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Ab der mit einem 5ternchen versehenen 
5telle die Daten nach der erstmaligen 
Eingabe nochmals eingeben . 
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\ 
\ 

\ 
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~ie Tasten m ' ~. ' [QJ ,[ ~ und IADR I drucken und Daten in alle 128 Adressen 
emgeben. Zum Belsplel Date~ wle nachstehend gezeigt eingeben. 

Anzahl der 
Art SChritte ! 

[QJ []] ~ DJ Eingaee des Spielvorgangs und der Anzahl der Schritte. 
• Die linke Tabelle zeigt ein Eingabebeispiel, eine Kombination aus Spielvorgang und 

Anzahl der Schritte. Daten gemalS dieser Tabelle eingeben. Wir empfehlen, daIS eine 

Person einzugebende Datqn abliest und eine andere Person diese eingibt. 
• Nach vollstandiger Eingabf von 128 Daten kann mit dem Spiel begonnen werden. 

Den Mikroschalter zweim~ 1 drucken und die auf der Leuchtdiodenanzeige 
ganz rechts angezeigten 2iahlen bei jedem Drucken des Schalters summie­

ren . Der Spiel~r mit der grp lSten Summe darf das Spiel beginnen . 
Der Wagen, der nach zwei r aligem Durchfahren der Rennstrecke 

das Ziel zuerst erreicht, ger innt das Rennen. 

----------~------------,. . . . .. auf der Leuchtdiodena,!.zeige ganz rechts gezeigt.) I 
fA1 . .... . Vorwiirts (Den Wagen yorwiirts bewegen . Die Anzahl der 5chritte wird 
~ 
L.§J .. ... . ~uckwiirts (Den Wagen{ uckwiirts bewegen.) I 
~ Uberholen (Den vorausfahrenden Wagen Uberholen.) 

[QJ ...... In die Box (Den wagen~zur niichsten Box fahren und warten.)c I 
1£] ...... Motorschaden (Der Wa en wird vom dahinterfahrenden Wagen uberholU I 

DJ DJ DJ DJ ·.. ... Unfall (Der Wagen mu . wegen Unfall ausscheiden.) 

I ~~~~ .... .. Ruckkehr (Alle ausges .. hiedenen Wagen kiinnen das Rennen wieder auf- I 
nehmen.) .,----------- ------------, ,, , , 

", , 


