.
|
2
|
!
(i
t |
. =Y

Z

INSTRUCTION MANUAL







PRESENTS

LOTUS i

THE ULTIMATE CHALLENGE

incorporating

RECS

programmed by

Magnetic Fields



LOADING INSTRUCTIONS

Commodore Amiga
1. Insert your Lotus III disk one into the default disk drive.
2. Plug your joystick into port number 2.

3. Turn on your computer and monitor. The game will now load automatically.

Atari ST
1. Insert your Lotus III disk one into the default disk drive.
2. Plug your joystick into port number 1.

3. Turn on your computer and monitor. The game will now load automatically.

MANUAL PROTECTION
When you first load the game, you will be requested to type in a word. A sentence

will appear which says ‘Please type in the word at the following co-ordinates:
Page Line Word

Beneath each of these three headings the relevant numbers will appear. Do not
include section headings when you look to find a word. So, for example, if the
numbers were 5-7-3, you would look at page 5, line 7, and word 3 on that line. Then

type this word in and press the return key.



LOTUS lll: THE ULTIMATE CHALLENGE

When we completed Lotus II, we didn’t think that there was anywhere else to take
an arcade racing game, and we did not plan to do any further Lotus games. The
many fans of the Lotus games, however, continued to write and telephone us,
demanding a third Lotus game. After a while, we sat down, and over a period of a
few weeks discussed if there was anything else we could do that would match the
standard of the first two games, break new ground, and once that was done take it
sufficiently beyond the other racing games that were around. If we couldn’t take the
new game further than the competition, then we would be better advised to spend
our time on a different project. After around a month of serious consideration, be
believed that we could do enough with a new game in the form of new features and
additions, to make it worthy of, and take it far enough beyond, the first two Lotus
games. People demanded Lotus IiI, so here it is-The Ultimate Challenge. The

ultimate Lotus racing game.

So What’s New?

About three trillion tracks for a start, but more on that later. Lotus III combines all
the best elements of the first two games, introduces a number of new features, and
puts the control firmly in the hands of the player. The expanded range of options
allows the player to alter the majority of features to suit themselves. As well as all
the features brought over from the first two games, crammed in there are five new
themed levels, each with it’s own unique graphic style, and new features that affect
the handling of your car. There is the stunning new Lotus concept car, the M200.
This car will never go into production, so this will be the only opportunity you will
ever get to ‘drive’ one. On top of all that lot there’s a whole host of new music and

sound effects, and loads of new graphics.

RECS

The most startling addition, however, is the stunning RECS system, which will give
you access to a practically infinite number of different tracks. (For the more
pedantic among you the actual number is (267%)x99 -somewhere around ten
followed by twenty three noughts.) Just about every other game to feature a track
creation system has followed the standard system of including a track editor, which
means having to spend maybe an hour or more designing a single track, and then
having to save to a data disk, and then physically sending it to anyone who wanted
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to see your stunning creation. Days, or even weeks, might pass before anyone ever
tried your circuits or designs. With Lotus III, each track you design will take as
little as a minute, and will generate a code which can then be given to anyone
instantly, and they will then be able to play your creation within seconds, and
there’s no messing around with extra data disks either. In addition, you could enter
your own name as a password to see exactly how difficult or easy that is. It’s
straightforward, easy and instant-and like all the features of the earlier Lotus
games, it’s so good that other software houses will be featuring it in their games in

about six months time.



Playing Lotus Il
The Quick Start Guide

Okay, so Lotus IIT isn’t the most complex simulation around, but the wealth of
choices and options could throw you at first. However, those who have played Lotus
I and II will probably want to get racing straight away, so here’s a guide to getting
down to racing instantly. Once the first option screen appears, click on ‘Start’, and,
after pressing fire a couple more times to select your sound effects and car, you will

be taken to the starting line of the first predetermined race in the Arcade season.

The Complete Works
For the more methodical amongst you, this section will explain what each of the
available options can do. First off, an explanation of all the options available to you

on the main playing screen.
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Main Playing Screen

Note: All input, even for Player Two, is input from the Player One joystick on the

Main Playing Screen.
This is the screen where you will make most of the decisions regarding the game. To
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highlight a particular option, simply move the red rectangle by using the joystick,
until it surrounds the icon of your choice. If two options are offered in a particular
box, hitting fire will toggle between the two. The different options available to you

are as follows.

Player One
This will allow you to alter the name of Player One. To do this, highlight this option,

and then type in the new name.

Start
This is the option which will begin the race once you are happy with all the
selections that you have made.

Player Two
Exactly the same as for Player Oné, this option allows you to alter the name of the
second player.

Gears
Allows Player One to select Manual or Automatic Gears.

Game
This option let’s you select between Championship and Arcade. Each is a mix of the
circuits of Lotus I, and the checkpoint sections of Lotus II.

Arcade Mode

In Arcade mode, represented by the clock, the aim is to complete each stage within
the allotted time (indicated on the screen). This is a race for points, the aim being
to get the highest score possible. To make things even more straightforward, there

are no fuel stops required for Arcade racing.

Championship Mode

The Championship mode, represented by the Cup, is very similar to Lotus I. This
takes the form of a championship season, where overall success is dependant upon
finishing in the top ten drivers of each race. Points are awarded after each race,
and your starting position in the next race will be decided by your finishing
position in the last race. If you finished first, you would begin the next race in
twentieth, if you finished second you would begin in nineteenth, and so on. For

more information on the different race styles, see the section entitled Racing later.



Gears
As for Player One, this allows Player Two to select between Manual and Automatic

gears.

Accelerate
Allows Player One to select whether pressing the fire button, or pushing forward on

the joystick will accelerate his/her vehicle. Depending upon which is chosen, the

following controls will apply:

Fire Button Chosen Forward Chosen
Steer Left Joystick Left Joystick Left
Steer Right Joystick Right Joystick Right
Accelerate Fire Button Joystick Forward
Brake Joystick Back Joystick Back
Change Up a Gear Joystick Forward Joystick Forward/Fire
Change Down a Gear  Joystick Backward Joystick Backward/Fire

Course
This option allows you to select either one of the predetermined tracks, to chose

single user defined track, or a whole sequence of user defined circuits and tracks, as
follows:
Selecting a predefined sequence
There are six different predefined sequences built into Lotus III, namely an easy
level, a medium level, and a difficult level on each of the Championship and
Arcade levels. Easy consists of seven tracks, Medium of ten, and Difficult of
fifteen, making a total of sixty four predefined tracks. To select any of the three,
simply highlight one of the left three options in this box.

Selecting your own track
If you select the fourth option along, this will allow you to race a track which you
have previously defined on the RECS screen. This option can be highlighted

either before or after you go to the RECS screen to create a track.

Selecting a sequence of player designed circuits
The final option will take the player to a new screen where a sequence of user

defined circuits can be created. To create a sequence, see the 'Define' sequence

below.




Acceleration
As for Player One, this allows Player Two to select his/her chosen method of

acceleration.

Control (Player One)
For player One this is always the joystick.

Number of Players
The Player selects whether it is a One Player or Two Player Game.

Control (Player Two)
If Player Two selects the joystick, then he should have the joystick plugged into port
1 (0 on ST). If the keyboard option is selected, then the following controls apply:

L Emulates Joystick Forwards

, (Comma) Emulates Joystick Backwards
Z Emulates Joystick Left

X Emulates Joystick Right
Space Emulates Joystick Fire

Of course, which key is used to accelerate is dependant upon whether joystick

forwards or joystick fire has been chosen as the accelerate key.

Constructor
Choosing this will take the player to the RECS screen, which has a more detailed

section later in the manual.

Code

If the player knows the code of a particularly hot course, then rather than going to
the editor, the number can be entered here. It is done in the same way that
entering a players name is done. Alternatively, if the player wants to find out how
difficult racing round 'WRANKIE  50'is, it can be typed in here.

Define

The bottom panel is used to enter the codes for the predefined circuits. The
keyboard should be used to enter the first nine letters. (You could, of course, choose
to have a three letter word followed by six blank spaces.) The cursor pad is used to
move the cursor to the right, and to put it in the correct position to enter the last

two numbers. Once the last number is entered, the Down Cursor key should be
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pressed to take you to the next line, and allow you to enter another track code. Once
you are happy with the selection you have made, use the joystick to highlight the
‘Exit' panel

That's everything on the Main Screen covered. Following is a detailed explanation of

the RECS system.

RECS

RECS is the innovative and original new track design system that will allow the
player to create stunning tracks in a matter of seconds. Creating tracks is
amazingly simple, and once created, there’s no messing around with saving to disk-
or anywhere else for that matter. Exchanging tracks with a friend to see who can
get the best time on it couldn’t be simpler, and all you need to do is pass on the code.
Your friend can then enter the code, and the track will be identical to the one that
you created. Once you’ve both practised on it, then the fun really starts when you go
head to head against each other! And with literally billions of different tracks to
play, you’ll be playing Lotus III for ages!

DESIGNING A TRACK
Each of the different sections on this screen allow you to influence the style and

form of your track. Most are rated from 0% to 100% in 4% increments. Each affects

the track as follows:

Type

Choose whether the race will be laps or stages.

Curves
This will determine how many curves your track is likely to have. Obviously, the
lower the percentage, the straighter the track will be. Higher percentages will mean

that your track has a lot of curves.

Sharpness
Sharpness will influence the actual type of bends and curves on your track. A lower
number will make for gentler turns, whilst the higher numbers will create some

really tricky corners.

Length
The determines the length of the track. “
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Exit
Once you are happy with the track that you have designed, select this option and

you will be taken back to the main playing screen.

Hills
This option allows you to decide on the number of hills that there will be. A low
number will mean that you will have a very flat track, while a higher number will

mean that the track will be extremely hilly.

Steepness
Not surprisingly, this option will allow you to affect the steepness of the hills on the

circuit. Gently undulating scenery or steep ascents and descents? It’s your choice.

Difficulty
As if creating a tortuously bendy hilly circuit wasn’t enough, you now get to
influence the difficulty of the track. This will affect the aggressiveness of the other

drivers, how tight the time is on the circuit, and so on.

Code

The code for the circuit that you are creating is displayed here. To save you going
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through the trouble of designing the same circuit again and again, you can simply
malke a note of the code here, and enter it on the main screen in the future. A lot

more straightforward than messing around with data disks and other such stuff.

Scenery

Do you want to be racing through featureless deserts or scenery packed oases?
Again, the choice is yours. Obviously, the less scenery there is, the more time the
computer can dedicate to bringing you an ultra smooth update, but even with
scenery at 100% it’s probably still got the fastest, smoothest and most impressive

update around anyway.

Scatter
Neat park-like rows of trees and bushes and ornaments, or greenery scattered about

everywhere? Take your pick.

Obstacles
This will allow you to choose between an obstacle free open freeway, or the sort of

assault course normally associated with the SAS.

. Scenario
This will allow you to select which of the thirteen different scenarios you wish to
race on. Kach one will have different effects on your vehicle, how it handles, and so

on. The thirteen, running from left to right, are as follows:

Rally
With more mud and water on the track than by the side of it, this type

of track will prove difficult for any driver, in any vehicle.

Futuristic
Set against the background of a city of the future, this is one of the
most demanding types of circuit. Amongst the more usual hazards,

there are magnets by the side of the road which will attract your

vehicle, (Okay, you're right, Lotus cars are constructed from fibre
glass, but then this is the future after all.) and a laser beam that will
drastically slow your vehicle if it should hit you.
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Night
The darkness on this level will prove to be as hazardous as the fog.
Limited visibility and other drivers who are also hindered by the lack

of light will make for some tricky manoeuvring.

Marsh

0Oil and mud on the track, and sections which are completely
submerged by water cause some very tricky hazards. You're never
going to make ultra fast times on these sections, but then, finishing

these sections is an achievement.

Mountains

With a cliff on one side, and huge mountains and hills on the other, it’s
just about impossible to stray off the track on this one. This lack of
manoeuvrability and margin for error makes this level particularly

difficult for overtaking and accelerating to any great speed.

Snhow

Another favourite from the earlier Lotus games, the deceptively pretty
scenery creates some of the most hazardous racing conditions around.

There’s not only the slippery surface to deal with, but also the driving

snow to obscure your vision.

Roadworks

Complete with road cones, signs, hazard barriers and potholes, the
roadworks make the roads ultra thin, and make overtaking almost
impossible. You're really going to need your wits about you to succeed

on this level.

Storm
Just the sort of driving experience to test the best. Beating rain and
roaring thunder serve to make the drive difficult, and the road

conditions can’t exactly be described as the best in the world.



' Desert
Like the snow, this is another level where it’s best to stick to the
‘ middle of the track if possible. As you drift from the centre, there’s

more sand on the surface which will really slow up the Lotus. Get to

the edges of the track, and there will even be small sand drifts to

hinder you.

Fog
Definitely one of the most difficult stages, the fog will obscure your
vision, and make racing even the most straightforward track a difficult

task for the most experienced driver.

Motor way
One of the favourites from Lotus II, this section contains not only your

lane of traffic, but also oncoming traffic! It’s up to you whether you take

the chance to cross into the oncoming traffic-it’s easier to overtake the

other racers, but there’s also the traffic coming towards you to worry
about.

Wind

This isn’t the sort of wind that might dry your washing, this is the sort
of wind that will push your car from one side of the track to the other

without any fuss. A hurricane in pixels.

Forest
Dense trees line this stage, and you will find water, trees and logs

strewn across the track. Hitting a log, rather than damaging the car,

will cause the car to do a spectacular jump, useful for overtaking or

jumping over track hazards.

Racing

That’s all the introductory stuff out of the way, now let’s get on with what you're
here for-the racing. Just to recap, you will remember that once you are happy with
the current configuration of the game on the Game Setup Screen, clicking on 'Start'

will take you to the starting line of the first race.

Selecting Music
This is done by Player One. Once you have chosen 'Start’, you still have two
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decisions to make. The first is to select the music or sound effects that will
accompany the race. The CD screen, first featured in Lotus I will appear. To change
the music track, simply move the joystick left or right, and wait a few seconds while
the new track loads. Once you are happy, hit the fire button.

Selecting Your Car

The next decision to be made is which of the three cars you will drive. Again, each
will appear on the screen in turn. Once the car that you wish to drive appears on
the screen, hit the fire button to go to the starting line of the race. Again. Player
One selects for both players, as it would be unfair if the two drivers were driving
different cars.

Once you are at the starting line, what you will see on your screen will be dependant
upon whether you are racing in Championship or Arcade mode.

Championship

In Championship mode the aim is to finish as the top racer over a season. The
player must finish in the top ten in each race in order to go onto the next race. As
stated earlier, the starting position in the next race is determined by the finishing
position of the current race. If there are two players, then providing that at least one
driver finishes in the top ten, then they will both be carried into the next race. This
is the more difficult of the two types of race, and this is reflected in the display.

Current Amount of Fuel

Speed Revs Remaining

Player One/Two
Position
Laps remaining.

Each strip
Current represents one lap or
Gear section of track remaining.
Pit Stops

Pit Stops are required for some of the longer sections or circuits in the
Championship mode. Pitstops are situated directly after the starting line in circuits,
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or directly after a Checkpoint for the linear sections. In order to refuel, simply pull
onto the wider strip of track situated on the right hand side of the track directly
after the signs, and stop the vehicle. You will see that your fuel gauge indicator will
gradually fill up. As soon as you are happy with the amount of fuel you have, push
forward and hit the fire button on the joystick, and you will rejoin the race. On all

but the mountain level, they are indicated by a sign.

Arcade

Arcade mode is a straightforward race for points, the aim being to finish each race
with the largest number of points possible, and within the time limit. There are no
refuelling stops required in Arcade mode. The display is similar to the

Championship mode, but differs in the following important areas.

Current
Spasd Revs Score
i [ | . .
PHTINE Alomomama]  Position relative to
I:]E—Player One/Two
iTH |_§_~H~E—-— Position
5 Laps remaining.
| Each strip
Current represents one lap or
Gear section of track remaining.

if one player manages to finish within the allotted time, then both players will be

carried through to the next round.

Two Player Mode

In two player mode, a small box will apprear in the top right corner of the screen,
indicating either how far ahead, or behind the other player you are. Your car is
represented by the line in the centre of the box, and if you are behind the other
player, a coloured band will form to the right of this, indicating how far behind you
are. If you are ahead, then a band will form to the left.
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Your position

If the screen is showing a line here, this indicates

that you are in front of the other driver.

|
If a line appears here, this indicates that the

other driver is well in front of you.

Game Over
Should the player fail to finish in the top ten in Championship Mode, or fail to finish
within the time allowed in Arcade Mode, then the current game will be over, and the

Main Options Screen will appear again.

Any Problems?

If you have problems loading Lotus III, then return it to your retailer, or to Gremlin
Graphics at the address on the packaging. If you have any questions relating to the
game, then the Gremlin Graphics Helpline is available between the hours of 2.00
and 4.00 U.K. time Monday to Friday, on 0742 753 423.

Copyright Notice

Copyright 1992 Gremlin Graphics Software Limited. © 1992 Magnetic Fields
Limited. All Rights Reserved. This manual and the information contained on the
floppy disks are copyrighted by Gremlin Graphics Limited. The owner of this
product is entitled to use the product for his or her own personal use only. No one
may transfer, give or sell any part of the manual, or the information on the disk
without the prior permission of Gremlin Graphics Software Limited. Any person or
persons reproducing any part of the program, in any media, for any reason, shall be
guilty of copyright violation, and subject to civil liability at the discretion of the
copyright holder.
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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

Commodore Amiga

1. Mettez le disque du jeu Lotus III dans le lecteur implicite.

2. Branchez votre manette dans le point d’accés numéro.

3. Mettez votre ordinateur et votre moniteur en marche. Le jeu se chargera

automatiquement.

Atari ST
1. Mettez le disque du jeu Lotus III dans le lecteur implicite.
2. Branchez votre manette dans le point d’accés numéro.

3. Mettez votre ordinateur et votre moniteur en marche. Le jeu se chargera

automatiquement.

PROTECTION MANUEL

Lorsque vous chargerez le jeu pour la premiere fois, vous devrez entrer un mot du
manuel. Une phrase apparaitra: “Veuillez taper le mot correspondant aux

coordonnées suivantes”:

Page Ligne Mot
Pour chacune de ces trois catégories, des numéros apparaitront. Ne comptez pas les
titres de section lorsque vous cherchez un mot. Par exemple, si les numéros sont 5-7-

3, vous devrez vous reporter a la page 5, a la ligne 7 et au mot numéro 3 sur cette

ligne. Puis tapez ce mot et appuyez sur la touche Return.
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LOTUS Ill: THE ULTIMATE CHALLENGE

Apres avoir terminé Lotus II, nous ne pensions pas créer de nouveaux jeux de course
d’arcade, et nous n’avions pas prévu de réaliser d’autres jeux Lotus. Cependant,
nombreux sont les fans des jeux Lotus qui nous ont écrit et téléphoné pour nous
demander un troisieme jeu Lotus. Aprés un certain temps, nous nous sommes
penchés sur le probleme et avons commencé a en discuter pour voir s’il était possible
de produire un jeu qui égale les deux premiers, et de créer quelque chose de nouveau
dans ce domaine, de maniére a réaliser un jeu qui soit en téte du marché. Il fallait
faire mieux que la concurrence, sinon autant utiliser nos ressources a d’autres fins.
Un mois plus tard, apres avoir bien étudié le probléme, nous avons décidé qu’il était
possible de créer une nouveauté, avec de nouvelles caractéristiques, de manieére a
produire un jeu supérieur aux deux premiéres versions Lotus. Vous avez demandé

un Lotus III, le voici: L'Ultime Défi. Le supréme jeu de course Lotus.

Qu’y a-t-il de nouveau?

D’abord, trois trillions de pistes, mais nous y reviendrons plus tard. Lotus III
combine tous les meilleurs éléments des deux premiéres versions, comprend de
nouvelles caractéristiques, et donne surtout le contrdle au joueur. Le grand nombre
d’options permet au joueur de changer la plupart des caractéristiques a son gré. Ce
jeu comprend des caractéristiques des deux premiers jeux, mais également de
nouveaux éléments répartis sur cinq niveaux supplémentaires, ayant leur propre
style graphique, et uniques dans leur genre; de nouvelles caractéristiques affectent
également la conduite de votre voiture. Voici votre nouvelle voiture Lotus, une
création sensationnelle, la M200. Cette voiture ne sera jamais produite, c’est donc
votre seule et unique chance d’en “conduire” une. En plus de tout cela, vous avez a
votre disposition toute une série de nouveaux effets sonores, de musiques, et de

graphismes.

RECS

La nouveauté la plus saisissante est le surprenant systeme RECS, qui vous donnera
acces a un nombre pratiquement infini de parcours différents. (Pour les gens précis,
leur nombre est de (26 a la puissance 9) x 99, quelque chose comme 10 suivi par
vingt-trois zéros.) Presqu’un jeu sur deux qui comporte un systéeme de création de

parcours, comprend un éditeur de parcours, ce qui signifie passer une heure ou plus
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a dessiner une piste, la sauvegarder ensuite sur une disquette, puis envoyer a
quiconque souhaiterait voir cette création sensationnelle. Il faudrait ensuite des
jours, voire des semaines avant que quelqu'un n’essaie vos circuits ou dessins. Avec
Lotus III, vous créez un parcours en une minute a peine, et générez un code qui peut
étre utilisé instantanément. La personne qui le recoit est alors en mesure de piloter
sur le parcours que vous avez créé dans les secondes qui suivent. Vous ne perdez pas
de temps a changer de disquette. En plus, vous pouvez vous servir de votre nom
comme de mot de passe pour en connaitre exactement la difficulté. C’est simple,
facile, instantané, et tellement bien que tous les autres créateurs de logiciels le

feront figurer dans leurs jeux dans moins de six mois.
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Jouer a Lotus llI
Guide de Démarrage Rapide

C’est vrai, Lotus n’est pas la simulation la plus complexe qui puisse exister, mais le
nombre de choix et d’options pourraient bien commencer par vous déconcerter.
Cependant, ccux qui ont déja joué a Lotus I et IT voudront probablement commencer
la course tout de suite. Voici les indications & suivre pour commencer la course
instantanément: une fois que le premier écran d’options apparait, cliquez sur “Start”
(commencer), puis en appuyant sur le bouton feu, sélectionnez vos effets sonores et
votre voiture; vous serez alors placé sur la ligne de départ, pour concourir dans la

premiere course de la saison du mode Arcade.

Renseignements Sur Les Options
Pour contenter les plus méthodiques d’entre vous, cette section explique en détail

toutes les options disponibles. Tout d’abord, les options de 'Ecran de Jeu Principal.
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Ecran de Jeu Principal

NB: Toutes les options, méme pour le Joueur Deux, sont sélectionnées a partir du

joystick du Joueur Un sur ’Ecran de Jeu Principal.

C’est I’écran ou vous prendrez les décisions les plus importantes. Pour mettre en
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évidence une option particuliere, il vous suffit de déplacer le rectangle rouge, en
utilisant le joystick, jusqu’a ce qu’il entoure I'icone de votre choix. Si vous avez le
choix entre deux options dans une méme case,

appuyez sur le bouton feu pour permuter entre les deux. Les options disponibles

sont les suivantes:

Player One (Joueur Un)
Cela vous permet de changer le nom du Joueur Un. Pour ce faire, mettez en

évidence cette option, puis tapez le nouveau nom.

Start (Commencer)
C’est Poption qui vous permet de commencer la course une fois que vous étes

satisfait de vos sélections.

Player Two (Joueur Deux)
Méme chose que pour le Joueur Un; cette option vous permet de changer le nom du

second joueur.

Gears (Vitesses)
Permet au Joueur Un de sélectionner une boite de vitesses Manuelle ou

Automatique.

Game (Jeu)
Cette option vous permet de choisir entre Championnat et Arcade. Tous deux sont

un mélange de parcours de Lotus I, et des sections de contréle de Lotus II.

Arcade Mode (Mode Arcade)

L’objectif du Mode Arcade, représenté par une horloge, est de terminer chaque
étape en un temps déterminé (indiqué sur I'écran). C’est la course aux points,
Pobjectif étant d’obtenir le score le plus élevé. Pour simplifier les choses, il n’y a

as d’arrét aux stands, dans la course Arcade.
p )

Championship Mode (Mode Championnat)

Le Mode Championnat, représenté par une Coupe, est trés similaire a Lotus I. Il

s’agit d’'une saison de Championnat, dans laquelle vous devez terminer parmi les
dix premiers dans chaque course pour avoir une chance de gagner. Vous obtenez

un certain nombre de points aprés chaque course et votre position de départ dans
la prochaine course est déterminée par votre position d’arrivée dans la course

précédente. Si vous finissez premier, vous commencerez la prochaine course en

21



vingtiéme position, si vous terminez second, vous commencerez en dix-neuviéme
position, etc. Pour plus de renseignements sur les différents styles de courses,

référez-vous a la section intitulée Course.

Gears (Vitesses)
Comme pour le Joueur Un, le Joueur Deux peut choisir entre une boite de vitesses

Manuelle ou Automatique.

Accelerate (Accélérer)
Permet au Joueur Un de choisir d’appuyer sur le bouton feu ou de pousser le
joystick vers 'avant pour que son véhicule accélere. Selon le mode choisi, les

controdles seront les suivants

Bouton Feu Joystick Vers I’Avant
Tourner a Gauche Joystick Gauche Joystick a Gauche
Tourner a Droite Joystick Droite Joystick a Droite
Accélérer Bouton Feu Joystick vers ’Avant
Freiner dJ 6ystick vers Arriere Joystick vers ’Arriére
Vitesse Supérieure Joystick vers ’Avant  Joystick vers ’Avant/Feu
Rétrograder Joystick vers 'Arriere Joystick vers ’Arriere/Feu

Course (Parcours)
Cette option vous permet de sélectionner n'importe quel parcours prédéterminé, de
choisir un parcours défini par 'utilisateur ou une séquence compleéte de parcours et

de circuits définis par l'utilisateur, voir ci-dessous:

Sélectionner une séquence prédéterminée

Il y a six séquences prédéterminées dans Lotus III; un niveau facile (easy), un
niveau moyen (medium), et un niveau difficile (difficult) pour le Mode Arcade et le
Mode Championnat. Le Niveau Facile comprend sept parcours, le Moyen, dix, et le
Difficile, quinze, ce qui fait un total de soixante-quatre parcours prédéterminés,
soit trente-deux pour chaque mode. Pour sélectionner un niveau, mettez en

évidence une des trois options situées sur la gauche dans cette case.

Sélectionner votre propre parcours
En sélectionnant la quatriéme option, vous pouvez courir sur un parcours

préalablement créé sur I’écran RECS. Cette option peut étre mise en évidence
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avant ou apres étre allé sur 'écran RECS pour créer un parcours.
p

Sélectionner une séquence de circuits créés par l'utilisateur
L’option finale affichera un nouvel écran vous permettant de créer une séquence
de circuits définis par I'utilisateur. Pour créer une séquence, référez-vous au

paragraphe “Définir”, ci-dessous:

Accélération
Comme le Joueur Un, le Joueur Deux peut sélectionner sa méthode d’accélération.

Control (Player One)/Contréle (Joueur Un)

Le Joueur Un utilise toujours le joystick.

Number of Players (Nombre de Joueurs)

Le Joueur sélectionne entre Jeu a Un Joueur ou a Deux Joueurs.

Control (Player Two)/Controéle (Joueur Deux)
Si le Joueur Deux sélectionne le joystick, il lui faudra relier le joystick au 'autre

port. Si P'option clavier est sélectionnée, les controles suivants s’appliqueront:

L Correspond a Joystick vers 'Avant

, Correspond a Joystick vers ’Arriere
Z Correspond a Joystick vers la Gauche
X Correspond a Joystick vers la Droite

Espacement Correspond au Bouton Feu

Bien sir, la touche d’accélération dépend du choix que vous avez fait entre Joystick

Vers ’Avant et Bouton Feu.

Constructor (Editeur)
En choisissant cette option, vous irez directement a ’Ecran RECS, dont vous

trouverez une explication plus détaillée ci-apres.

Code

Si le joueur connait le code d’'un parcours particuliérement bon, il peut l'inscrire
maintenant plutét que d’aller a I'éditeur. Cela s’effectue de la méme maniere que
pour entrer un nom. Si le joueur souhaite connaitre la difficulté du parcours
“FRANKIE 507, c’est a ce stade qu’il le fait, en entrant ses coordonnées.
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Define (Définir)

Le panneau du bas est utilisé pour entrer les codes des circuits prédéfinis. Utilisez
le clavier pour entrer les neuf premiéres lettres. (Vous pouvez, bien entendu, choisir
un mot a trois lettres et ajouter six espaces.) Utilisez les touches fleches pour
déplacer le curseur vers la droite, et pour le placer en bonne position pour pouvoir
entrer les deux derniers numéros. Une fois le dernier numéro entré, appuyez sur la
touche fleche devant pour passer a la ligne suivante, vous permettant ainsi d’entrer
un nouveau code de parcours. Si votre sélection vous satisfait, utilisez le joystick

pour mettre la fenétre “Exit” (Sortie) en évidence.

Vous avez maintenant tous les renseignements concernant ’Ecran Principal. Vous

trouverez ci-dessous une explication du systeme RECS.

RECS

RECS est un nouveau systéme original d’éditeur de parcours qui permet au joueur
de créer des parcours époustouflants en quelques secondes. Il est trés simple de
créer des parcours, et une fois définis, vous n’avez pas besoin de vous soucier de
disquettes de sauvegarde ou autre. Vous pouvez également échanger des parcours
avec vos amis, pour savoir celui qui obtient le meilleur temps; vous n’avez qu’a
communiquer le code. Votre ami peut entrer le code, et obtenir un parcours
identique a celui que vous avez créé. Lorsque vous vous é&tes bien entrainé, vous
pouvez passer a des choses encore plus sérieuses et vous affronter en téte a téte! Et
avec une quantité pratiquement infinie de parcours, vous jouerez a Lotus III

pendant longtemps!

CONCEVOIR UN PARCOURS

Les différentes sections de cet écran vous permettront de modifier les parametres a
votre convenance, et de créer votre parcours. La plupart d’entre eux vont de 0% a
100%, augmentant de 4% a chaque fois. Chacune de ces sections affecte le parcours

comme suit:

Type

Choisissez si la course doit étre effectuée en tours ou en étapes.

Curves (Virages)
Ceci déterminera le nombre de virages de votre parcours. Plus le pourcentage est

faible, plus le parcours comportera de lignes droites. Les pourcentages élevés
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indiquent une grande quantité de virages.

Sharpness (Courbure)
Cette option influence le type des virages de votre parcours. Si le nombre est peu
élevé, les virages ne sont pas difficiles, contrairement aux nombres élevés qui

rendent les virages tres dangereux.

Length (Longueur)
Ceci détermine la longueur du parcours.

Exit (Sortie)

Lorsque vous étes satisfait du parcours que vous avez créé, sélectionnez cette option
pour revenir a I’écran de jeu principal.

Hills (Collines)

Cette option vous permet de déterminer le nombre de collines. Un nombre peu élevé
indique que le parcours est trés plat, alors qu'un nombre élevé correspond & un

parcours tres accidenté.

Steepness (Pente)

Cette option vous permet de modifier le degré de pente des collines du parcours.
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Vallonné ou montagneux? Il ne tient qu’a vous.

Difficulty (Difficulté)
Apres avoir créé le parcours le plus tortueux qui soit, vous avez aussi le possibilité
de choisir le niveau de difficulté de ce parcours. Cette option affecte 'agressivité des

autres pilotes, le temps, etc...

Code

Le code du parcours que vous créez est affiché ici. Pour vous éviter de créer ce
parcours plusieurs fois, notez simplement le code qui lui correspond, et entrez-le sur
I’Ecran Principal lors des prochains jeux. C’est beaucoup plus simple que d’utiliser

des disquettes de sauvegarde!

Scenery (Paysage)

Voulez-vous piloter dans le désert ou dans des paysages luxuriants? Une fois encore,
c’est vous qui choisissez. Bien entendu, si le paysage est désertique, I'ordinateur
pourra renouveler les données plus rapidement, mais méme avec un paysage a 100%

ce sera tres rapide, fluide et impressionnant!

Scatter (Eparpiller)
Vous pouvez choisir d’aligner vos arbres, buissons, ornements, ou de tout éparpiller

dans la nature.

Obstacles
Vous pourrez choisir entre une autoroute totalement libre ou un parcours du

combattant truffé d’obstacles.

Scénario
Cette option vous permet de faire votre choix parmi les treize scénarios disponibles.
Chacun aura un effet différent sur votre véhicule, la facon dont vous le manceuvrez,

etc... Ces treize scénarios sont les suivants, de gauche a droite:

Rallie

Il y a plus de boue et d’eau sur le parcours que sur le bas-c6té; ce type

de parcours s’averera difficile pour tous les pilotes, dans tous les types

de véhicules.
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Futuriste

Niché au cceur d’'un paysage futuriste, ce parcours est 'un des plus
éprouvants. En plus des risques habituels, vous rencontrerez également
des aimants qui attireront votre véhicule (oui, vous avez raison, les
Lotus sont construites en fibres de verre, mais cest le futur apres

tout!), ou bien un rayon laser qui ralentira considérablement votre
véhicule sl vous atteint.

Nuit

L’obscurité de ce scénario est aussi dangereuse que le brouillard. Les
manceuvres sont rendues difficiles par la visibilité réduite, et les autres

pilotes sont également génés par I'obscurité.

Marécage
Vous trouverez de I'huile et de 1a boue sur le parcours, ainsi que
certaines section submergées; ces obstacles vous empécheront de faire

un bon temps sur ces sections, mais considérez-vous victorieux si vous

arrivez a terminer.

Montagnes

Le parcours étant bordé d’une falaise d’'un c6té, d'une énorme montagne
ou d’une colline de Pautre, il n’est pas recommandé de s’écarter de la
trajectoire. Ce manque de maniabilité ne laisse pas de place a erreur,
et rend ce niveau particulierement difficile, lorsqu’il s’agit de dépasser

ou d’accélérer & une certaine vitesse.

Neige

L’un des scénarios favori des Lotus précédents, ce paysage merveilleux,
mais traitre, vous fera vivre des conditions de course trés dangereuses.
Vous ne serez pas seulement confronté a la surface glissante du
parcours; vous devrez faire face aux nuages de poudreuse créés par les

autres voitures.
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Travaux

Avec la panoplie complete de cones, de panneaux, de barriéres
clignotantes, et de trous, les travaux rétrécissent la chaussée, et
rendent les dépassements pratiquement impossibles. Il vous faudra

toute votre attention pour réussir ce niveau.

Tempéte
Des conditions de conduite qui mettront & ’épreuve méme les meilleurs.
Le tonnerre et les averses rendent la conduite difficile, et les conditions

du parcours ne sont pas optimales.

Désert

Comme pour les conditions neigeuses, il est conseillé de se maintenir au
milieu de la route autant que possible. Plus vous vous éloignez du
centre, plus vous trouvez de sable, ce qui ralentit considérablement la
Lotus. Si vous roulez sur les bords du parcours, vous trouverez méme

de petits tas de sable.

Brouillard
L’une des épreuves les plus difficiles, le brouillard réduira votre
visibilité, et rendra la course difficile, méme sur un parcours simple.

Les meilleurs pilotes ne seront pas épargnés.

Autoroute
C’est le scénario le plus apprécié de Lotus II, ou vous devrez affronter
les voitures venant en sens inverse. Vous devez décider si le moment

est opportun pour effectuer un dépassement.

Vent
Ce n’est pas le vent qui fait sécher votre linge, mais celui qui fait dévier
votre voiture, d'un coté a Pautre de la route, sans crier gare. Un

ouragan en pixels.

Forét
Le paysage est constitué de foréts denses, et vous pouvez trouver de
P’eau, des arbres et des biiches éparpillés sur le parcours. Si vous entrez

en collision avec une btliche, vous n’endommagerez pas votre voiture,
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mais vous effectuerez un saut spectaculaire, bien utile pour dépasser ou éviter les

obstacles du parcours.

La Course
Il est temps de passer aux choses sérieuses, la course. Lorsque vous étes satisfait de
la configuration du jeu sur I'Ecran Configuration (Game Setup), cliquez sur “Start”

pour étre sur la ligne de départ de la premiere course.

Sélectionnez la musique (Select a Track)

Cette sélection est effectuée par le Joueur Un. Lorsque vous avez choisi “Start”, il
vous reste deux décisions a prendre. La premiére est de sélectionner la musique ou
les effets sonores. L’écran CD, identique a celui de Lotus I, apparaitra. Pour choisir
une mélodie, déplacez le joystick vers la droite ou la gauche, et attendez quelques
secondes pour que la nouvelle mélodie soit chargée. Lorsque vous étes satisfait,

appuyez sur le bouton feu.

Sélectionner votre voiture (Select a Car)

La seconde décision que vous aurez a prendre concernera la voiture que vous voulez
piloter. Les trois voitures apparaitront a tour de réle sur I’écran; vous n’avez qu’a
appuyer sur le bouton feu pour sélectionner celle que vous désirez, et vous retrouver
sur la ligne de départ. Une fois encore, le Joueur Un effectue les sélections pour les

deux joueurs, car il serait injuste de piloter deux voitures différentes.

Lorsque vous étes sur la ligne de départ, les informations affichées sur votre écran
dépendent du mode dans lequel vous concourez, Championnat (Championship) ou

Arcade.
Championnat (Championship)

Le but du mode Championnat est de terminer premier au classecment des pilotes de
la saison. Le joueur doit terminer dans les dix premiers de chaque course pour
pouvoir passer a la course suivante. Comme nous ’avons mentionné précédemment,
la position de départ dans la course suivante est déterminée par la position finale
dans la course précédente. S'il y a deux joueurs, ils pourront passer a la course
suivante si au moins 'un des deux arrive dans les dix premiers. C’est le plus difficile

des deux types de course, et ce qui est reflété par 'affichage:
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Vélocité Carburant
flzlctuelle Tachymétrique 1I'estant

(0 0EHAHE T Position du
Eg/ [ H—Joueur Un/Deux
[ @-@ — Position
g Tours restants.
i Chaque bande

Vitesse représente un tour ou une

actuelle section de parcours restant.

Arréts aux stands

Vous devrez vous arréter aux stands lors de sections ou parcours longs en mode
Championnat. Les stands sont situés juste apres la ligne de départ dans les courses,
ou apres un point de contréle pour les sections linéaires. Pour faire le plein, arrétez-
vous sur la piste la plus large, située sur le c6té droit du parcours tout de suite apres
les panneaux. Votre jauge de carburant augmentera. Lorsque vous étes satisfait de
la quantité de carburant, poussez le joystick vers I'avant, et appuyez sur le bouton
feu pour rejoindre la course. Les stands sont indiqués par un panneau sur tous les

niveaux, mis a part le niveau montagneux.

Arcade
Le mode Arcade est une course normale, dont le but est de terminer avec le plus
grand nombre de points possible et dans les temps. Dans ce mode, vous n’avez pas

Vélocité
. Score
actuelle Tachymétrique
| g
] e
[ H—=Joueur Un/Deux
' @-@ - Position
é— Tours restants.

I Chaque bande
Vitesse représente un tour ou une
actuelle section de parcours restant.
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besoin de vous arréter aux stands pour faire le plein. L’écran est similaire a celui du
mode Championnat, mais differe pour les options suivantes:Si I'un des joueurs

termine dans le temps imparti, les deux joueurs passeront au tour suivant.

Mode Deux Joueurs (Two Player Mode)

En mode deux joueurs, un petit cadre apparait.dans le coin supérieur droit de
I'écran, indiquant votre position par rapport a Pautre joueur. Votre voiture est
représentée par la ligne se trouvant au centre du cadre; si vous étes derriere 'autre
joueur, une bande de couleur apparaitra a droite de cette ligne. Si vous étes en téte,

une bande apparaitra a gauche.

Votre position

I

l
Si une ligne apparait sur I’écran a cet

endroit, vous étes devant 'autre pilote.

Si une ligne apparait a cet endroit, ceci

indique que l'autre pilote est en téte.

Game Over (Jeu terminé)
Si le joueur n’est pas parmi les dix premiers en mode Championnat, ou ne parvient
pas a terminer la course dans le temps imparti, en mode Arcade, le jeu se termine,

et 'Ecran d’Options apparait.
En cas de probleme

Si vous avez des difficultés pour charger Lotus I1I, renvoyez-le a votre revendeur ou
a Gremlin Graphics a 'adresse donnée sur le paquet. Si vous avez des questions a
propos du jeu, la ligne spéciale d’assistance Gremlin Graphics est ouverte de 14.00 a
16.00 heure du Royaume-Uni du Lundi au Vendredi, au 0742 753 423.
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Droits d’auteur

© 1992 Gremlin Graphics Software Limited. © 1992 Magnetic Fields Limited. Tous
droits réservés. Ce manuel et I'information contenue sur les disques souples sont
sous droits d’auteur au compte de Gremlin Graphics Limited. Le propriétaire de ce
produit est habilité a utiliser le produit pour son utilisation personnelle seulement.
Personne ne peut transférer, donner ou vendre une partie du manuel ou de
Pinformation sur disques sans 'autorisation préalable de Gremlin Graphics
Software Limited. Toute personne ou personnes qui reproduit quelque partie que ce
soit du programme sous quelque forme que ce soit, a n'importe quelle fin, sera
coupable de violation de droits d’auteur et sera I'objet de poursuites civiles a la

discrétion du détenteur des droits d’auteur.
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LADEN DES PROGRAMMS

Commodore Amiga

1 Legen Sie Thre Lotus III Diskette in das Laufwerk Thres Computers.

2. Schlielen Sie Thren Joystick am Port Nr 2 an.

3. Schalten Sie Ihren Computer und den Bildschirm an. Das Spiel wird nun

automatisch geladen.

Atari ST

1. Legen Sie Ihre Lotus III Diskette in das Laufwerk Thres Computers.

2. Schlieflen Sie Ihren Joystick am Port Nr 1 an.

3. Schalten Sie Ihren Computer und den Bildschirm an. Das Spiel wird nun

automatisch geladen.

HANDBUCHSCHUTZ

Beim erstmaligen Laden des Spiels werden Sie aufgefordert, ein bestimmtes Wort
einzugeben. Dazu erscheint folgendes auf dem Bildschirm: “Please type in the word
at the following coordinates:” (Bitte geben Sie das entsprechende Wort ein:).

Page (Seite) Line (Zeile) Word (Wort)

Jede dieser Uberschriften gibt ein Zahl an. Zahlen Sie dabei nicht die
Abschnittsiiberschriften des Textes mit. Werden z.B. die Zahlen 5-7-3 aufgefiihrt,
dann schlagen Sie die Seite 5 auf, gehen zur Zeile 7 und zdhlen die Worter, bis Sie
das entsprechende gefunden haben. Geben Sie dieses ein und driicken Sie die
Riicktaste.
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LOTUS Iil: DIE NEUE HERAUSFORDERUNG

Nach der Fertigstellung von Lotus IT glaubten wir, dafy damit die Serie der Arcade-
Rennspiele abgeschlossen sei und hatten daher keine weiteren Lotus-Spiele in der
Planung. Die vielen Fans der Lotus-Rennspiele belagerten uns aber mit Briefen und
Telefonanrufen und verlangten ein drittes Lotus-Spiel. Schliellich fanden wir uns
zu einer Beratung zusammen und diskutierten mehrere Wochen lang, ob es uns
moglich sein wiirde, den Standard der ersten beiden Lotus-Spiele beizubehalten und
trotzdem “Neuland” betreten zu kénnen. Ein weiterer Diskussionspunkt war, ob wir
im Vergleich zu den anderen auf dem Markt angebotenen Rennspielen Neuerungen
wiirden bieten konnen. Falls es uns nicht geldnge, die Konkurrenz weit hinter uns
zu lassen, wiren wir besser beraten, unsere Energien und Ressourcen in ein
anderes Projekt zu investieren. Nach einem Monat intensiver Uberlegungen kamen
wir zu dem Ergebnis, dafl wir dem Spiel Verbesserungen und Neuerungen in
ausreichendem Mafle mitgeben kénnten, um es den Versuch wert zu machen, ein
drittes Lotus-Spiel auf den Markt zu bringen, das tiber die beiden ersten weit
hinausgehen wiirde. Die Computerspieler verlangten nach Lotus I1I, und hier ist es
nun: die absolute Herausforderung! Das absolute Lotus-Rennspiel!

Was ist neu an Lotus IlI?

Ungefihr drei Milliarden neue Rennstrecken, um gleich das Wichtigste zu nennen,
aber dartiber spater mehr. Lotus IIT enthélt die besten Elemente der beiden ersten
Spiele, stellt eine Reihe von neuen Spielideen vor und gibt dem Spieler die totale
Kontrolle tiber das gesamte Rennen. Die erhohte Anzahl an Optionen erméglicht es
dem Spieler, die meisten Spielmerkmale auf seine Wiinsche und Vorstellungen
einzustellen. Der Grofiteil der Spielfunktionen der ersten beiden Lotus-Rennspiele
wurde beibehalten, doch wurde Lotus III um fiinf thematische Level erweitert, von
denen jeder seinen eigenen speziellen Grafikstil besitzt; des weiteren gibt es neue
Funktionen, die die Handhabung des Rennwagens erheblich verbessern. Auf3erdem
mochten wir hier das neue Lotus-Entwicklungsmodell, den M200, vorstellen. Dieser
Wagen wird nie in Serie gehen, und dies ist die einzige Gelegenheit, die Ihr haben
werdet, das Modell zu “fahren”. Dariiber hinaus haben wir viele neue Musiktitel,

Soundeffekte und einen Haufen neuer graphischer Darstellungen hinzugefiigt.
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RECS

Die wohl gelungenste Uberraschung und Neuerung ist das RECS-System, das Euch
Zugriff zu einer praktisch unbegrenzten Anzahl von Rennstrecken bietet. (Fiir
diejenigen unter Euch, die es ganz genau wissen mochten: die tatséchliche Zahl
betragt (26°) x 99 - sowas wie eine Zehn, gefolgt von 23 Nullen.) Mehr oder weniger
jedes Spiel, das der standardméfligen Ausstattung folgt, besitzt einen Strecken-
Editor. Das heif}t, dafl man eine Stunde oder mehr damit zubringt, eine einzige
Rennstrecke zu erstellen. Dann miissen die Daten auf Diskette gespeichert und dem
Mitspieler zugeschickt werden, damit Thr Eure kunstvoll erstellte und spannende
Strecke vorfiihren konnt. Tage, ja Wochen konnen vergehen, bis jemand Eure
Schopfung tiberhaupt zu Gesicht bekommt, geschweige denn, sie ausprobieren
kann. Mit Lotus III kann jede Strecke dagegen in Minuten erstellt werden und wird
daraufhin mit einem Code versehen, der augenblicklich weitergegeben werden
kann. Der Empfénger ist dann innerhalb von Sekunden in der Lage, die von Euch
erstellte Strecke abzufahren. Zusétzliche Datendisketten sind bei diesem Vorgang
nicht erforderlich. Dariiber hinaus kénnt Ihr Euren Namen als ein Codewort,
eingeben, damit Thr exakt feststellen kinnt, wie einfach oder schwierig die ganze
Sache ist. Der Vorgang ist unkompliziert, einfach und schnell - und wie bei den
schon aus Lotus I und Lotus II bekannten Spielfunktionen wird es keine sechs
Monate dauern, bis die anderen Software-Héuser es in ihre Spiele aufgenommen
haben.
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Spielanweisungen fiir Lotus Il

Schnellstartanleitung

Lotus III ist zwar nicht die derzeit komplizierteste Renn-Simulation auf dem Markt,
doch konnte die hohe Zahl an Optionen und Wahlméglichkeiten auf den ersten Blick
verwirrend scheinen. Diejenigen, die Lotus I und Lotus II bereits kennen, moéchten
bestimmt so schnell wie moglich auf die Rennstrecke, daher diese Anleitung fiir
einen Schnellstart. Wenn der erste Optionsschirm gezeigt wird, einfach “Start”
anklicken. Nachdem Thr dann den Feuerknopf noch zweimal gedriickt habt, um
Euren Rennwagen und die Soundeffekte zu wéhlen, werdet Thr an den Start des

ersten Rennens in der Arcade-Saison gebracht.

Die vollstéandige Anleitung
Dieser Abschnitt ist fiir diejenigen, die etwas mehr iiber das Spiel und die Optionen

wissen mochten. Zunéchst eine Erklarung der Optionen, die auf dem Hauptschirm

LB |
G'.;M'E~
e 3 .E’-:T}%. A

r—-CDUHSE——-'

7

T Higinm

zu sehen sind.

PLAYERS
CONSTRUCTOR COnE ODEFINE
E' a1 ] li—j [: j
de =0 - bl ||

Der Hauptschirm

Anmerkung: Alle Eingaben, auch die von Spieler 2, erfolgen durch den Joystick von

Spieler 1 auf dem Hauptschirm.
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Auf diesem Schirm werden die meisten, dieses Spiel betreffenden Entscheidungen
gefallt. Um eine bestimmte Option hervorzuheben, einfach das rote Rechteck mit
dem Joystick bewegen, bis es um das Icon der gewiinschten Option gelegt ist.
Werden in einem Optionskasten zwei Optionen angeboten, so mul} der Feuerknopf
gedriickt werden, um zwischen den beiden Optionen hin und her schalten zu

konnen. Folgende Optionen kénnen gewéhlt werden:

Player One
Hier kann der Name von Spieler 1 eingetragen oder gedndert werden. Option

hervorheben und dann neuen Namen eintippen.

Start
Mit dieser Option wird das Rennen gestartet, nachdem Ihr alle Optionen gewéhlt
und/oder Anderungen vorgenommen habt.

Player Two

Wie bei “Player One” kann hier der Name des zweiten Spielers eingetragen werden.

Gears

Hier kann die manuelle oder automatische Getriebeschaltung gewéhlt werden.

Game
Hier konnt Thr zwischen Meisterschafts- und Arcade-Spiel wéhlen (Championship/
Arcade).

Arcade Mode

In diesem Modus, der durch eine Uhr angezeigt wird, kommt es darauf an, jeden
Abschnitt innerhalb der auf dem Bildschirm angegebenen Zeit zu beenden.
Hierbei handelt es sich um cin Rennen nach Punkten, in dem der gewinnt, der die
Hochstzahl an Punkten erreicht. Um die Sache noch einfacher zu machen, muf} in

diesem Modus der Rennwagen nicht aufgetankt werden.

Championship Mode

Dieser Modus, der durch den Pokal angezeigt wird, ist dem von Lotus I &hnlich.
Eine Rennsaison muf} absolviert werden, die erfolgreich abgeschlossen wird, wenn
Thr einen der ersten zehn Pldtze in jedem Rennen erreicht habt. Nach jedem
Rennen werden Punkte vergeben. Eure Startposition im néchsten Rennen hingt

von Eurer Plazierung im vorhergehenden Rennen ab. Wenn Thr als erster iiber die
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Ziellinie gegangen sein, startet Ihr das folgende Rennen auf Position 20. Habt Thr
das Rennen als zweiter beendet, so geht Thr im folgenden Rennen als 19. an den
Start usw. Weitere Informationen tiber die verschiedenen Rennstile findet ihr

weiter unten im Abschnitt “Das Rennen”.

Gears
Wie bei “Player One” kann hier der zweite Spieler zwischen manueller oder

automatischer Getriebeschaltung wéhlen.

Accelerate
Spieler 1 wihlt hier die Art der Beschleunigung, ob durch Driicken des
Feuerknopfes oder durch Driicken des Joysticks nach vorn. Je nach Art der

gewihlten Steuerung gelten die folgenden Funktionen:

Feuerknopf Vorwértsbewegung
Nach links steuern Joystick nach links Joystick nach links
Nach rechts steuern Joystick nach rechts Joystick nach rechts
Beschleunigen Feuerknopf Joystick nach vorne driicken
Bremsen Joystick zurtickziehen  Joystick zurtickziehen
Hochschalten Joystick nach vorne Joystick nach vorne

driicken driicken/Feuerknopf
Runterschalten Joystick zuriickziehen  Joystick zurtickziehen/

Feuerknopf

Course
Mit dieser Option kann eine der beigefiigten Rennstrecken, eine einzelne vom
Spieler erstellte Strecke oder eine Reihe von spielererstellten Rennstrecken wie

folgt gewdhlt werden:

Wabhl einer vorgegebenen Strecke

Lotus IIT enthélt sechs verschiedene vorgegebene Streckenfolgen, ndmlich
jeweils einen einfachen, mittleren und hohen Schwierigkeitsgrad fiir die Arcade-
und die Meisterschaftsfolge. Der einfache Level (Easy) enthélt sieben
Rennstrecken, der mittlere (Medium) zehn und der schwierige Level (Difficult)
bietet 15 Strecken, was eine Gesamtzahl von 64 vorgegebenen Strecken ergibt.
Um eine der drei Strecken zu wéhlen, einfach eine der drei Optionen auf der

linken Seite in diesem Optionskasten hervorheben.
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Wahl einer speziell erstellten Strecke

Mit der vierten Option kann eine Rennstrecke, die zuvor mit Hilfe des RECS-
Schirms erstellt wurde, gewdhlt werden. Diese Option kann sowohl vor wie auch
nach dem Offnen des RECS-Schirms zur Erstellung einer Strecke hervorgehoben

werden.

Wahl einer Folge von spielererstellten Strecken
Die letzte Option 6ffnet einen Schirm, mit dessen Hilfe der Spieler eine Reihe von
Rennstrecken selbst entwerfen und erstellen kann. Weitere Informationen dazu

unter “Define” weiter unten in diesem Abschnitt.

Acceleration
Wie bei “Player One” kann hier der Spieler 2 die von ihm bevorzugte Art der
Beschleunigung wiihlen.

Control (Player One)
Die Steuerung des Wagens durch Spieler 1 erfolgt immer durch den Joystick.

Number of Players
Hier wird bestimmt, ob es sich um ein Spiel fiir einen oder zwei Spieler handelt.

Control (Player Two)
Wihlt Spieler 2 den Joystick als Steuerungsinstrument, so sollte der Joystick an
Port 1 (0 ST) angeschlossen sein. Wird die Tastatur zur Steuerung gewihlt, gelten

die folgenden Funktionen:

L Entspricht “Joystick nach vorne driicken”

, Entspricht “Joystick zuriickziehen”

Z Entspricht “Joystick nach links driicken”
X Entspricht “Joystick nach rechts driicken”

Leertaste Entspricht dem Feuerknopf des Joysticks

Die Funktion zur Beschleunigung hingt davon ab, ob der Joystick-Feuerknopf oder
die Vorwartsbewegung des Joysticks als Beschleunigungsart gewéhlt wurde.

Constructor
Diese Option bringt den Spieler zum RECS-Schirm, der weiter unten in diesem
Handbuch ausfiihrlich erldutert wird.
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Code

Wenn dem Spieler der Code einer besonders interessanten Strecke bekannt ist,
kann dieser Code hier eingegeben werden, ohne daf3 zunéchst der Editor gedffnet
werden mul}. Das Verfahren ist das gleiche wie bei der Eingabe des Spielernamens.
Mochte ein Spieler jedoch herausfinden, wie schwierig es ist, um “Madonna 50” zu

fahren, so kann der Name hier eingegeben werden.

Define

Die untere Tafel wird fiir die Eingabe von Codes fiir vorgegebene Strecken benutzt.
Die ersten neun Buchstaben sollten tiber die Tastatur eingegeben werden (Thr kénnt
natiirlich auch ein Wort mit drei Buchstaben gefolgt von sechs Leerstellen wahlen).
Mit Hilfe des Cursor-Pads wird der Cursor nach daune auf die korrekte Stelle zur
Eingabe der letzten beiden Ziffern bewegt. Wurde die letzte Ziffer eingegeben, sollte
die rechte Cursortaste gedriickt werden, um auf die néchste Zeile zu springen, wo
Thr einen weiteren Streckencode eingeben konnt. Habt IThr alle gewiinschten
Strecken eingegeben, so sollte mit Hilfe des Joysticks der “Exit”-Kasten

hervorgehoben werden.

Damit sind alle auf dem Hauptschirm vorhandenen Optionen erklart. Nun folgt

eine Erldauterung des RECS-Systems.

RECS

RECS ist ein v6llig neues und innovatives System zur Erstellung von Rennstrecken,
mit dessen Hilfe der Spieler in Sekundenschnelle eine interessante und aufregende
Strecke konstruieren kann. Die Konstruktion einer Strecke ist iiberraschend
einfach, und eine einmal konstruierte Strecke muf} nicht auf Diskette oder
anderweitig gespeicherl werden. Nichts ist einfacher, als Strecken untereinander
auszutauschen, um zu sehen, wer die besten Zeiten erreichen kann. Ihr braucht nur
den Code weiterzugeben. Euer Freund gibt dann diesen Code ein, und die Strecke
ist identisch mit der, die Thr erstellt habt. Wenn beide Spieler Probeldufe auf dieser
Strecke absolviert haben, geht der Spafl erst richtig los. Nun kénnt IThr in einem
Rennen gegeneinander antreten. Und mit buchstéblich mehreren Milliarden
moglicher Strecken konnt Ihr Lotus III bis in Euer hohes Alter spielen!
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Erstellung einer Strecke

Mit jeder der auf diesem Schirm gegebenen Optionen konnt Ihr die Bedingungen
und die Gestalt Eurer Strecke bestimmen. Die Werte fiir die meisten Optionen
konnen zwischen 0% und 100% betragen, Zunahmen erfolgen in Schritten von
jeweils 4%. Die Auswirkungen auf die Gestaltung der Strecke sind folgendermaflen:

Type
Hier wird gewihlt, ob das Rennen in Runden (laps) oder Abschnitten (stages)
erfolgen soll.

Curves

Mit Hilfe dieser Option kénnt Ihr bestimmen, wie viele Kurven Eure Strecke haben
wird. Je geringer der Prozentsatz ist, der gewéhlt wurde, desto weniger Kurven hat
die Strecke. Hohere Prozentsétze bedeuten dementsprechend mehr Kurven.

Sharpness
Hier wird die eigentliche Art der Kurve gewihlt. Eine niedriger Prozentsatz macht
die Kurven sanft, hohere Ziffern lassen einige recht enge und knifflige Kurven

entstehen.

Length

Bestimmt die Lange der Strecke.

Exit

Wenn Ihr mit der Konstruktion Eurer Strecke zufrieden seid, diese Option wéhlen,

um den Hauptschirm aufzurufen.

Hills

Mit dieser Option bestimmt Ihr die Anzahl der Hiigel auf der Strecke. Eine niedrige
Ziffer hat eine relativ flache Strecke zur Folge, wihrend ein hoher Prozentsatz die
Strecke sehr hiigelig macht.

Steepness

Mit Hilfe dieser Option wird bestimmt, wie steil die Hiigel sein werden, die Ihr der
Strecke mit der vorigen Option zugeteilt habt. Sanfte Erhebungen oder steile
Auffahrten und ebenso steile Abfahrten? Es bleibt ganz Euch tiberlassen.

Difficulty

Thr kénnt nicht nur eine Strecke voller Kurven und steiler Hiigel entwerfen,
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sondern auch noch die Schwierigkeit der Strecke bestimmen. Diese Option wird die
Aggressivitdat der anderen Fahrer beeinflussen, die Zeit, die Ihr herausholen miif3t

usw.

Code

Hier wird der Code fiir die Strecke gezeigt, die Thr gerade entwerft. Damit Thr nicht
immer dieselbe Strecke noch einmal konstruieren miifit, braucht IThr hier nur den
Code zu notieren und ihn spéter auf dem Hauptschirm einzugeben. Es ist so viel

einfacher als das Herumhantieren mit Disketten.

Scenery

Wollt Thr durch eine 6de, leere Wiiste fahren oder lieber durch eine Oase mit
Bédumen? Thr braucht nur zu wihlen. Je weniger Landschaftsmerkmale Eure
Strecke aufweist, desto mehr Zeit hat der Computer, um Euch besonders glatte
Grafiken zu bieten, aber auch wenn Ihr 100% eingegeben habt, solltet Ihr immer
noch schnelle, glatte und beeindruckende Grafikdarstellungen vor Augen haben.

Scatter
Gerade Reihen von Bdumen und Biischen oder lieber bunt
durcheinandergewiirfeltes Griin. Entscheidet Euch!
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Obstacles

Hier konnt Thr eine hindernisfreie oder eine mit Hindernissen nur so gespickte

Strecke wihlen.

Scenario

Mit dieser Option kénnt Ihr aus 13 Rennszenarios wéhlen. Jedes Szenario hat einen

unterschiedlichen Einfluf} auf den Wagen, auf seine Handhabung usw. Die 13

Rennszenarios sind, von links nach rechts folgende:

Y WNE

Rally
Hier scheint es mehr Wasser und Schlamm auf der Strecke selbst zu
geben als am Fahrbahnrand. Die Strecke erweist sich daher sowohl fiir

den Wagen als auch fiir den Fahrer als sehr schwierig.

Futuristic

Diese Rennstrecke wurde in die Stadt der Zukunft verlegt und ist eine
der schwierigsten in diesem Spiel. Neben den normalen Gefahren und
Hindernissen gibt es hier an den Straflenseiten Magneten, die Euer
Fahrzeug von der Strafle ziehen kénnen (Ihr habt natiirlich Recht,
Lotuswagen werden aus Glasfasern gefertigt und sind daher nicht
magnetisch, aber hier befinden wir uns halt in der Zukunft). Und es
gibt einen Laserstrahl, der Euren Wagen drastisch verlangsamen
kann, wenn er Euch trifft.

Night

Auf diesem Level erweist sich die Dunkelheit als ebenso gefihrlich wie
Nebel. Eingeschrinkte Sichtverhéltnisse und andere Fahrer, die
ebenfalls durch die Dunkelheit behindert sind, erfordern einige recht

waghalsige Fahrmanover.

Marsh

Ol und andere Verschmutzungen auf der Strafle, die teilweise sogar
vollig unter Wasser steht, machen die Strecke schwierig. Schnelle
Zeiten lassen sich hier sicher nicht erreichen, aber wenn Ihr es schafft,
uberhaupt am Ziel anzukommen, habt Thr schon Auflerordentliches

geleistet.
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Mountains

Schroffe Klippen auf der einen Seite und hohe Berge auf der anderen.
Ein Abkommen von der Strecke kénnte daher fatale Folgen haben. Da
hier keine Fehler gemacht werden diirfen, bereiten der Uberholvorgang
und das Beschleunigen auf hohe Geschwindigkeiten erhebliche

Schwierigkeiten.

Snhow

Eine der Lieblingsoptionen der beiden fritheren Lotusversionen. In
dieser so hiibsch anzusehenden Landschaft verbirgt sich eine der
schwierigsten Rennstrecken tiberhaupt. Es ist nicht nur mit einer
rutschigen Oberfliche zu rechnen, sondern es kann auch zu schweren
Schneewehen kommen, die die Sichtverhéltnissen drastisch

verschlechtern.

Roadworks

Komplett mit Warnlichtern, Barrieren und Lochern in der
Straflenoberflidche. Straflenarbeiten machen die Straflen besonders eng,
und Uberholen ist fast unméglich. Auf diesem Level werden Eure
Fiahigkeiten wirklich auf die Probe gestellt.

Storm
Hier werden auch die besten Fahrer bis aufs letzte gefordert.
Prasselnder Regen und grollender Donner zeigen an, daf3 hier nicht die

glinstigsten Fahrbedingungen herrschen.

Desert

Wie bei der Schnee-Option solltet Thr hier in der Wiiste Euren Wagen
moglichst in der Mitte der Piste halten. An den Rédndern sammelt sich
némlich Sand, der den Lotus wesentlich verlangsamen wird. Ganz am
Rand der Piste konnt Ihr sogar auf kleine Sandanwehungen stoflen.



Fog
Ohne Zweifel einer der schwierigsten Level, da der Nebel Eure Sicht
behindert und das Geradeausfahren sogar fiir den erfahrensten

Rennfahrer zu einer schwierigen Aufgabe macht.

Motorway
Dieses Rennszenario, das sich in Lotus II als “Renner” erwiesen hat,

enthélt nicht nur Eure Spur, sondern bietet auch Gegenverkehr. Thr

miifit also entscheiden, ob es ratsam ist, zum Uberholen auf die

Gegenspur zu gehen. An einem anderen Wagen vorbeizuziehen ist kein

Problem, wenn es aber Gegenverkehr gibt ...

Wind
Hierbei handelt es sich nicht um ein lindes Liiftchen, das gut zum
Waschetrocknen ist, sondern um Wind, der stark genug ist, Euren

Wagen iiber die Piste zu schieben. Ein Sturm aus Pixeln.

Forest
Hier ist die Strecke von dichtem Wald umgeben, und Thr miif3t auf
Wasser, Baume und Aste auf der Piste gefaBt sein. Wenn Ihr einen

Baumstamm anfahrt, wird Euer Wagen dabei nicht beschédigt,

sondern fithrt einen phantastisch Sprung aus, der sich gut zum
Uberholen oder Ausweichen von anderen Hindernissen nutzen 148t.

Das Rennen

Nun, da die einfiihrenden Bemerkungen aus dem Weg sind, kénnen wir uns dem
eigentlichen Rennen zuwenden. Nur zur Erinnerung: wenn Thr mit der
Konfiguration Eurer Rennstrecke auf dem Einstellschirm zufrieden seid, einfach

“Start” anklicken, um auf die Ziellinie des ersten Rennens zu gelangen.

Wahl der Musik

Dies erfolgt durch Spieler 1. Nachdem “Start” gewédhlt wurde, sind nur noch zwei
Entscheidungen zu fillen. Zunéchst geht’s dabei um die Musik oder die
Soundeffekte, die wihrend des Spiels ertonen sollen. Dazu erscheint der CD-
Schirm, der in Lotus I erstmals eingefiihrt wurde. Um den Musiktitel zu &ndern,
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einfach den Joystick nach rechts oder links bewegen und einige Sekunden warten,

bis der neue Titel geladen wurde. Dann den Feuerknopf driicken.

Wahl des Rennwagens

Die letzte Entscheidung, die getroffen werden muf, ist, welchen der drei
Rennwagen Thr fahren wollt. Jeder der wéahlbaren Wagen wird abwechselnd auf
dem Bildschirm gezeigt. Erscheint der Wagen, den IThr fahren wollt, auf dem
Schirm, dann driickt einfach den Feuerknopf. Thr werdet Euch daraufhin sofort auf
der Startlinie zum ersten Rennen wiederfinden. Auch hier wéhlt Spieler 1 den
Wagen fiir beide Spieler, da es nicht besonders fair wire, zwei unterschiedliche

Wagen in einem Rennen gegeneinander fahren zu lassen.

Wenn Thr Euch auf der Startlinie befindet, hédngt die Art der Anzeige davon ab, ob
Thr den Meisterschafts- oder Arcade-Modus gewéhlt habt.

Meisterschaftsrennen

In diesem Modus geht es es darum, als der beste Fahrer in einer Saison
abzuschneiden. Der Spieler muf sich in jedem Rennen unter den ersten zehn
plazieren, um zum néchsten Rennen vorriicken zu kénnen. Wie schon oben erwéhnt,
héngt die Startposition in einem Rennen davon ab, wie Thr im vorigen Rennen
abgeschnitten habt. Bei zwei Spielern muf} sich mindestens einer unter den ersten
zehn plazieren, damit beide Spieler zum néichsten Rennen weitergehen kénnen.
Dieser Rennmodus ist der schwierigere von beiden, und diese Tatsache spiegelt sich

in der Art der auf dem Bildschirm gezeigten Anzeigen wider.

Tankanzeige (restlicher

Momentane

Geschwindigkeit Tourenanzeige Kraftstoff) Position im
Vergleich zu
Fahrer 1/2
Position
Noch zu fahrende

Getriebe Streifen steht fiir eine Runde oder einen

Streckenabschnitt, der noch zu absolvieren ist.

Runden. Jeder
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Stops an den Boxen

Auf einigen der ldngeren Streckenabschnitte oder Rennbahnen im Meisterschafts-
Modus miissen Stops an den Boxen durchgefiithrt werden. Die Boxen befinden sich
bei den Rennbahnen direkt hinter der Startlinie oder hinter dem Checkpoint. Um
aufzutanken, mifit Thr einfach auf den breiten Streifen rechts von der Piste direkt
hinter den Schildern fahren und das Fahrzeug stoppen. Der Tankanzeiger gibt die
Zufiillung an. Wenn Ihr glaubt, gentigend Kraftstoff getankt zu haben, den Joystick
nach vorne driicken und den Feuerknopf betédtigen, um das Rennen fortzusetzen.
Aufler auf dem “Mountain”-Level sind die Boxen durch ein Schild angezeigt.

Arcade-Modus

Hier dreht sich’s um Punkte: Beendet das Rennen mit der Hochstzahl an Punkten
innerhalb des gezeigten Zeitlimits. Stops zum Auftanken sind nicht erforderlich. Die
Anzeigen sind denen im Meisterschafts-Modus gezeigten dhnlich, aufler in den
folgenden Bereichen:

Gelingt es einem Spieler, die Strecke in der angesetzten Zeit zu absolvieren, riicken

beide Spieler zur ndchsten Runde vor.

Momentane
Punktestand Position im

Geschwindigkeit Tourenanzeige

Vergleich zu
Fahrer 1/2

Position
Noch zu fahrende
Runden. Jeder

Getriebe Streifen steht fiir eine Runde oder einen

Streckenabschnitt, der noch zu absolvieren ist.

2-Spieler-Modus
In diesem Modus erscheint ein kleiner Kasten in der oberen rechten Ecke des
Bildschirms, der anzeigt, wie weit vorn oder zuriick Ihr Euch hinter dem anderen

Spieler befindet. Euer Rennwagen wird durch eine Linie in der Mitte des Kastens
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dargestellt, und wenn Ihr hinter den anderen Spieler zuriickgefallen seid, wird sich
ein farbiges Band links daneben bilden, das anzeigt, wie weit Ihr hinter dem
anderen rechten Seite. Liegt Thr vor dem anderen Spieler, so bildet sich das Band

auf der Spieler liegt.

Eure Position

Wenn auf dem Bildschirm hier eine Linie erscheint,
heif3t das, dafB3 Thr vor dem anderen Fahrer liegt.

|
Wenn'die Linie hier gezeigt wird, bedeutet das,
daf3 der andere Fahrer weit vor Euch liegt.

Spiel zu Ende

Gelingt es dem Spieler nicht, sich im Meisterschafts-Modus unter den ersten zehn
zu plazieren oder im Arcade-Modus die Strecke in der angegeben Zeit zu
absolvieren, dann ist das Spiel zu Ende, und der Hauptschirm wird gezeigt.

Urheberrechte

© 1992 durch Gremlin Graphics Software Limited. © 1992 durch Magnetic Fields
Limited. Alle Rechte vorbehalten. Dieses Handbuch und die auf den Disketten
gespeicherten Daten sind urheberrechtlich durch Gremlin Graphics Limited
geschiitzt. Der Besitzer ist nur berechtigt, die Software zum persoénlichen Gebrauch
zu nutzen. Dieses Handbuch oder die Daten auf der Diskette diirfen ohne vorherige
schriftliche Genehmigung durch Gremlin Graphics Software Limited weder als
ganzes noch auszugsweise an Dritte weitergegeben oder verkauft werden. Personen,
die Teile des Programms in welcher Form auch immer, gleich aus welchen Griinden,
kopieren, machen sich der Verletzung des Urheberrechts strafbar und werden vom

Inhaber des Urheberrechts nach dessen Ermessen zivilrechtlich verfolgt.
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ISTRUZIONI DI CARICAMENTO DEL GIOCO

Commodore Amiga
1. Inserire il dischetto del gioco Lotus III nel drive di default.
2. Collegare il joystick alla porta numerata 2.

3. Accendere il computer e il monitor. Il gioco verra automaticamente caricato.

Atari ST
1. Inserire il dischetto del gioco Lotus III nel drive di default.
2. Collegare il joystick alla porta numerata 1.

3. Accendere il computer e il monitor. Il gioco verra automaticamente caricato.

PROTEZIONE MANUALE

Quando carichi il gioco per la prima volta, ti viene chiesto di digitare una parola.

Apparira una frase che dice ‘Digita la parola sulle coordinate seguenti’:

Pagina Riga Parola
Sotto ognuna di queste testate, apparira il numero relativo. Quando cerchi una
parola, non includere le testate della sezione. Per cui, se ad esempio i numeri sono 5-

7-3, dovrai cercare a pagina 5, riga 7 e parola 3 su quella riga. Poi digita questa

parola e premi il tasto di Ritorno.
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LOTUS Ill: LA SFIDA SUPREMA

Quando completammo Lotus II, non pensavamo che ci fossero altri posti dove
portare un gioco di corse da arcade, e non avevamo in progetto altri giochi Lotus. I
tanti tifosi dei giochi Lotus, pero, hanno continuato a scriverci e a telefonarci
richiedendo un altro gioco Lotus. Dopo un po’, ci siamo riuniti a discutere per
qualche settimana per vedere se c’era niente altro che potevamo fare per uguagliare
lo standard dei primi due giochi, per aprire un terreno nuovo, e una volta fatto,
portare questo nuovo gioco piu avanti rispetto alla concorrenza del momento. Se non
avessimo potuto sopravanzare la concorrenza, allora sarebbe stato meglio impiegare
le nostre risorse su un diverso progetto. Dopo circa un mese di serie analisi e
considerazioni, abbiamo ritenuto di poter fare abbastanza con un nuovo gioco sotto il
profilo di nuove caratteristiche e aggiunte, cosi da renderlo valido e di portarlo molto
piu avanti dei primi due giochi Lotus. Il pubblico voleva un Lotus III, e cosi eccolo

qua - La Sfida Suprema, il gioco di corse Lotus definitivo.

E Allora Che C’é di Nuovo?

Tanto per cominciare, circa tre triliardi di piste, ma ne parleremo ancora piu avanti.
Lotus IIT combina tutti gli elementi migliori dei primi due giochi, introduce diverse
nuove caratteristiche e mette il controllo saldamente nelle mani del giocatore.
L’allargata gamma di opzioni consente al giocatore di modificare la maggior parte
delle funzioni a suo comodo. Oltre a tutte le funzioni riportate dai primi due giochi,
qui sono stati inseriti cinque nuovi livelli tematici, ognuno con un suo proprio stile
grafico, e nuove caratteristiche riguardanti la maneggevolezza della macchina. C’e
adesso una stupenda e nuovissima vettura prototipo Lotus, la M200. Questa auto
non sara mai prodotta in serie, per cui questa e I'unica occasione disponibile per
‘guidarne’ una. E oltre a tutto questo, ¢’¢ un nuovo commento musicale e nuovi

effetti sonori, e tanta nuova grafica.

RECS

L’aggiunta piu sorprendente, comunque, e lo stupendo sistema RECS, che consente
di accedere ad un numero praticamente infinito di piste diverse. (Per i piu
puntigliosi, il numero reale & (262?)x99 - qualcosa come un dieci seguito da ventitré
zeri.) Quasi tutti gli altri giochi che presentano un sistema di creazione di pista
seguono il sistema standard di includere un editor di pista, il che significa passare

magari un’ora o piu a disegnare una singola pista e poi salvare su un dischetto dati,
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e quindi inviarlo fisicamente a chiunque voglia vedere la tua meravigliosa creazione.
Possono cosi passare giorni, o anche settimane, prima che qualcuno possa
sperimentare i tuoi circuiti o disegni. Con Lotus III, per disegnare una pista si
impiega anche un solo minuto, e genera anche un codice che puo essere dato
istantaneamente a chiunque, abilitandolo, quindi, ad eseguire in pochi secondi la
tua creazione. K poi non occorre pasticciare con altri dischetti dati. In aggiunta, puoi
inserire il tuo nome come parola d’ordine, tanto per vedere quanto é facile o difficile.
E’ diretto, semplice e istantaneo - e come tutte le caratteristiche dei primi giochi
Lotus, e talmente buono che altre case di software lo metteranno nei loro giochi nei

prossimi sei mesi.

51



Eseguire Lotus Il

La Guida di Avvio Rapido

E va bene, Lotus ITI non & la pit complessa simulazione in commercio, ma la
ricchezza di scelte ed opzioni puo sorprendere in un primo momento. Tuttavia, quelli
che hanno giocato Lotus I e Lotus II vorranno probabilmente entrare subito in gara,
e per questo ecco una guida per gareggiare immediatamente. Appena compare la
prima videata di opzioni, fai clic su ‘Start’ (Avvio) e, dopo aver premuto il bottone di
fuoco un altro paio di volte per selezionare la macchina e gli effetti sonori, verrai

portato sulla linea di partenza della prima corsa prestabilita della stagione Arcade.

L’Opera Completa
Per quelli pitt metodici, questa sezione spiega la funzione di ciascuna delle opzioni
disponibili. Per prima cosa, una spiegazione di tutte le opzioni disponibili sulla

videata di gioco principale.

CDﬂSTRUCTDR

Videata di Gioco Principale
Nota: Tutte le introduzioni, anche per il Giocatore Due, sono date da quelle del
joystick del Giocatore Uno sulla Videata di Gioco Principale.

Questa e la videata dove si effettuano quasi tutte le decisioni riguardanti il gioco.
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Per evidenziare una particolare opzione, basta muovere il rettangolo rosso mediante
il joystick fino a che non incornicia l'icona scelta. Se in un dato riquadro vengono
offerte due opzioni, puoi alternare tra le due premendo il bottone di Fuoco. Le

diverse opzioni disponibili sono le seguenti.

Giocatore Uno (Player One)
Questa ti permette di modificare il nome del Giocatore Uno. Per farlo, evidenzia

questa opzione e poi digita il nuovo nome.

Avvio (Start)
Questa & 'opzione che da inizio alla corsa una volta soddisfatto delle selezioni che
hai effettuato.

Giocatore Due (Player Two)
Esattamente uguale al Giocatore Uno, questa opzione ti permette di modificare il

nome del secondo giocatore.

Cambio (Gears)

Permette al Giocatore Uno di selezionare il Cambio Manuale o Automatico.

Gioco (Game)
Questa opzione ti permette di selezionare tra Campionato e Arcade. Ognuno & una

mistura di circuiti di Lotus I e delle sezioni di controllo di Lotus II.

Modalita Arcade (Arcade Mode)

In modalita Arcade, rappresentata dall’orologio, lo scopo & di completare ciascuno
stadio entro il tempo assegnato (indicato sullo schermo). Questa ¢ una corsa a
punti, in cui lo scopo & di ottenere il punteggio piu alto possibile. Per rendere le
cose ancora piu dirette, nelle corse Arcade non sono richieste le fermate per il

rifornimento.

Modalita Campionato (Championship Mode)

La modalita Campionato, rappresenta dalla Coppa, & molto simile a Lotus 1. Essa
assume la forma di una stagione di campionato dove il successo finale dipende
dal finire tra i primi dieci piloti in ogni corsa. I punti sono assegnati al termine di
ogni gara e la posizione di partenza nella gara successiva viene decisa dalla
posizione di arrivo dell’ultima corsa. Se sei arrivato primo, inizi la gara

successiva al ventesimo posto, se sei arrivato secondo inizi al diciannovesimo, e
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cosl via. Per ulteriori informazioni sui diversi stili di corsa, vedi alla sezione dal
titolo Gareggiare piu avanti.

Cambio (Gears)

Come per il Giocatore Uno, questa permette al Giocatore Due di scegliere tra

Cambio Manuale e Automatico.

Accelera (Accelerate)
Permette al Giocatore Uno di scegliere se premere il bottone di Fuoco, o di spingere
avanti il joystick per accelerare il veicolo. A seconda di quello che viene scelto,

vigono i comandi seguenti:

Scelta Bottone Fuoco Scelta Avanti
Sterza a Sinistra Joystick a Sinistra Joystick a Sinistra
Sterza a Destra Joystick a Destra Joystick a Destra
Accelera - Bottone di Fuoco Joystick Avanti
Frena Joystick Indietro Joystick Indielro
Sale una Marcia Joystick Avanti Joystick Avanti/Fuoco
Scala una Marcia Joystick Indietro Joystick Indietro/Fuoco

Tracciato (Course)
Questa opzione ti permette di selezionare piste prestabilite, pista singola definita

dall’utente, o un’intera sequenza di piste e circuiti definiti dall'utente, come segue:

Selezione di sequenza prestabilita

Lotus III incorpora sei diverse sequenza prestabilite, cioe un livello facile, un
livello medio e un livello difficile in ciascuno dei livelli di Campionato e Arcade.
Quello Facile consiste in sette piste, quello Medio in dieci e quello Difficile in
quindici, per un totale di sessantaquattro piste prestabilite. Per selezionare uno

dei tre, basta evidenziare una delle tre opzioni a sinistra in questo riquadro.

Selezione della propria pista
Sc sclezioni anche la quarta opzione, questa ti permette di correre su una pista
che hai definito precedentemente sulla videata RECS. Questa opzione puo essere

evidenziata prima o dopo esserti portato sulla videata RECS per creare una pista.

Selezione di una sequenza di circuiti definiti dal giocatore

L’ultima opzione porta il giocatore in una nuova videata, dove puo essere creata
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una sequenza di circuiti definiti dall’'utente. Per creare una sequenza, vedi alla

sequenza ‘Definisci’ (Define) piu avanti.

Accelerazione (Acceleration)
Come per il Giocatore Uno, questa permette al Giocatore Due di selezionare il

proprio metodo di accelerazione.

Comando (Giocatore Uno) (Control)

Per il Giocatore Uno questo & sempre il joystick.

Numero di Giocatori (Number of Players)

I1 Giocatore sceglie il gioco da solo o a due.

Comando (Giocatore Due) (Control)
Se il Giocatore Due sceglie il joystick, questo deve essere collegato alla porta 1(0 ST).

Se viene scelta Popzione tastiera, vigono allora i comandi seguenti:

L Emula il Joystick Avanti

, Emula il Joystick Indietro

7 Emula il Joystick a Sinistra

X Emula il Joystick a Destra

Barra Emula il Bottone di Fuoco del Joystick

Ovviamente, il tasto che si usa per accelerare dipende dall’aver scelto joystick avanti

o bottone di fuoco quali comandi di accelerazione.

Costruttore (Constructor)
Scegliendo questo, il giocatore viene portato alla videata RECS, di cui una sezione

piu dettagliata e riportata piu avanti nel manuale.

Codice (Code)

Se un giocatore conosce gia il codice di un particolare tracciato impegnativo, invece
di portarsi sull’editor puo inserire qui il numero. Questo si esegue come per inserire
il nome dei giocatori. Alternativamente, se il giocatore vuole scoprire quanto &

difficile correre su ‘FRANKIE 50, questo puo essere digitato qui.

Definisci (Define)

Il pannello in basso serve per inserire i codici dei circuiti predefiniti. Le prime nove

55



lettere devono essere inserire mediante la tastiera. (Naturalmente, puoi scegliere
una parola di tre lettere seguita da sei spazi vuoti.) Il tastierino cursore serve a
spostare il cursore sulla destra e a metterlo nella posizione giusta per inserire gli
ultimi due numeri. Quando 'ultimo numero & stato inserito, occorre premere il tasto
Cursore di Sotto per andare alla riga successiva, per permetterti di inserire un altro
codice di pista. Quando sei soddisfatto della selezione effettuata, usa il joystick per

evidenziare il pannello di ‘Uscita’.

E questo e tutto per la Videata Principale. Quello che segue & una spiegazione
dettagliata del sistema RECS.

RECS

RECS e il nuovo sistema originale e innovativo per disegnare una pista, che
permette al giocatore di creare piste stupende in pochi secondi. Creare le piste &
semplicissimo, e una volta create, non c’e bisogno di salvare su disco o su altro. Lo
scambio di piste tra amici per vedere chi riesce a realizzarvi il miglior tempo non
potrebbe essere piu semplice, e tutto cio che devi fare e di passare il codice. Il tuo
amico puo, quindi, inserire il codice e la pista sara identica a quella che hai creato
tu. Dopo avervi fatto un po’ di pratica entrambi, il vero divertimento comincia
quando vi confrontate in un duello testa a testa! E con i miliardi di piste diverse su

cui cimentarti, giocherai Lotus III per secoli!

DISEGNO DI UNA PISTA
Ognuna delle diverse sezioni su questa videata ti permette di influenzare lo stile e
la forma della tua pista. La maggior parte sono quotate da 0% a 100% con

incrementi del 4%. Ognuno si ripercuote sulla pista nel modo seguente:

Tipo (Type)

Scegli se la corsa e a giri o a tappe.

Curve (Curves)
Questa determina di quante curve verra dotata la pista. Ovviamente, piu la
percentuale & bassa e piu la pista sara dritta. Le percentuali piu alte significano che

la pista avra parecchie curve.

Acutezza (Sharpness)
L’acutezza influisce sul tipo di svolte e curve della tua pista. Un numero basso crea

curve morbide, mentre i numeri piu alti creano angoli davvero insidiosi.
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Lunghezza (Length)
Questa determina la lunghezza della pista.

Uscita (Exit)
Quando sei soddisfatto della pista che hai disegnato, seleziona questa opzione e

verrai riportato alla videata di gioco principale.

Colline (Hills)
Questa opzione ti permette di decidere su quante colline ci dovranno essere. Un
numero basso significa che avrai una pista piuttosto piatta, mentre un numero piu

alto significa che la pista sara estremamente collinosa.

Ripidita (Steepness)
Ovviamente, questa opzione ti permette di influire sulla ripidita delle colline sul

circuito. Uno scenario dolcemente ondulato o salite e discese ripide? La scelta e tua.

Difficolta (Difficulty)
Come se creare un circuito tortuoso e collinoso non bastasse, adesso puoi anche
influenzare la difficolta del tracciato. Questa influisce sulla aggressivita degli altri

piloti, sui tempi stretti del circuito, e cosi via.
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Codice (Code)

Il codice del circuito che crei viene visualizzato qui. Per risparmiarti la fatica di
disegnare lo stesso circuito ogni volta, puoi semplicemente annotare qui il numero e
inserirlo in futuro sulla videata principale. Molto piu diretto che pasticciare con i

dischetti dati e altre cose del genere.

Scenografia (Scenery)

Vuoi correre per deserti senza fisionomia o per oasi scenografiche? Anche qui, la
scelta e tua. Ovviamente, meno scenografia c’e, piu il computer potra dedicare il suo
tempo a darti un aggiornamento ultrascorrevole, ma anche con scenografie al 100%
probabilmente rimane sempre I’aggiornamento piu rapido, scorrevole e

ragguardevole che ci sia.

Dispersione (Scatter)
File ordinate di alberi, cespugli e addobbi come in un parco, o vegetazione dispersa

un po’ dovunque? Vedi tu.

Ostacoli (Obstacles)
Questa ti permette di scegliere tra una strada aperta e senza ostacoli, oppure una

sorta di percorso di guerra di solito piti congeniale ai para.

Scenario
Questa ti permette di scegliere su quale dei tredici diversi scenari vuoi gareggiare.
Ognuno presenta effetti diversi sul tuo veicolo, sulla sua manovrabilita, e cosi via.

Da sinistra a destra, i tredici sono come segue:

Rally
Con piu fango ed acqua sulla pista che ai lati, questo tipo di tracciato

risultera difficile per qualunque pilota, su qualsiasi veicolo.

Futuristico
Situato sullo sfondo di una citta del futuro, questo & uno dei tipi di

circuito pitt impegnativi. Oltre ai pericoli soliti, vi sono calamite ai

bordi della strada che attraggono la tua vettura, (Va bene, hai ragione,

le Lotus sono fatte in fibra di vetro, ma questo ¢ il futuro dopo tutto) e

un raggio laser che frenera drasticamente la tua auto se ti colpisce.
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Notte (Night)
L’oscurita su questo livello & altrettanto pericolosa della nebbia. La
visibilita ridotta e gli altri piloti anch’essi ostacolati dalla mancanza di

luce, ti costringeranno a manovre ingegnose.

Palude (Marsh)

Olio e fango sulla pista, e sezioni completamente sommerse dall’acqua,
costituiscono pericoli insidiosi. In queste sezioni non riuscirai mai a
realizzare tempi ultra veloci, ma in fondo finire queste sezioni & gia un

risultato.

Montagne (Mountains)

Con una scogliera da un lato ed enormi montagne e colline dall’altro, &
quasi impossibile poter uscire di pista qui. Questa mancanza di
manovrabilita e di margine di errore rendono questo livello
particolarmente difficile per effettuare sorpassi e per accelerare a

velocita significative.

Neve (Snhow)

Un’altra delle cose predilette nei primi giochi Lotus. L'ingannevole
scenario grazioso provoca alcune delle pit1 ardue condizioni di corsa che
ci siano. Non solo devi vedertela con la superficie scivolosa, ma anche la

neve a tormenta ti impedisce la visuale.

Lavori stradali (Roadworks)
Completo di coni, segnali, barriere e buche, i lavori stradali rendono la
sede stradale esigua e i sorpassi quasi impossibili. Dovrai davvero

ricorrere a tutte le tue astuzie per avere successo in questo livello.

Tempesta (Storm)
E’ proprio quell’esperienza di guida fatta per provare i migliori. La
pioggia battente e il rombo dei tuoni servono a rendere difficile la

guida, e le condizioni della strada non si possono certo definire ideali.
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Deserto
Come per la neve, questo e un altro livello dove e bene stare in mezzo

alla pista piu che puoi. Scostandoti dalla mezzeria, trovi pitt sabbia

sulla superficie che frenera davvero la Lotus. Se poi vai sui bordi della

pista, troverai ad ostacolarti anche piccole dune di sabbia.

Nebbia (Fog)
Decisamente una delle fasi piu difficili. La nebbia ti oscura la visuale e
rende la corsa anche sulle piste piu dritte un compito arduo perfino per

il pilota piu esperto.

Autostrada (Motorway)
Una delle preferite in Lotus II, questa sezione contiene non solo la tua
corsia di traffico, ma anche il traffico in senso contrario! Sta a te se

correre il rischio di incrociare il traffico che ti viene incontro - qui il

sorpasso e piu facile, ma c’e@ anche da preoccuparsi del traffico in senso

inverso.

Vento (Wind)
Questo non & quel tipo di vento che asciuga il bucato, questo & quel tipo
di vento che spinge la tua vettura da un lato all’altro della strada senza

tante storie. Un uragano in pixel.

Foresta
Questo stadio & contornato da fitti alberi, e troverai acqua, alberi e
tronchi sparsi sulla pista. Se urti un tronco, invece di danneggiare la

® 3 5@ )

macchina, questa fara un salto spettacolare, utilissimo per sorpassare o

per saltare altri ostacoli sulla pista.

Gareggiare

Adesso che le fasi introduttive sono state esaurite, occupiamoci di quello per cui sei
qui - la gara. Tanto per ricapitolare, ricorda che quando sei soddisfatto della attuale
configurazione del gioco sulla Videata Impostazione Gioco, facendo clic su ‘Avvio’

(Start) ti porti sulla linea di partenza della prima corsa.
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Selezione della Musica

Questa viene effettuata dal Giocatore Uno. Una volta scelto ‘Avvio’ (Start), hai
ancora due decisioni da prendere. La prima é quella di selezionare la musica o gli
effetti sonori di accompagnamento alla corsa. La videata CD, apparsa la prima volta
su Lotus I, compare. Per cambiare la pista sonora, basta muovere il joystick a
sinistra o a destra e attendere per qualche secondo mentre si carica la nuova pista.

Quando sei soddisfatto, premi il bottone di fuoco.

Selezione della Vettura

La decisione successiva da prendere riguarda quale delle tre vetture vuoi guidare.
Anche qui, ognuna di queste apparira a turno sullo schermo. Quando la vettura che
vuoi guidare appare sullo schermo, premi il bottone di fuoco per andare
direttamente sulla linea di partenza della corsa. Di nuovo. Il Giocatore Uno
seleziona per entrambi i giocatori, poiché non sarebbe giusto che i due piloti
guidassero vetture diverse.

Una volta sulla linea di partenza, quello che vedi sullo schermo dipende se corri in

modalita Campionato o Arcade.

Campionato

In modalita Campionato, lo scopo & di finire in testa alla classifica al termine della
stagione. Il giocatore deve finire tra i primi dieci in ciascuna corsa per poter
procedere alla gara successiva. Come detto prima, la posizione di partenza della
gara successiva viene determinata dalla posizione di arrivo della corsa attuale. Se vi
sono due giocatori, se almeno uno finisce tra i primi dieci, tutti e due verranno
ammessi alla gara successiva. Questo ¢ il piu difficile dei due tipi di corsa, e si

riflette nella visualizzazione.

Velocita Quantita Carburante
Attuale imasto

Posizione relativa
al Giocatore 1/2
Posizione

Giri rimanenti.
Ogni striscia
Marcia rappresenta un giro o

Attuale sezione di pista rimanenti.
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Fermate ai Box

Le Fermate ai Box sono obbligatorie per alcune delle sezioni o circuiti pit lunghi in
modalita Campionato. I Box sono situati subito dopo la linea di partenza nei circuiti,
o subito dopo un Posto di Controllo nelle sezioni lineari. Per fare rifornimento, basta
andare sulla striscia piu larga della pista situata sulla destra subito dopo i segnali, e
fermare la macchina. Vedrai che I'indicatore di carburante si riempie gradualmente.
Quando sei soddisfatto della quantita di carburante, spingi avanti e premi il bottone
di fuoco sul joystick, e ritorni alla corsa. I Box sono indicati da un segnale su tutti i

livelli, eccetto quello di montagna.

Arcade

La modalita Arcade € una corsa a punti, in cui lo scopo & di finire ogni gara con il
maggior numero di punti possibile ed entro il tempo massimo. In modalita Arcade
non vi sono fermate di rifornimento obbligatorie. La visualizzazione e simile a quella

del Campionato, ma differisce nei seguenti punti importanti.

Velocita
Attuale

Contagiri :
F———"] Posizione relativa

—tal Giocatore 1/2

Ogni striscia

Marcia rappresenta un giro o

Attuale sezione di pista rimanenti.

Se un giocatore riesce a finire entro il tempo assegnato, entrambi i giocatori

procedono al turno successivo.

Modalita a Due Giocatori

In modalita due giocatori, una casella appare nell’angolo alto a destra sullo schermo,
ad indicare quanto sei avanti o dietro ’altro giocatore. La tua vettura e
rappresentata dalla riga al centro della casella e, se sei dietro I’altro giocatore, sulla
destra di questa si forma una banda colorata ad indicare quanto sei indietro. Se sei

avanti, la banda si forma sulla sinistra.
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La tua posizione

Se sullo schermo qui appare una riga,

questa indica che sei davanti all’altro pilota.

Se Qui appare una riga, questa indica che

l’altro pilota ha un grosso vantaggio su di te.

Gioco Terminato (Game Over)
Se il giocatore non riesce a finire tra i primi dieci in modalita Campionato, o se non
riesce a finire entro il tempo massimo in modalita Arcade, il gioco attuale termine e

riappare la Videata Opzioni Principale.

Eventuali problemi?

Se incontrate dei problemi nel caricare Lotus II1, riportate la confezione al vostro
rivenditore o inviatela alla Gremlin Graphics, all'indirizzo indicato sulla scatola. Se
desiderate dei chiarimenti sul gioco, contattate la Gremlin Graphics Helpline dalle
14 alle 16 ora inglese, lunedi-venerdi, allo 0742 753 423.

Avviso di Copyright

© 1992 Gremlin Graphics Software Limited. © 1992 Magnetic Fields Limited. Tutti i
diritti riservati. I copyright di questo manuale e delle informazioni contenute sui
dischetti sono di proprieta della Gremlin Graphics Limited. Il proprietario di questo
prodotto ha diritto ad utilizzare lo stesso solamente per uso personale. E’ proibito
trasferire, cedere o vendere qualsiasi parte del’autorizzazione della Gremlin
Graphics Software Limited. La riproduzione di qualsiasi parte del programma, su
qualunque dispositivo e per qualsiasi motivo verra considerata violazione dei
copyright e la/e persona/e in questione sara/saranno soggetta/e a responsabilita

civili e alla discrezione del proprietario dei copyright.
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KEEP A RECORD OF YOUR BEST TRACKS

Use the following pages to keep a record of your favourite tracks. Write
the track code in the left hand column, and any special notes about the

track in the right hand column.

TRACK CODE NOTES
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