


"Life in the fast lane can be crazy" 
Sly alias "Terror of the T annac' 



Einleitun 
Sie sind vor ein paar Tagen in die USA gekommen und wollen hier so schnell 
wie moglich Millionar werden. Da Sie aber nichts gelernt haben als einen 
Rennwagen zu steuern, beschlieBen Sie, an den "Saturday Night Races" 
teilzunehmen: das sind illegale Rennen, die auf den amerikanischen Highways 
ausgetragen werden. 

Ein g/Ocklicher Zufall bring/ Sie mil einem Bekannten aus a/ten Tagen 
zusammen, dem es gerade nicht sehr gut geht. Um seine Spielschulden 
bezahlen zu konnen, verkauft er Ihnen seinen Lamborghini Diablo zu einem 
Schleuderpreis. Nach diesem «Geschfift., sind Sie so gut wie abgebrannt. 
Trotzdem wollen Sie versuchen, mit dem Auto in die Erste Division dieser 
seltsamen Meisterschaft aufzusteigen. Aller Anfang isl leicht: Sie mOssen 
zunachst einige kleinere Rennen in der Vierten Division gewinnen, bis Sie 
genug Geld und Erfahrung haben, um auch bei schwierigeren Rennen 
mitzumachen. 

Sobald Sie das GefOhl haben, daB Sie nun fur hOhere Aufgaben geeignet 
sind, probieren Sie die «Challenge Inter-Division». Wenn Sie hiergewinnen, 
steigen Sie in eine hOhere Division auf. Die Rennen werden nach und nach 
schwieriger. Andererseits konnen Sie aber auch immer raffiniertere 
Zusatzausstattungen tor /hr Auto kaufen und entsprechend hOhere Preise 
gewinnen. 
Hals- und Beinbruch! Bleiben Sie, wie Sie sind: ein hOflicher und 

riicksichtsvoller Autofahrer ... 
... bis zum ersten Rennen! 

lnhaltsverzeichnis 
Einleitung 31 Das Armalulenbrett 

lnhahsverzelchnis 31 Das Ersatztelllager 

Programm llden 32 Die Werkstatt 

Spiel spek:hem / llden 32 Das Wettsystem 

Spielbeginn 32 Pollzei 

Splelkommandos 33 lhre Konkurrenten 

Die elnzelnen Dlvisionen 34 Spiettips 

Karle cler Vereinlgten Stuten 35 Autorenvermerk 

31 

36 

37 

39 

40 

41 

42 

43 

59 



Programm laden 
Amiga 

1) Schalten S1e lhren AMIGA aus. 
2) Schalten Sie das ex1erne Lautwerk aus, wenn lhr AMIGA nur m1t 

512 KB ausgestanet ist. 
3) Schalten Sie den AMIGA em. 

Aul emem AMIGA 1000 legen S1e die Diskette KICKSTART em, 
sobald der Computer dies ver1angt. 

4) Wenn die WORKBENCH-Eingabeaufforderung ersche1nt, legen 
Sie die Diskette CRAZY CARS Ill in das Lautwerk em. Das Spiel wird 
geladen. 

5) Nach e1ner enlsprechenden Aufforderung legen Sie die Diskette 2 
in das Laulwerk e1n. Tun S1e dies aber erst, wenn das Programm es 
verlangt. 

Atari 
1) Schallen S1e lhren Alarl aus. 
2) Legen S1e die Diskette N 1 von CRAZY CARS Ill m das Laulwerk em. 
3) Schallen S1e lhren Alan em. das Sptel wird geladen. 
4) Nach emer entsprechenden Aufforderung legen Sie die Diskette 2 

m das Laufwerk em. Tun S1e dies aber erst, wenn das Programmes ver1angl. 

Spiel speichern / laden 
Sie konnen eine 1n der Challenge lnter-D1v1s1on erfolgreich abgeschlossene 
Part1e speichern und spater weitersp1elen. Wahlen Sie in diesem Fall 
"Continue Saved Game". 

Spiel beg inn 
Sie konnen das Spiel mil dem "Training Mode" oder dem "Championship 
Mode" beginnen. 

Im Training Mode konnen Sie lhr Auto mit tonf Ausstattungsvarianten 
ausprobieren (Normals Reif en, Superreifen, 4- oder 5-Ganggetriebe, Polizei). 

Wenn Sie "Championship Mode" wahlen, nehmen Sie an einem echten 
Rennen teil, m1t Wetten, Preisen und siegeshungrigen Konkurrenten. Sie 
konnen auch eine bereits gespielte Partie laden, um sie fortzusetzen. 
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Spielkommandos 

FS Partie abbrechen 

F10 Pause 

RETURN BoostzOnden 

N lnfrarotbrillen aktivieren 

Joystick-Kontrolle 

S1e kOnnen lhren D1ablo m1t e1nem Joystick steuern. Zwe1 MOghchke11en slnd 
vorhanden: 

M6glichkelt 1: Beschleurngen m1t dem Feuerknopf. 
M6glichkeit 2: Beschleurngen durch Vorwartsbewegen des Joysticks. 

Moglichkeit 1 
Feuerknopl des Joystocl<s betatogen (Automat1k) Feuerknopl des Joystocl<s betAtogen (Manuell) 

'" .. <-- ~--? """ :~: [_65:~ -"· 
J, 

Brem sen Bremsen und zurud<schalten 

Mo lichkeit 2 
Vorwartsbewegen des Joysticks zum 
Beschleunigen (Automat1k) 

f Feoerknopl drucken 
fj I Fahren oder Vi ..V T otpunkt 

Links f-~ -7 Rechts 

-!, 
Brem sen 
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VorwArtsbewegen des Joysticks zum 
Beschleunigen (Manuell) 

'f' Feuerknopf dnicken + 

,u~~:~1:;,~7.~"s . 
Links f-~ -7 Rechts 

J, Feuerknopt dnld<en • 
Joystock ruckwarts 

Bremson Zuruckschallen 



Die einzelnen Divisionen 
Aul der Divisions-Tafel wird die Reihung aller Konkurrenten angegeben. 
Die Reihenfolge hangt von der Anzahl der Punkte ab, die die Konkurrenten 
nach AbschluB eines Rennens erhalten haben. 

Sie erhalten 3 Divisions-Punkte, wenn Sie ein Rennen alserster abschlieBen, 
2 Punkte als Zweiter und 1 Punkt als Dritter. 

lnformationen uber die Konkurrenten erhalten Sie in der Fahrerliste. Darin 
linden Sie den Namen, die Anzahl der absolvierten und gewonnen Rennen, 
die Anzahl der Divisions-Punkte und die Kategorie des Fahrzeugs. 

Um in eine neue Division aufzusteigen, mussen Sie drei Tickets kaufen und 
eine Challenge Inter-Division gewinnen. Aul der Karte isl sie durch einen 
groBen Stern gekennzeichnet. 

Die Fahrzeugkategorie 

Die Fahrzeugkategorie isl ein Hinweis auf die Leistung eines Autos. Ein Auto 
mil wenig Zusatzausstattungen wird in Klasse 1 oder 2 eingestuft. Ein sehr 
gut ausgestattetes Auto wird m1t Klasse 3 oder 4 bewertet. 
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Karte der Vereini ten Staaten 
In jeder Division gibt es !Unfzehn Rennen. Diese Rennen sind au! der Karte 
durch rote oder gelbe Sterne gekennzeichnet. Ein gelber Stern zeigt, daB Sie 
genugend Geld haben, um daran teilzunehmen. Ein roter Stern bedeutet, 
daB Sie auf Grund lhrer finanziellen Situation an diesem Rennen nicht 
teilnehmen konnen und daher erst noch Geld gewinnen mussen, bevor Sie 
sich dazu anmelden. 

Aulder rechten Seite des Bildschirms wird angezeigt, in welcher Division Sie 
sich gerade befinden. Sie beginnen in der 4. Division. 

Wenn Sie den Cursor au! einen Stern setzen, erscheinen die technischen 
Oaten des Rennens: 

Name des Rennens. 

Teilnahmegebuhr. 

Preisgeld (1. Platz). 

Niveau der lokalen Konkurrenten (Amateure, Anfiinger, 

Fortgeschrittene, usw.). 

Wahrscheinlichkeit elner Polizeistreife (keine/moglich/sicher). 

Wetterbedingungen wiihrend des Rennens (trocken/naB/elslg). 

Foto und Name der professlonellen Fahrer, die daran teilnehmen. 
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Das Armaturenbrett 

2 3 4 5 6 

8 9 10 11 12 

lhr Foto, das Foto eines Polizisten oder eines nahen 
Konkurrenten. 

2 Anzahl der verbleibenden Sekunden fiir den Boost 
(wenn aktiviert) und Anzahl der restlichen Boosts. 

3 Punkte. 

4 Radardetektor. 

5 Superreifen. 

6 Schneereifen. 

7 lhre Plazierung. 

8 Schadensanzeige (Prozent). 

9 Entfernung von der Ziellinie. 

10 Superbremsen. 

11 lnfrarotbrillen. 

12 Radarstorsender. 
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Das Ersatzteillager 
Im Ersatzteillager linden Sie neue Zusatzausstattungen, die Sie zur 
Verbesserung der Leistung lhres Autos benutzen konnen. 

4. Division 

Superreifen !Ur 
trockene Fahrbahn 
und Regen. 

Vorbereitung Motor 1. 
Hechstgeschwindigkeit 
288 km/h. 

5-Gang­
Schaltgetriebe. 
Hechstgeschwindigkeit: 
304 km/h. 

3. Division 

Schneereifen IUr 
Glatteis. 

Vorbereitung Motor 2. 
H0chstgeschwindigke1t: 
320 km/h. 
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Radardetektor zur 
Erkennung von 
Polizeistreifen 

5-Gang­
Automatikgetriebe. 
~: 
304 km/h. 

Superbremsen IUr 
Schnellbremsungen. 



2. Division 

6-Gang- ~ 
Automatikgetriebe ' 
Hi:ic:hstgesctl~: ' 
336 kmth. _ I 

6-Gang­
Schaltgetriebe 
HOdlstgesdlwindigkeit: 
336 km/h. 

1. Division 

Roadster: bessere 
StraBenlage. 

lnfrarotbrillen fi.ir 
Nachtsicht. ii Vorbere1tung Motor 3. 

Hbchstgeschwindigkeit: 
352 km/h. 

Radarstorsender zur 
Tauschung der 
Polizei. 

Alie Divisionen 

Turbo-Boost: 10 Sekunden 
Superbeschleunigung. 
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Die Werkstatt 
Nach einem ereignisreichen Rennen (also nach den meisten Rennen) hat 
lhr Auto vielleicht einiges mitbekommen. 
Wenn die Schaden mehr als 50% ausmachen, werden die Leistungen des 
Autos schwacher. 

Achtung : Wenn S1e ein anderes Auto beruhren und einen 
Schadensprozentsatz von 100% erre1cht haben, bleiben Sie stehen und 
verlieren das Rennen. 

Schadensanzeige: Prozentsatz der erlittenen Schiiden. 

Preis fOr Reparatureinhelten. 

2 Geldanzeige: VerfOgbare Summe. 

3 Geschwindigkeitsanzeige: Hochstgeschwindigkeit. 

4 Anzeige fOr Geschwindigkeitsverlust: Prozentsatz des 

Geschwindigkeitsverlusts. 
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Das Wettsystem 
Wenn an dem von Ihnen ausgewahllen Rennen auch Profifahrer leilnehmen 
und Sie meinen, daB Sie eine reelle Chance auf einen Sieg haben, konnen 
Sie auf lhren Sieg welten. Die anderen Teilnehmer wetten auf den eigenen 
Sieg. 

Jeder kann semen Einsatz erhohen (mil BET) oder be1 seinem Einsatz 
bleiben (mil STAND). 

Der POT isl die Gesamlsumme der Wetteinsalze. 
Die Geldanzeige gibl an, wieviel Sie in lhrer Brieflasche haben. 
Die Einsatzsumme (CURRENT BET) isl links oben auf dem B1ldschirm 
sichlbar. Jeder Fahrer muB mindestens diesen Einsalz bieten, um an der 
Welte teilnehmen zu konnen. 

Nach einer Runde haben die Fahrer zwei Moglichke11en: 
- Einsatz erh6hen (mil BET). 
- aus der Wette aussleigen (mil DONE). 

Sie verlieren lhr Geld nichl, wenn Sie aus der Welte aussleigen, selbsl wenn 
die anderen Spieler mehr e1ngesetz1 haben als S1e. Wenn Sie allerdings 
s1egen, bekommen Sie von den anderen Fahrern nur den Betrag ausbezahll, 
den Sie selbsl eingesetzl haben. 

Wenn Sie glauben, daB Sie ein Rennen le1chl gewinnen konnen, erh6hen 
Sie den Einsatz. Die Konkurrenten mussen dann ihren Einsalz ebenfalls 
erhohen oder aussteigen. 
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Polizei 
Die "Saturday Night Races" sind keine normalen Rennen. Sie sind vollkommen Illegal 
und trotzdem linden Sie dabei Teilnehmer aus alien Sch1chten. Der Familienvater, 

der einmal e1n b1Bchen Nervenkitzel er1eben will, 1st ebenso vertreten wie der 
entsprungene Strafling. der sich m1t der Polizei ein halsbrecherisches Rennen liefert. 

Eines gilt aber !Ur alle: jederwill emes der satten Preisgelder emstreifen, die fiirdiese 
Rennen ausgeschrieben werden. 

Da Rennen auf ottentlichen StraBen auf Grund der Gefahrdung der sonsllgen 
Teilnehmer am StraBenverkehr gesetzlich verboten sind, greift die Polize1 em, um 
d1esen Unfug so weit es geht zu verhindern 

Dre1 T echniken warden dabei emgesetzt. 

Geschwlndigkeitskontrollen: 
Die Polizei verfolgt jeden Fahrer, derdie gesetzlich zulassige H6chstgeschw1ndigkeit 
(im Spiel sind dies 11 Oknvh) Oberschreitet. Sie kommen immerwieder an Polizeiautos 
vorbe1, die am StraBenrand geparkt sind und die Geschw1ndigke1t der vorbe1fahrenden 
Autos messen. 
Empfehlung: Kaufen Sie einen Radardetektor, um Polizeistreifen frOhzeitig erkennen 
zu konnen; benutzen S1e Superbremsen, um superschnell bremsen zu konnen. 

Polizeistreifen: 
Die Polizei fahrt auf der Autobahn Stre1fen, um eventuelle 
Geschwindigke1tsubertretungen zu ahnden. Empfehlung: Kaufen Sie einen 
Radardetektor. Oberholen Sie andere Fahrzeuge moglichst langsam und vermeiden 
Sie Kollisionen mil Polizeiautos. 

Radarfallen (Geschwindigkeitsmessung mil Fotoapparat): 
Am StraBenrand s1nd Kameras mstalliert. Wenn Sie von emer solchen Radarfalle 
aufgenommen werden, mussen S1e nach dem Rennen Strafe zahlen. Die Hohe der 

Strafe hangt von der Geschwindigke1t ab. Wenn Sie als OFFENDER (Ubertreter der 
zulassigen H6chstgeschwindigkeit) erkannt werden, haben Sie zwei Moglichkeiten 

Auto anhalten und Strafe zahlen (Rennen aufgeben) . 
. Rennen beenden und versuchen, der Polize1 davonzufahren, die S1e anhalten will. 

Wenn Sie von der Polizei erwischt warden, kommen Sie ins Gefangnis und mOssen 
eine erhohte Verwaltungsstrafe zahlen, um wieder herauszukommen. 

41 



lhre Konkurrenten 
Max Steel, bekannt unter dem Namen "Mad Max". 
Max isl ein beinharter Bursche, /hr absolut gefahrlichster 
Konkurrent. Es gibt Geriichte, daB es immer wieder zu 
mysteriosen Unfallen kommt, wenn Mad Max an einem 
Rennen teilnimmt. Siege: 103. 

Richard Cooper, bekannt unter dem Namen "The Road 
Runner". Richard isl ein heNorragender Fahrer und 
scheint a/le Rennen auswendig gelernt zu haben. Wie er 
das macht, weiB keiner. Siege: 95. 

Frank Torrino oder "Smart Frank". 
Frank isl sch/au und kennt a/le Tricks. Er tauscht, liigt und 
betriigt, wenn immer es ihm dienlich scheint. Vertrauen 
Sie ihm nie. Siege: 82. 

Felicia Masterson oder "Wild Felicia". 
/hr Auto isl brandschnell, /hr Temperament brennheiB. 
Wenn Sie ihr den kleinen Finger reichen, nimmt sie das 
ganze Auto. Siege: 73. 

Joe Spencer. 
Joe ist ein Betriiger. Er beniitzt Abkiirzungen und nur ihm 
bekannte Schleichwege. Wenn Sie ihn treffen, ist die 
Ziellinie nicht mehr weit. Siege: 57. 

Sa/Capone. 
Sal hat Freunde bei der Po/izei und beniitzt diese Beziehungen 
bei jeder sich bietenden Gelegenheit. Wenn Sie irgendwo Polizei 
vermuten und Sal ebenfalls in der Nahe isl, suchen Sie m6glichst 
schnell das Weite. Siege: 43. 

Mary Wilbur. 
Die Dame sieht schon so gefahrlich aus, aber hinterm 
Steuer wird sie zum Drachen! Siege: 39. 
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Spieltips 
Achten Sie aul die Fahrzeugkategorie lhrer Feinde. Fahren Sie nicht gegen 
Konkurrenten, die besser ausgestattet sind als Sie selbst. 

Wahlen Sie zwischen der Motorvorbereitung und anderen 
Zusatzausstattungen. Bever Sie eine Option w1e Superreilen, Schneereilen 
u.a. verwenden, prulen Sie das Niveau der lokalen Fahrer in den restlichen 
Rennen. Es konnte namlich sonst vorkommen, dal3 Sie noch ein paar 
schnelle Jungs vor sich haben, aber nicht mehr Ober die notwend1ge 
Ausstattung verfugen, um sie zu schlagen. 

Mil3trauen Sie Spielern, die allzuhohe Wetteinsatze tatigen. Prulen Sie die 
Kategorie ihrer Fahrzeuge. Sicherlich sind da ein paar nette, kleine 
Zusatzausstattungen eingebaut, die ihnen besondere Starke verleihen. Um 
sie zu schlagen, mussen Sie vielleicht aul ein paar gemeine Tricks 
zuruckgreifen. 

Wenn Sie glauben, dal3 S1e mil den normalen Moglichke1ten das Auslangen 
linden, kann sich ein Verzicht auf Zusatzausstattungen sogar als nutzlich 
erweisen. Die Konkurrenten unterschatzen lhr Auto und wetten hohere 
Su mm en. Wenn Sie dann den Sieg davontragen, streilen S1e einen hoheren 
"Pol" ein. Aul3erdem hindern Sie sie dadurch, im Klassement aulzusteigen. 

Wenn ein Konkurrent ein Auto hat, das hohere Leistungen aufweist als lhres, 
gibt es mehrere Moglichke1ten, um ihn zu schlagen. Aul einer kurvenreichen 
Stracke konnen Sie seinen Vorsprung reduzieren, indem Sie die Kurven 
besonders eng nehmen. Wann Sieden Obrigen Verkehrsteilnehmern besser 
auswe1chen und weniger Kollisionen haben als lhre Konkurrenten, w1rd lhr 
Sieg noch wahrsche1nlicher. Unter Umstanden empliehlt es sich auch, 
Konkurrenten von der Stral3e zu drangen. Das beschadigt ihr Fahrzeug und 
vemngert ihre Leistung. 

Einige gemeine Tricks 

Sie konnen andere Autos auf ein Polizeiauto sch1eben. Die Fahrer werden 
sofort als OFFENDER eingestult und von der Polizei verfolgt. 

Wenn ein vor Ihnen lahrender Konkurrent bremst, um einer Radarfalle 
auszuweichen, lahren Sie ihm hinten hinein, um ihn mil erhohter 
Geschwindigkeit durch das Radar zu drangen. Am besten schieben Sie ihn 
gleich gegen das Polizeiauto ... 
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