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VROOM

1.—ARRANCAR EL JUEGD

Inserta @l disco en el ordenader antes de conectarlo. El juago arian
card automditicamenta.

2.~ SELECCIONAR OPCIONES DE JUEGOD

START
(EMPEZAR)

MODOS DE OPCIONES DE
JUEGO CONEXION
ELEGIR ELEGIR N*

CIRCUITO . DE VUELTAS
MODO PO |
CONDUCCION CAJA DE CAMBIO

Dopendiendo del modo de juogo olegedo, tendras ciertas opciones, Une
caja roja significa que una opclon es obligatoria. Una caja azul signi
fica que la aleccitn estd ablerta. Verde indica Tu pesicidn an un “box'’
Cliqguoa para ver la lista deo diferentes posibilidades.

2.1.-MODOS DE JUEGD

[ ] arcape: arcape [[] macme: compenicion

[ ] vRam: entrenamiento | | DEMO: DEMOSTRACION



o8 diferentes modos de juego estdn descnlos én sus respectivod apar-
Bdos.

2.2.—0OPCIONES DE CONEXION
La conexidn entre ordenadores sdlo es posible en los modos COMPE-
TICION y ENTRENAMIENTO. El procedimiento se explica en las notas
particulares para cada ordenador,

2.3.—ELEGIR CIRCUITOS

Dependiendo del modo de juego, podris seleccionar los B circuitos wno
ras otro (ALL) o podrés elegir circuitos especificos del Grand Prix
IGP ¢ 1 & B).

2.4.—ELEGIR NUMERO DE VUELTAS
Dependiendo del modo de juego, ol nimero de vueltas estd impuosto
ARCADE, COMPETICION o DEMO) o es elegido por el jugador [TRAIN),

2.6.—MODOS DE CONDUCCION
Hay dos posibilidades:

] MOUSE (pilotar con el ratdn)
J JOYSTICK (pilotar con el joystick) sdlo disponible en modo AR-
CADE.

* Volante (Steering): La posicidn central del volanie estd indscada por
una marca roja vertical en la parte de arriba del volante

* Acolorar/Frenar: Las posiciones absolutas del ordenador v del freno
s8 muostran en tiempo real en el salpicaderc de tu Fédrmula 1.

* Coambiar velocidad: Cambiar velocidad sdlo es posible en ol ratio tipo
MANUAL. Con el ratdn, un cambic de velocidad se activa con los
dos botones. El botdn a la derecha sirve para cambiar & una veloci-
dad mds alta (hasta 6). El botdn irquierdo sirve para cambisr & una

socided inferior.
Con ol joystick, se activa un cambio de velocidad presionando o
botén de fuego y Nevando ol joystick adelante o atrés al mismo
tigrmpa,

Cambiar de un ratio 8 otro causa una muy breve posicidn interme-
dia de punto muerto, el tiempo que la presidn e mantenida sobre
los botones.

Podria ocurmir qué & motor reciba poténcia insuficiente. en cuyo caso
la velocidad del motor cae y ol motor se cala. La opcidn utilizada
en VROOM es forzar un cambio de marcha a punto muerto.

La velocided conectada se muestra on ¢ salpicadero.

2.6.~TIPOS DE CAJAS DE CAMBIOS

[ MANUAL: TRANSMISION ESTANDAR
O AUTOMATICA: TRANSMISION AUTOMATICA

3.~ CARACTERISTICAS DEL VEHICULD

3.1.—EL MOTOR (THE ENGINE)

El motor de tu Fdrmula 1 desarrolla un par motor gue varia segan la
velocidad del motor. Aumenta desde 1.000 rpm. (aceleracidn ceno)
hasta un par motor méximo de 535 Nm a una velocidad dptima de
maotor do 11,000 r.pm. Por encima de esto, ol par motor desciende hasta
que so alcanza la velocidad méaxima dal motor de 13.000 rpm,
Gracias al sonido realistico del motor, dominar pronto la velocidad dp-
tima del motor es instintivo y los cambios de marcha se hacen de
acuerdo con los cambios de sonido mds que mirando al cuentarmevo-
luciones.

La velocidad excesiva del motor causa un deteriono prematuro del
mismo ¥, con ¢ tiempo, puede provocar que el motor reviente
jAtencidn! Sélo tienes un motor para la carréra en ambos modos, AR-
CADE v COMPETICION.

Una sefial luminosa a la derecha del salpicadero indica las condicio-
nes dal motor,

Vorde [ estd en perfectas condiclones
Maranja [ ten cuidado de cémo lo usas
Rojo [ |demasiado tarde!

Antes de la explosidn final, se nota un descenso en el rendimiento del
mOtos.

3.2.-L0S NEUMATICOS (THE TYRES)

Cada partida empieza con un conjunto de ruedas nuevas en la nea
de salida dél primer circuito.




Para cambiar los neumdticos en los puestos: cuando te detienes pre-
siona lo tecla T para cambiar las ruedas.
El estado de los neuméaticos estd indicado por una sefal luminosa a
la izquierda del salpicadero:
Vgrde [ neuméticos en buenas condiciones
Maranja | recuerda cambiando én tu prixima parada en boxes,
Rojo [ jdemasiado tarde!

Antes de reventar, los neumdticos tienan para adherencia, los frenos
actian peor, etc.

3.3.—-COMBUSTIBLE (PETROL)

El consumg de combustible no estd unide a la velocidad del motor,
sino a la posicidn del acelerador. En VROOM, como en la vida real hay
dos nociones diferentes.

El nivel de combustible se muestra an la parte superior derecha de la
pantalla,

[J Un tangue lleno en la linea de salida
] Rellenar durante paradas, an boxes: Presiona la tecla G.

jUtiliza totalmente tus paradas en boxes! Aprovéchate de ellas para
cambiar neumadticos.

Ten cuidado de no reventar o quedarte sin combustible. La carrera se
interrumpe si te sucede algo de esto

En el modo ARCADE, la partida se termina. En el modo COMPETICION
consigues cero puntos en ese Gran Premio y empiezas al siguiente Gran
Premio con neumdticos nuevos o un tangue lleno.

4. —~AMBIENTE ¥ ENTORNO

41, -ENTORNO GEOGRAFICO
Se representan seis circuitos en @l siguiente orden;

1.* SUECIA [1 ANDERSTOP

2.* FRNACIA [ | CASTELLET

3% AUSTRIA [ ZELTWEG

4.* REINO UNIDD [0 SILWERSTONME
5.* USA [ WATKINS GLEN

6.* JAPOM L] MONT FUN

La forma de estos circuitos es reéal, pero se han afadido caracteristi-
cas y objetos imaginarios (subidas y bajadas, paneles, tineles, mato-
rrales, etc.) para mayor diversidn.

4.2 —ENTORNO VISUAL
La opcidn “"Z00M'’ disponible con ol uso de la tecla F10, cambiard

la impresidn que tienes de la velocidad, caracteristicas de la superfi-
cig ¥y CUurvas...

4.3.—-AMBIENTE DE SONIDD

Los alementos de sonido de VROOM (sonidos de motor, patinazos, rui-
dos de accidentes, etc.) dan al piloto la sensacidn de estar realmente
en competicion.

Hay una impresion tri-dimensional de los ruidos de motor de los co-
ches de competicidn, dependiendo de su velocidad y distancia de tu
Formula 1.

Un efecto “DOPPLER"" sohre los otros bélidos v objetos refusrza al
realismo del juego.

4.4.—~BOLIDOS COMPITIENDO

En al medo ARCADE, donde la idea es conseguir la maxima puntua-
cidn posible. otros bdlidos sirven como obstdculos, mientras que én
el modo COMPETICION cada uno tiene ¢l objetive de conseguir el PRI-
MER PUESTO.

5.—~MODO ARCADE

El objetive del juego en el modo ARCADE es conseguir una puntua-
cidn maxima y unirse a los 5 mejores jugadores indicados en la lista
ARCADE de mdximas puntuaciones.

Podrias resultar eliminado durante un circuito ISTAGE) si no adelantas
suficientes bdlidos.

Ten cuidado para no arrancar anles de que la luz verde se encienda
o serds eliminado del juego.

La puntuacion es &l resultado del nimero de bdlidos adelantados v ca-
lidad de conduccién (nimero de accidentes, eic.).

__ ——————




6.—MODO COMPETICION

Al principio de la COMPETICION las posiciones estan dadas con el ob-
jeto de gue sepas tu nombre de piloto,

Le pueden salvar tantos como nueve Campeonatos dal Mundo v reto-
mados de nuevo cuando se dejan utilizando las teclas F1 a F9,
Durante e campeonato, cuando estas todavia en las posiciones al fi-
mal de un Gran Premio, utiliza una de las teclas entre F1 a F3 para in-
terrumpir ¥ salvar la partida.

Con el objeto de tomar una partida interrumpida al principio de un cam-
peonato, utiliza la tecla adecuada entre F1 y F9 en vez de teclear tu
nombre.

Cuando las posiciones son dadas, la tecla ESCAPE interrumpe la par-
tida sin salvarla.

5i estds intentdndolo para el Campeonato del Mundo, tu primer obja-
tive serd tener el mejor resultado (posicidn y puntos).

Las posiciones siguientes dan los puntos mostrados:

|I| 10 Puntos @ 4 Puntos E 2 Puntos a 0 Puntos
EI & Puntos E 3 Puntos 1 Punto 0 Puntos

Pero la competicidén tiene mas de un objetivo. Particularmente si es-
t4s corriendo un circuito simple, 18 puedes encontrar motivade para
alcanzar los records de la vuelta o del Grand Prix, y tengr tu nombre
v tismpo salvados v anotados en la parte de abajo del cuadro.
Cada Gran Premio (Race) es precedide por una vuelta de CALIFICA-
CION {QUALIFYING SESSION) que determina la posicion de salida
coma resultado del tiempo conseguido.

Ten cuidado de no empezar antes de que la luz se ponga verde o se-
rés eliminado del Gran Premio actual.

&l final de cada Gran Premio apareceras en la linga del cuadro de po-
siciones gue corresponde a tu posicidn,

7.—SUMARIO DE FUNCIONES DE TECLAS

TECLA MODOS ACCION
ESPACIO TODOS PAUSA/VUELTA A EMPEZAR
ESCAPE Arcade, demo y ensrmng Abandora o jusge v vuslve @ pantslls mend
Cpwrgaatic; i
* Puriuaciones [Scones) Abandona # jesgo
+ Calilicatin dikandona la n_uglla e calificacidn, empiesa
la carérs an (Bima posicdn
Abandons ls caera sin puntos [dltime bugar)
& Race {Carera) Yuelve a la pantalla de puntuaciones pasa to-
ma parta &0 la prdcime cormer
T INeumiticos] | Todos En los boxss, combiar las nedas
G Gasl Toxdos En lox baowes, rellena
F1 s F8 Cargaonatos * Al principio del Campecnats, womando wna partida
Compesician [TODOS) sahvads con 1eda Fr
Punhsaconas * Durancs ol Camgdonato, salvendo Fn dal
Campeonabo
FId Todos (Excapto Dessi

Zoom tambidn disponibls en pausa




VERSION AMIGA: PARTICULARIDADES FINALES
DISPOSICION DE LOS CIRCUITOS

Ha sido medificada. Comparada con la indicada al principio del ma-
nwal, el orden siguiente nos parece mas adecuado:

1.7 JAPON 3.7 FRAMNCIA
2% AUSTRIA 4.7 REINQ UNIDOD

5.° SUECIA
6. USA.

MODO ARCADE

La calificacidn depende del numere de bdlidos que han sido adelanta-
dos. En el primer circuito tienes gue sobrepasar al menos B coches.
En los circuitos siguientes este numers sube cada vez en 3, mientras
que la carrera serd de dificultad creciente (Asi, en el segundo circuito
deberds sobrepasar 11 bdlidos, en el tercero 14, etc.)

TECLAS UTILES EN EL TECLADO

* En el modo TRAINING (ENTRENAMIENTO] la tecla “"HELP'" (AYLIDA]
te permite poner tu coche en la trayectoria comecta en cualgquigr
momento len una linea paralela a la carreteral.

» Ltilizando "CAPS LOCK' puede combinarse el teclado (de AZERTY
a OWERTY).

* Con la ayuda de las flechas puede variarse la sensibilidad del ra-
tan. Puedes elegir entre cuatro niveles diferentes:

— Las flechas varian la sensibilidad de los movimientos laterales
del ratdén (a la izquierda mayor sensibilidad).

— Las flechas varian la sensibilidad del ratén en lo que se refiers
a aceleracidn v frenado (hacia abajo: mayor sensibilidad].

Inicialmente, el ratén estd instalado en el segundo nivel.

EL JOYSTICK EN EL MODO COMPETICION

¥a que numerosos jugadores nos han pedido que pueda instalarse el
joystick también el modo COMPETICION, finalmente hemos podide ha-
cerlo, Con el fin de compensar la pérdida del joystick de precigidn y
sensibilidad, hemos instalado un programa de ayuda automatica que

limita los movimientos de direccién de acuerdo con las caracteristicas
topoldgicas. (El programa se activa llevando el joystick hacia la direc-
cidn de la esguina).

# Para cambiar a una marcha supenor tienes que presionar el botdn
de fuego v al mismo tiempo, llevar el joystick adelante.

* Para reducir &l joystick tiene gue guedar en posicidn central o mo-
verse hacia atras (frenado).

* |a posicion central del joystick no influye ni en la aceleracion ni en
el frenado.

PARA SALVAR UN CAMPEONATO

Antes de intentar salvar un Campeonatoe asegurate de que tu disco
YROOM no estad protegido de escritura.

CONEXION DE MAQUINAS

La conexidn es posible entre:

* AMIGAAMIGA
* AMIGAATARI STISTE

Hay dos opciones para conectar dos ordenadores: el “medo local™
{cuando los jugadores estan en la misma habitacidn o el ““modo mo-
dem’ {por comtacto telefonico).

— MODD LOCAL: Conecta el port de serie de los dos ordenadores por
un cable “null mode”’ (war ANEXO) vy arrancar WVROOM en ambas
magquinas. Elige entonces en la pantalla de mend las opciones de
tu partida [TRAIN/ENTREMAMIENTO o RACING/CARRERA, eto.), v
cliguea sobre la opcidn “LOCAL". Tan pronto como uno de los ju-
gadores cliguea sobre "START', la conexion se establecerd,

— MODO MODEM: Conecta el modem por un lado con tu ordenadaor
y por el otro con la linea de teléfono. Tu teléfono tiene que estar
conectado con ¢l modem, Llama a tu colega, conecta los modems
y arranca WROOM en ambas méaguinas. Elige entonces an la pan-
talla mend la opcidn “TRAIN' o "“RACING" v cliguea sobre la op-
cign “"MODEM®". Tan pronto come uno de los jugadores cliquea so-




bre "START" se establecera la conexidn. Una vez que la conaexidn
esta hecha, el receptor puede sustituirse.

FASE DE CONEXION

Sobre la pantalla de mend del jugador que empieza la conexidn apa-
rece gl menaje “ESTABLISHING COMMUNICATION JESTABLECIENDO
COMUNICACION.

Si no se puede establecer |a comunicacion después de un periodo de
aproximadamente 20 segundos, aparecerd el mensaje “COMMUNICA-
TION FAILED YCOMUNICACION FALLADA, Sila comunicacidn se es-
" tablece correctamente aparece en ambos ordenadores el mensaje
“COMMUNICATION ESTABLISHED'/COMUNICACION ESTABLECIDA.
Para empezar el juego, los jugadores pueden cliguear ahora sobre
“START'".

FASE DE JUEGD

Mo importa qué opcidn elijas, el coche de tu rival serd siempre rojo
(en este caso, es el dnico bdlido rojo en el circuito). En el mapa (en
la parte superior de la pantallal, su posicién estard indicada por un
punto rojo.

— MODO TRAINING (ENTRENAMIENTO): si uno de los jugadores ter-
mina o abandona el entrenamiento serd blogueado hasta que el otro
no haya terminado también su entrenamiento,

— MODO COMPETICION:

* PANTALLA DE PUNTUACION (SCORESCREEN): Si uno de los ju-
gadores cliguea sobre una de las teclas de F1 a F9 antes de que
empiece una carrera, se Cargard un Campeonato salvado (ase-
gurate que los Campeonatos gue estdn siendo salvados son los
mismos); si el jugador cliquea sobre una de esas teclas despuds
de que una carrera ha terminado, el Campeonato comespondiente
sard salvado en ambos ordenadores. Usando la tecla ESCAPE
vuelves a la pantalla mend donde puedes maodificar las opcio-
nes o abandenar el modo conexidn cligueando sobre “NO-
COMM'".

* SESION DE CALIFICACION: Si uno de los jugadores termina o

abandona la vuelta de calificacion serd bloqueado hasta que el otro
ne haya terminado también su vuelta de calificacion.

* LA CABRERA (THE RACE): Opera de la misma forma que la sesion
de calificacidn. Mientras que en &l mapa tu posicién en el circuito
gstd indicada por un coche rojo brillante, la posicidn de tu rival estd
sefalada por un coche rojo ascuro,

ANEXO

El modem tiene que ser compartible Hayes (1200 6 2400 bands|. Pue-
des encontrar un cable “null modem’ en una tienda especializada. Po-
drias hacer uno por ti mismo usando un cable de tres hilos de acuerdo
con el siguiente esquema:

tiarra ..., tEITE
TED ....cofasammcotaL
Rt D oiciheiaiaaaini Tl

CONCLUSION

En al MODO COMPETICION recomendamos volante o direccidn con-
trolada con ¢l ratén. Ya qgue la precisién y sensibilidad del raton son
mucho mayares comparadas con las del joystick, sdlo se puaden con-
saguir mejores resultados utilizando el ratén.

Por supuesto, la direccion con el ratén es mucho mas dificil de apren-
der pero jtienes gue ser paciente y combativol.

El dato que sigue es para darte una idea de lo que puedes alcanzar
utilizando &l control con ratdn:

Circuite de Mont Fuji (Japén):

Yuelta de calificacion: 57, 74 segundos
Grand Prix: 6,05 minutos




VERSION ATARI: PARTICULARIDADES FINALES

TECLA “'**

Esta tecla cambia la sensibilidad lateral del ratdn. Puedas elegir éntre
los niveles: una sensibilidad alta o baja. Incialmente, el ratén estd ins-
talado en la sensibilidad méas alta.

DISPOSICION DE LOS CIRCUITOS

Ha sido modificada en comparacidn con la indicada al principio del ma-
nual. El siguiente orden nos parsce mas adecuado:

5. Suecia
6. LSA,

3.* Francia
4.* Reino Unido

1.* Japdn
2% Austria

CALIFICACION EN EL MODO ARCADE

La calificacidn depende del nimore de balidos sobrepasados. En el pri-
mer circuito tienes gue sobropasar al menos B balidos. Sobre los si-
guientes circuitos este numero se éléva cada vez en 3, migntras que
las carreras se irdn incrementando en dificultad. (Asi, an 8l segundo
gircuito tienes que sobrepasar 8 11 coches, en el tercoro a 14, etc.).

PARA SALVAR UN CAMPEONATO

Antes de intentar salvar un Campeonato, asegurate de que tu disco
VROOM no estd protegido de oscritura,

CONEXION DE MAQUINAS

Haoy dos opciones para conoectar dos ordenadores. El “"MODO LOCAL”,
cuando los jugadores estdn en la misma habitacidn, y e “"MODO MO-
DEM", para conexidn por wia telefdnica.

~ MODO LOCAL: Conecta ¢l port dé sere de ambos ordenadores con
un cable “null modem' (ver ANEXO] v arranca VROOM en las dos
maguinas. Elige entonces on la pantalla mend las opciones de tu
partida (TRAIN o RACING, otc.) v cliquea sobre la opcidn *"LOCAL”".

Tan pronte como uno de los jugadores cliquea sobre "START™, la
conexidn quedard establecida.

— MODO MODEM: Conecta el modem por un lado con tu ordenador
y por @l otro con la linea de teléfono. Tu teléfono tiene que estar
conectado con el modem. Llama a tu colega, conecta los modems
y arranca VROOM en ambas maquinas. Elige entonces en la pan-
talla mend la opcién " TRAIN®' o “RACING" v cliguea sobre la op-
cion “MODEM", Tan pronto como uno da los jugadores cliqguea so-
bre 'START' s& establecers la conexidn, Una vez que la conexidn
estd hecha, el receptor puede sustituirse,

FASE DE CONEXION

Sobre la pantalla de mend del jugador que empieza la conexidn apa-
rece ¢l mensaje “ESTABLISHING COMMUNICATION/ESTABLECIENDO
COMUNICACION,

Si no se pusde establecer la comunicaciton después de un periodo de
aproximadamente 20 segundos, aparecerd &l mensaje "COMMUNICA-
TION FAILED"/COMUNICACION FALLADA. Sila comunicacion se es-
tablece correctamente aparece en ambos ordenadores ol mensaje
“COMMUNICATION ESTABLISHED ™ /COMUNICACION ESTABLECIDA,
Para empezar @l juego, los jugadores pueden cliquear ahora sobre
JrFrAHTi}l

FASE DE JUEGD

Mo importa qué opcidn elijgs, el coche de tu rival serd siempre ojo
len este caso, es &l Unico bdlido rojo en @l circuite). En el mapa {en
la parte superior de la pantalla), su posicién estara indicada por un
punto rojo.

— MODO TRAINING (ENTRENAMIENTO): si uno de los jugadores ter-
mina o abandona el entrenamiento serd bloqueado hasta que el otro
no hays terminado también su entrenamiento.

— MODO COMPETICION:
* PANTALLA DE PUNTUACION (SCORESCREEN): Si uno de los ju-
gadores cliguea sobre una de las teclas de F1 a F9 antes do que
empiece una carrera, se cargard un Campeonato salvado (asegl-

——



rate que los Campeonatos que éstin siendo salvados son los
mismos); si el jugador cliquea sobre una de esas teclas despuds
de gue una camera ha terminado, el Campeonato cormespondienta
serd salvado en ambos ordenadores. Usando la tecla ESCAPE
wvuelves a la pantalla mend donde puedes modificar las opcio-
nés o abandonar el modo conexidn cligueando sobre “'NO-
COMM™.

* SESION DE CALIFICACION: Si uno de los jugadores torming o
abandona la vuelta de calificacién serd blogueado hasta que el
otro no haya terminado también su vuelta de calificacion.

« LA CARRERA (THE RACE): Opera de la misma forma que la se-
sidn de calificacidn. Mientras que en el mapa tu posicién en &l
circuito estd indicada por un coche rojo brillante, la posicidn de
tu rival estd sefialada por un coche rojo oscuro

ANEXO

El modem tiene que ser compartible Hayes (1200 ¢ 2400 bands). Pue-
dos encentrar un cable ““null medem’’ en una tienda especializada. Po-
drins hacer uno por ti mismo usando un cable de tres hilos de acuerdo

con @l siguiente esquema:

tiarra ... tiedra
TeD e R=D
Rl e T=D

CONCLUSION

A primera vista, el MODO COMPETICION parece que os mis dificil que
ol MODO ARCADE debido a qua nacesitas més prictica para piletar
corractamente. Para un piloto experimentado. sin embargo, ¢ reto del
MODO COMPETICION es todavia mucho mayor.

En cualquier caso, los dos modos son completaments diferentes y lie-
nes qué aprénder a pilotar de dos formas diferentes.



