

Sinistra:

Tieni sch'acciato Fuoco per rvviare

Sale di una marcia.
s( i l j ,undmrr. ,a 

At
1t t  \
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Pulsanto destro: Awia il motore.
Pulsanto sinisttu: Accelem-
Scone sinistra: Sterza a sinistra.
Scorre destra: Sterza a destra.
Culsore su: Sale di una narcia
Cursore sin: Scala una marcia.

Tastiera (Spectrum, Amstrad, Commodore):

Q: Avanti.
A: lndietro.
O: Sinistra.
Pi Dest.a.
Barra: Fuoco.

Controlli Tasti€ra addizionali (Tutte le v€rsioni):

Tergicristalliattivi/disattivi: Fl(ST/Amiga)

Pausa accestspenta: P (ST/Amisa)
S (Spectrum. Amstrad,

Commodore)

Ogni altro conando addizionale verre indicato sullo schermo.

A
sign 32

Se incontri dei problemi con Toyota Celica CT Rally,
pDoi telefonare al numero di soccorso Gremlin 0742
753423trale 14.0Oele 16.OOora inglesedi  ogni  g iorno
lavorativo. Se il soft ware si rivelasse difettoso. riportalo
dove lo hai acquistal,o, oppure a Gremlin Graphics,



I
Carver House, 2-4 Carver Strcet, Sh€fiield, South yorkshir€, S1
4FS

O 1t00 Glremlin craphics Sottware Limit€d.

Il present€ manuale e i ilati.ont€nuti nei dischetti sono coperti
da copyiight della Grentin craphics Utrdt€d. Lacquirente del
pmdotto pui' disporre dello st€s€o sottanto pe, uso personale.
Non e consentito a nes€uno di trasferire, donare b vendere
qualunque part€ del manuale o dei &ti cont€nuti nei dischetti
s€nza la prer.ia autorizzazione delta cr€mtin GraDhics Software
Ljmitad. Qualunque Frsona o personeche riproducanoquatsiasi
parte del programma, con qurtunque mezzo e per qualsivoglia
motivo, si r€nderanno colpevoli del r€ato di violazione di d tto
d'autore e saranno passibili di sanzioni a diFcrezione dei ritolai.

Atari ST/Amisa
Sp€ctlurn/Amstrad
Grafica
Musica

Fungw The Bogeyman
Ally Davidson
Berde
MC Slack

Un particolare ringraziamento s Davtd Ll€rreltin. Mit e
Gazrsrd, JiU Hancock, Mart Carbery € AJisrsir St€warr
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