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----------- An dieser gestrichelten Linie abschneiden.
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[F[ofofo]ADR]
0|0|B| 1 |WRITE O|O|A|1 |WRITE
olo|Aa|7 |waie o|o|F |1 |wrire
O|O|A|3|WRITE O|O|A|1 [WRITE
o[o[Aa]1 |wrme olo]a]1 |wrire
E|E|E|E|WRITE 0|0|B|1 |WRITE
olo|a|1|ware olo|A]1 |waire
O[O|A|[1 [WRITE O|O|A|1 |WRITE
O|O|C |1 |WRITE O|O|D|1 |WRITE
0[0|A|3]|wrie 0[0[A[1 |wrire
O|O|A|2|WRITE O|O|A |1 |WRITE
olo|A[1 |write olo|s]1 wrie
O|O|A|1 [WRITE O|O|A|1 |WRITE
O|O|B]|1[WRITE O|O|A |1 |WRITE
olo[al1 |wrie o|o|F |2 |wrie
olo[A]2|wrre olo|al2|wrre
O|O|A |1 [WRITE O({0|B|1 [WRITE
O[O|A|1|WRITE E|E|E|E|WRITE
O[O|A|3|WRITE O|O|A|1 |WRITE
o[o[F |1 |wrre clo|al2]|wrie
O[O[C|1|WRITE O[O|F |1 |WRITE
O[O|F|1|WRITE O|O|A|1|WRITE
olo[o|1]|wre olo|c|1 |wrie
AlA|A|A|WRITE O|O|A{1 |WRITE
olo|c|z|wmre olo[A[1 [wriTe
olo|a]1|wrie Alalalalwrire
o|0|A]|3]wriE lo[o|p|2]|wrre
O|O|B|1|WRITE O|O|A |1 |WRITE
olo[A[1|wrie o[o[A]1 [waire
O|O|A|5|WRITE O|O|A |5 |WRITE
O|O|A|2|WRITE O|O|A|1 [WRITE
olo|a|2|wre olo|Aa[1 |wrire
olo|c|1|wre olofa3|ware] $

Stelle die Daten nach der erstmaligen

Ab der mit einem Sternchen versehenen
Eingabe nochmals eingeben. ﬂ
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. Die Tasten . [@a] , [0] £H0] und driicken und Daten in alle 128 Adressen
-~ . . . . . .
/ - eingeben. Zum Beispiel Daten wie nachstehend gezeigt eingeben.
- Anzahl der
o Art Schritte
—~—A— —~A—
(6] [©] (1] Eingabe des Spielvorgangs und der Anzahl der Schritte.
@ Die linke Tabelle zeigt ein Eingabebeispiel, eine Kombination aus Spielvorgang und
g Anzahl der Schritte. Daten gemaR dieser Tabelle eingeben. Wir empfehlen, daB eine
Person einzugebende Daten abliest und eine andere Person diese eingibt.
® Nach vollstandiger Eingabe von 128 Daten kann mit dem Spiel begonnen werden.
Den Mikroschalter zweimal driicken und die auf der Leuchtdiodenanzeige
o ganz rechts angezeigten Zahlen bei jedem Driicken des Schalters summie-
ren. Der Spieler mit der groBten Summe darf das Spiel beginnen.
Der Wagen, der nach zweimaligem Durchfahren der Rennstrecke
das Ziel zuerst erreicht, gewinnt das Rennen.
B W ...... Vorwirts (Den Wagen vorwarts bewegen. Die Anzahl der Schritte wird
e = 2| auf der Leuchtdiodenanzeige ganz rechts gezeigt.) [ |
P = Ruckwarts (Den Wagen riickwarts bewegen.) i
y = Uberholen (Den vorausfahrenden Wagen iiberholen.)
In die Box (Den Wagen zur nichsten Box fahren und warten.) | .
. | Motorschaden (Der Wagden wird vom dahinterfahrenden Wagen tiberholt.) i \
7 i Unfall (Der Wagen mufi wegen Unfall ausscheiden.) \\
\ Riickkehr (Alle ausgeschiedenen Wagen kénnen das Rennen wieder auf- 1 \
T | nehmen.) [ | > N
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