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;Gracias por adquirir Buggy Heat! Ten en cuenta que este software esta disefiado para su
uso exclusivo con la consola Dreamcast. Lee atentamente este manual de instrucciones
antes de empezar a jugar con Buggy Heat.

iNDICE

COMOUGAIT o R R T R S s P R e e $%me O
Inicio del juego .. ... P e s e s e AT g s 78
Seleccionarmodo ......... ... ..., T P S T 79
CampeonBlo ... ...avwrmwvas s s e mims sy e e e . P i S TS 80
como interpretar la pantaila ....... D T PR R A B RS WA T, 83
MER de DRSS R R SR S R e . B4
Repeticlon: :suugnswnmesanigeain S S T e s S S S e e 85
L= T = = T o =T = e 86
Modo enfrentamiento ............ R — Nos A N s T e N 88
Comprobador de IVEE . . o« oo misosa s o smn s e s e e s i A e 90
PrACHICE: v o oo rwsvaiav i o Sl S s N R T PRI | ey e T TSR i
Opciones . ...covvvave i viaas R T B R R TR D R T 92
Garajeybiblioteca . .. ...... ... ... i, B R e T s 98
Internet . ............. FRR—— I VL T S S 94

iDesinhibete yendo a toda velocidad por las carreteras!

Los Buggies...lo dltimo en vehiculos personalizados construidos para conquistar todos
los tipos de carreteras, gracias a sus caracteristicas particulares de ligereza y resistencia.
Conduce un buggy en cualquier tipo de terreno y vence a tus contrincantes para
convertirte en el campedn. jEstas si que son verdaderas carreras todoterreno!

Se incluye un “sistema de LA. (inteligencia artificial)” especial para almacenar y estudiar
las técnicas de pilotaje de los jugadores. Puedes usar esto para desarrollar un conductor;
entonces podras desafiar a tus amigos en una carrera.

» Este software es para uno o dos jugadores. * Antes de encender la consola Dreamcast, conecta los
periféricos. * Si quieres reiniciar la consola Dreamcast, pulsa de forma simultdnea los botones @, @,
@, Oy el boton Start durante el juego. De esta manera regresards a la pantalla del menu principal. »
Este software necesita una unidad Visual Memory (V.M.) para el almacenamiento de los datos del
piloto automatico y de las repeticiones. (consulta la pag. 73)
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FUNCIONAMIENTO

Tarjeta de memoria
Mando de control Dreamcast (Dnidad Visial Mora

Se vende por separado.)

Botdn analdgico
Botén direccional Boton @

Botén @

pace Controller (volante)

Botén ~ (Menos) Botén + (Més)

Tarjeta de
memoria
Botén @ (Unidad Visual
Memory. Se vende
Volante por separado.)

Botén @

Bolin.® catillo Gatilio Botén Start
Botén ® izquierdo BegEno
Boton Start Funcionamiento
e Qamio ; lante Conduccion {analogica)
derecho izquierdo Volag
Botén @ Freno de mano
Sgignes Movimisntos Botén @ Se entra de forma automatica en marcha atrds cuando la velocidad es menor de 20
Botén analdgico Conduccidn (analdgica) kmi/h (si se mantiene pulsado, entra en marcha atras)
Botdn direccional Conduccidn (digital) Boton + (Mas) Cambic a una marcha superior (aumentar la marcha)
i inferi forma automdtica en marcha atras
i i Botdn - (Menos) Cambio a una marcha inferior (se entra de
Botdn @ Gambio a una marcha superior (aumentar la marcha) cuando la velocidad es menor de 20 km/h)
Boton @ Freno de mano
2 Gatillo izquierdo Freno
Botén @ Cambio a una marcha inferior (se entra de forma automética en marcha atras - h Nolcradin
cuando la velocidad es menor de 20 km/h) Gatillo derecho
: ici juego / pausa / quitar pausa
Botén @ Se enlra de forma automalica en marcha atras cuando 1a velooidad &s menor de 20 Botén Start ieio,0eluadn o 3 A
km/h (si se mantiene pulsado, entra en marcha atras) i
: " i i tomatica.
l-L2xul 4 Si has seleccionado Automatico, las marchas se cambiaran de forma au 2
Gat_ulo s ~L2no A Se entra en marcha atras cuando se viaja a una velocidad menor de 20 km/h. Esto es muy Util cuando se
Gatillo deracho Acelerador choca contra un poste o una pared. 4 .
Botén Start Inicio del juego, pausa y reinicio A Mo puedes usar “Vibration Pack” con Race Controller. i
- - A Pars que jueguen dos personas, se necesita un mando de control Dreamcast adlcmne_al.
4 Sifas seleccionado Automaico, las marchas se cambiarén do forma automaiica. A La configuracién de los botones esta basada en la configuracion de tipo A {predeterminada). Esto se puede
A Se 32;: gnu::r;ahrsxtrés cuando se viaja a una velocidad menor de 20 kmih. Esto es muy il cuando se choca contra cambiar seleccionanda “Configuracion de Botones” en «Opeioness (conssu:ta'_:a pag. 92)d e bl
L z 4 i 2 i . i lo haces, puedes ocasi
A Para sentir los movimientos del vehiculo, inserta “Vibration Pack” (se vende por separada) en el puerto de expansion 2. A No toques el mando o los gatillos Ml / F cuando e‘nc:engalls I cogislgiean A problel?nas apaga la consola y
& Para que jueguen dos personas, se necesita un mands de control Dreamcast adicional. problemas que afectaran al rendimiento de tu vehiculo. Si se proi +
A La configuracion de los bolones estd basada en la configuracion de tipo A (predeterminada). Esto se puede cambiar recuerda no tocarlos cuando la vuelvas a encender.
seleccionando "Configuracion de Botones” en «Opeiones» (consulta la pag. 92)
A

Cuando se enciende la consola, no se deben pulsar los botones direccional o analdgico, ni los gatillos W / B, Si los
pulsas, pueden surgir problemas de colocacion que afectardn a la maniobrabilidad de tu vehiculo.

76

A No podemos garantizar el funcionamiento de los mandos de control Dreamcast no oficiales.
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INICIO DEL JUEGD

Cuando pulses el botén START en la pantalla de titulo, aparecera la
pantalla de seleccién de la unidad V.M. A continuacisn puedes elegir
los datos de la unidad V.M. que quieras usar.

-
1ot

Cuando se juega por primera vez:

La pantalla INTRODUCIR NOMBRE aparecera la primera vez que
juegues. Por favor, introduce el nombre que desees.

El nombre que introduzcas se usara como el nombre del archivo del
sistema y para registros.

s START HLTTON

Cuando se quiere continuar una partida desde donde se dejo:
Si quieres continuar la partida anterior, selecciona el archivo de la
unidad V.M. donde la almacenaste.

4 Para almacenar y cargar datos, necesitas una unidad V.M. (se
vende por separado}

A Mientras estés almacenando o cargando, no apagues la consola ni
retires la unidad V.M., el mando de control o cualquier otro
periférico. :

4 Los datos del sistema (desarrolio del juego, nombre introducido, configuracion de opciones,
efc.) se almacenaran de forma automatica. Si insertas o retiras la unidad V.M. durante la
partida, los datos puede que no se almacenen o carguen de forma correcta.

4 La configuracién del garaje v los resultados del conductor se almacenaran como datos de |.A.
(inteligencia artificial).

4 La duracion de los datos de repeticidn dependera de la carrera. (El nimero de bleques no
variara.) Si sobrepasas el limite de cantidad de tiempo que puedes almacenar, no podras ver
la carrera entera o tal vez te encuentres con que el contenido de la carrera es diferente.

NUMERO DE BLOQUES NECESARIO PARA ESTA PARTIDA
Datos del sistema; 9 blogues
Datos |.A. (configuracion del garaje y resultados LLA.): 56 blogues / vehiculo
Datos de repeticion: 90 blogues/carrera
{maximo 6 minutos)
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MODO SELECCION

Hay cinco modos principales y cinco modos de configuracicon.

Modo principal

campeonato = P80 _ )
corre en torneos por todo el mundo e intenta ser el campedn.

carrera contrarreloj = P86 3 |
|ntenta hacer el mejor tiempo. Apréndete el recorrido y mejora tus datos
de |.A. (conductoar).

Modo enfrentamiento . P88
Compite contra tus amigos o contra la LA..

Comprobador de nivel = P90 : g
Confirma los resultados del nivel de tus datos de |.A. (conductor) mediante la préctica en carreras
contrarreloj. Haz una prueba para mejorar el nivel de tus datos de LA,

Practicas «» P91 .

Puedes competir libremente en una inmensa carrera compuesta por carreras con diferentes
caracteristicas

Modo configuracion

Opciones = P92 :
Puedes cambiar la configuracion del juego, el mando de contral v el sonido.

| Gﬂl‘aje m P93 .
Cambia la puesta a punto o el color de tu vehiculo.

Biblioteca = P93 _ _
Puedes ver datos de repeticion o grabaciones anteriores.
También puedes confirmar los perfiles de tu vehiculo y de tu conductor.

Internet = P94
Visita la pagina web de BUGGY HEAT.
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CAMPEONATOD

En esta modalidad participan ocho vehiculos en carreras por todo el mundo
en busca de |a victoria, Selecciona tu vehiculo y conductor e intenta ganar
el campeonato. El conductor que obtenga una mayor puntuacion en un total
de 13 carreras, se convertird en el campedn.

El transcurso de la competicion

Seleccion de clase:

Si empiezas por la clase NORMAL, necesitas completar tres clases.

Si acabas entre los tres primeros, superards la clase v podrds avanzar
hasta la préxima. Cada clase tiene un nivel diferente de dificultad (destreza
de los adversarios) y nimero de carreras.

A Tus avances en el juego se almacenaran de forma automética cada vez
que finalices una clase. Si abandonas la modalidad antes de completar
la clase, deberas empezar de nuevo desde la primera carrera,

Seleccion de coche:

1. Selecciona un vehiculo y un conductor entre los ocho disponibles. Ten
en cuenta que no puedes cambiar la combinacion de vehiculo y
conductor. Puedes cargar datos de |.A. de la unidad V.M. No puedes
cambiar de vehiculo en medio de una clase.

2. Puedes elegir entre transmisién automatica (TA) o manual (TM). Para los
vehiculos de tu V.M. también puedes seleccionar Piloto Automatico
(consulta pagina 91)

Informacidn de la carrera:

Puedes ver informacion come por ejemplo el estilo de la carrera al igual que
los resultados necesarios para superar una clase. Dependiendo de la
carrera, la climatologia también puede variar.

Si seleccionas GARAJE antes de una carrera, puedes cambiar la
configuracion de tu coche.

Carrera

Si estas listo, puedes empezar la carrera.

4 Empezards en la octava posician, pero esto puede cambiar a medida que
avanzas dependiendo de la posicién final que hayas obtenide en la
lltima carrera.
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CAMPEONATO

pestltados y condiciones que deben superarse

puntos s
pependiendo de tus resultados en cada carrera, puedes obtener los siguientes puntos.

12 29 32 42 58 e 72 g2

Puntos 16 12 9 6 4 2 1 0

i acabas las carreras necesarias en cada clase, la media de tus resultados se utilizara para
determinar la posicidn final.

carreras y clases

Las carreras (circuitos) de cada clase se organizan de la siguiente manera:

por ejemplo, en la clase NORMAL necesitas acabar tres carreras completas y guedar entre los
tres mejores para pasar a la clase DIFICIL. Si abandonas el modo después de superar una
clase, puedes continuar en la siguiente carrera de la clase posterior.

Mormal - Dificil B0y Experto
Francia (1) (1)
EE.UU. (1) - (2}
Egipto @ susz rﬁ)r @ sup::ior ©
Rusia (3 (3) (4)
Perti - () (5)
Japdn o is (&)

A Las carreras se celebraran en este orden.

A Si finalizas cada clase sin conseguir quedar entre los tres
primeros, sera el FINAL DE LA PARTIDA y no podrds pasar a
la siguiente clase.
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CAMPEONATO | VENTANA DEL JUEGO

Final de una carrera y final de la partida

Resultado:

Si completas el nimero de vueltas necesarias, los resultados de tu

carrera apareceran. Después de mostrar tu posicién, tiempo y puntos

obtenidos, aparecera tu posicién en la general. (Pulsa los botones

direccionales arriba y abajo para cambiar entre estas pantallas)

Si seleccionas REPETICION puedes ver la repeticion de tu Gltima

carrera. Si pulsas START durante la repeticion, regresaras a la pantalla

de resultados. Selecciona ALMACENAR REPETICION para

almacenar la repeticion y asf poder verla mas adelante. Selecciona

SALIR para pasar a la siguiente carrera o clase.

A Mientras aparece la pantalla de resultados, no puedes mover el
coche. Almacena los datos de repeticién cada vez, porque si no lo
haces, los datos de la repeticion se perderan.

|nterpretacion de la pantalla durante las carreras

|nterpretacion de la pantall

posicion del jugador: posicidn actual / nimero de coches

Los cuatro mejores conductores: muestra los cuatro conductores mds
rapidos .
Tiempo: tiempo restante hasta la meta. Tu tiempo se acabara cuando la
cuenta airas llegue a cero.

Tiempo total: tiempo transcurride desde el principio de la carrera.
Tiempo de la vuelta: tiempo que se tarda en completar cada vuelta.
Tiempo récord de vuelta: tiempo mas rapido de una vuelta.

Mapa del recorrido: tu coche aparece representado por una flecha, y los puntos corresponden a los demés
conductores,

Visor de marchas y transmision: muestra la marcha seleccionada y la transmision que utilizas. R significa
marcha atras.

cuentarrevoluciones / velocidad: muestra el nimero de revoluciones por minuto y la
velocidad. El disefio dependerd del vehiculo,

Final de la partida
Sino puedes alcanzar la meta volante, te quedas sin tiempo o no
acabas entre los tres mejores, significara el Final de la partida.

A Esta es la pantalla convencional, que depende del modo seleccionado.
Puedes cambiar la configuracion de la pantalla por medio de
OPCIONES.

Condiciones para ganar y completar el campeonato

Una vez que hayas completado todas las carreras de la clase EXPERTO, el vehiculo con mas

puntos sera el campedn y recibird una bonificacion.

Si acabas entre los tres primeros, puedes seleccionar mas colores para tu

vehiculo en el garaje.

Independientemente de la clase o de la posicién, las carreras completadas

pueden seleccionarse en modo CARRERAS CONTRARRELOJ y en modo

ENFRENTAMIENTO.

4 Tus avances se almacenaran de forma automatica en los datos del
sistema cada vez que completes una clase.

4 Una vez superada cada clase (y después de que se almacene de forma
automatica), puedes seguir jugando desde donde lo dejaste, incluso si
apagas la consola.

Mirar hacia atras

Puedes mejorar tus opciones de victoria evitando a los vehiculos que te
siguen o tapandoles el camino. Para mirar detras de ti durante una carrera,
pulsa OPCIONES y después CONFIGURACION DE BOTONES, a
continuacion, selecciona el tipo de controles B o C. (consulta la pagina 92)
Pulsa MIRAR HACIA ATRAS para mirar a los coches que te siguen.

Pantalla del conductor

Si seleccionas CAMBIAR VISTA en el MENU DE PAUSA (consulta la

pagina 84) y MOVIMIENTO, puedes ver las acciones de tu conductor

mediante la opcién T.C.M. (Tiempo real, conduccion y movimiento.)

Puedes ver la conduccién, aceleracién y movimientos en tiempo real de tu
; + conductor.

82 A Mientras compites, el movimiento sélo puede verse desde la parte frontal.
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PAUSA

Mientras compites, puedes hacer una pausa en el juego pulsando J
el botén START. Para volver a la carrera pulsa de nuevo START
o selecciona CONTINUAR en el menu de pausa.

Cambio de Perspectiva

Cambio de Perspectiva
Puedes seleccionar las siguientes tres vistas o visién de
movimientos (consulta la pagina 83).

AL TILT

PARTE TRASERA PARTE FRONTAL
Reintentar: campeonato

Reiniciar: regresa a la pantalla de INFORMACION DE LA CARRERA al principio de cada clase y
entonces empieza la carrera de nuevo desde el principio.

CONDUCTORES

Reintentar: carrera contrarreloj / modo enfrentamiento

Cambio de coche: regresa a SELECCION DE COCHE y vuelve a intentarlo con otro vehiculo.
Cambio de carrera: regresa a SELECCION DE CARRERA y vuelve a intentarlo en una nueva
carrera.

Reintentar: Vuelve al principio de |a carrera para empezar de nuevo.

Interrupcién de la carrera

Salir: Interrumpe la carrera y te devuelve a la pantalla SELECCION DE MODO. En este caso no

puedes almacenar los datos de la repeticién.

4 Siestds en CARRERAS CONTRARRELOJ v seleccionas la opcion LIBRE en el ndmero de
vueltas, volverds a la pantalla de resultados.

84

REPETICION

pespués de acabar cada carrera, puedes ver la repeticion. Puedes guardarla en tu archivo y
verla desde la BIBLIOTECA. Para terminar con la repeticion, pulsa el botén START.

controles durante la repeticion

Mando de control

Race Controller

Movimiento

Botén @ Botén @ Cambio de punto de vista
Botén analdgico Volante Cambiar angulo de la camara
?m_r! button Start button Finalizar repeticidn
Botdn @ Botdn+ (Mds) Mirar detras (mientras se pulsa el botdn)
Gatillo Gatillo Activar / desactivar la vision del
rmovimiento
Gatillo Gatillo @ Activar / desactivar la pantalla

& Durante la repeticion, puedes hacer que aparezca la vision del movimiento,
independientemente del punto de vista.

4 Durante las partidas en MODO ENFRENTAMIENTO, cada jugador puede cambiar el punto de
vista. Puedes cambiar la divisidn de la pantalla mediante el boton @ (o el botén « — « en Race
Controller). La vision del movimiento no aparecerd.

Cambiar de punto de vista durante la repeticién

Las diversas camaras posicionadas alrededor del circuito repetiran la
carrera entre si. Puedes disfrutar de los distintos dngulos de camara cada
vez que pulsas el botén @.

Manual de funcionamiento

Puedes hacer que las camaras se desplacen libremente alrededor de tu
coche. El dngulo de la cdmara y su posicion se pueden cambiar usando el
botdn analdgico. El angulo es fijo para Race Controller, pero la posicion
puede cambiarse.

Eliminacién de objetos en pantalla

Disfruta atin mas de la carrera usando el gatillo B en el mando de control
o el gatillo @ en Race Controller para que los mapas y el indicador de
velocidad de la pantalla desaparezcan.




Finalizar carreras contrarreloj y Final de la partida
CARRERAS anTRARRELDJ na vez hayas completado el nimero de vueltas especificadas,
aparecera el resultado de la carrera. Si has escogido LIBRE,
selecciona SALIR desde el mend de pausa para acabar la
carrera y ver tus resultados. Si seleccionas REPETICION, DEELLAG
puedes ver la repeticién de la carrera. Para volver a la pantalla TOTAE
de resultados, pulsa START durante la repeticion. Para
almacenar la repeticién, selecciona ALMACENAR REPETICION.

Selecciona una carrera en el CAMPEONATO e intenta batir el
mejor tiempo. Este modo te permite mejorar tus datos de |.A.
{conductor).

Si seleccionas SALIR, aparecera la pantalla de datos de LA, almacenados Si deseas estudiar tu
técnica, almacena los datos aqui,

4 Almacena los datos de |.A. y de repeticion cada vez que acabes de jugar.

Si no lo haces, perderas tus datos nuevos.

Carreras contrarreloj

Seleccion de coche:

1. Carga tus datos de .A. de la unidad V.M. para que tu conductor
mejore.

2. Escoge entre transmision automatica (TA) o manual (TM). También
puedes seleccionar Piloto Automético para los vehiculos |.A. de la
unidad V.M.

A Si seleccionas Piloto Automatico, no podras hacer que tu piloto
mejore.

TOrALTl

Coche fantasma

Durante el juego, si disputas el mismo circuito con el mismo
nimero de vueltas, aparecera un coche fantasma imitando la
vuelta mas rapida. Puedes usarlo para comparar la técnica o
para competir contra ti mismo.

Acude a OPCIONES para determinar si quieres ver el coche
fantasma o no. (Consulta la pag. 92.)

Seleccion de carrera

Puedes seleccionar una de las seis carreras y alterar la configuracion

de tu vehiculo en el garaje.

A La eleccion de tus carreras dependera de tu progreso en el
CAMPEONATO.

4 Site chocas contra el coche fantasma tus prestaciones no se veran afectadas.

Seleccion de vueltas
Puedes elegir de 1 a 5 vueltas o LIBRE (nimero infinito de vueltas)
A Siseleccionas LIBRE, no puedes ver las repeticiones. LMAG20
Carrera

Comienzo de la carrera.

87
[=1-3



MODO ENFREI\ITAMIENTIJ

En este modo puedes usar tus datos de |LA. para competir contra tus
amigos o contra la consola. También puedes establecer una
desventaja en OPCIONES. (Consulta la pag. 92.)

Modo enfrentamiento

Seleccion de partida

Puedes seleccionar entre dos modos.

Modo de un jugador: Puedes competir individualmente o elegir
entre: jugador contra Piloto Automatico, jugador contra la consola,
Piloto Automético contra la consola y Piloto Automatico contra Piloto Automatico. Para configurar las
opciones de los jugadores uno y dos usa el mando de control del jugador uno.

Modo de dos jugadores: Compiten 2 jugadores. Conecta el mando de control del jugador dos a la
consola y selecciona los vehiculos simultaneamente.

Seleccion de coche (modo de un jugador)

1. El vehiculo y el conductor se seleccionaran en orden, primero el jugador uno y después el jugador
dos. El jugador uno puede elegir entre ocho vehiculos y conductores, o la LA. de la unidad V.M. EI
jugador dos puede elegir de la unidad V.M. entre jugadores enemigos de la |.A. o la consola.

2. El jugador uno puede elegir entre automdtico (TA), manual (TM) o Piloto Automético. El jugador dos
tendrd activado el Piloto Automatico.

A S5dlo puedes usar el mando de control del jugador uno cuando estds en modo UN JUGADOR

A Puedes elegir Piloto Automatico si seleccionas un vehiculo guardado en la unidad V.M.

A 5i el jugador dos es la consola, puedes seleccionar el nivel (destreza) de tu
adversario.

Seleccion de coche (modo de dos jugadores)

1. Ambos jugadores deben escoger sus vehiculos y sus conductores.

2. Selecciona entre transmision automatica (TA) o manual (TM).

A No se puede usar un vehiculo de la tarjeta de memoria en el modo DOS
JUGADORES

A No se puede seleccionar el Piloto Automatico

Seleccionar circuito - Selecciona el circuito en el que quieres competir
4 |os circuitos a tu disposicion dependen de tu avance en el CAMPEONATO.
A No puedes seleccionar GARAJE en el modo ENFRENTAMIENTO.
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53|ec.::ién de vueltas
glige el nimero de vueltas. Puedes elegir de una a cinco

yueltas.

seleccion de parrilla
puedes elegir tu posicion de salida (orden) entre tres
gpciones.

seleccion de pantalla

puedes elegir si quieres o no dividir la pantalla.
Esta opcion sdlo esta disponible en el modo de un
jugador.

Carrera
Una vez has seleccionado el circuito y el nimero de
vueltas, puedes empezar a competir.

como interpretar la pantalia del modo ENFRENTAMIENTO

i divides la pantalla en dos, se parecerd al dibujo de la derecha.

La cara del conductor y el mapa de la carrera no apareceran.

Se mostrardn la vuelta actual y vueltas totales

A Si seleccionas COMPLETA en el modo de un jugador, la
pantalla no se dividira.

A El jugador uno y el jugador dos pueden cambiar su punto de
vista individualmente. (el MOVIMIENTO no aparecera)

Final del modo ENFRENTAMIENTO y aparicion de resultados

Después de terminar el nimero necesario de vueltas, el primer

vehiculo en llegar a la meta es el ganador. No hay limite de tiempo.

La carrera acabara cuando el jugador uno o el jugador dos lleguen a

la meta y aparezcan los resultados.

Si deseas cambiar las condiciones, elige SALIR para volver a la

seleccion del juego.

4 No puedes almacenar los datos de la repeticion mientras se esta
en el modo de ENFRENTAMIENTO.
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COMPROBADOR DE NIVEL

Para confirmar el progreso de tus datos de | A, {conductor) en la
CARRERA CONTRARRELOJ utiliza la prueba de nivel.

PRACTICA

ite libremente en un inmen ircui i
Brcin s el de TR ok ﬁ:;ggp&t:ﬁrbmzl ente e enso circuito compuesto de diferentes
Aqui puedes acceder a informacion diversa como el nivel actual de
I.A. de tu coche o la porcidn del circuito que dominas. Carga los datos
de LA. que desees examinar de la unidad V.M. Puedes

hacer la prueba de nivel en EMPEZAR COMPROBACION.

Cargar
Carga todos los datos de LA, desde la unidad V.M.

programa de practica de carreras
5i seleccionas practicar carreras, puedes empezar la carrera tan
pronto como hayas elegido tu vehiculo.

Empezar comprobacion

Puedes ejecutar una simulacion en cada carrera para
comprobar el nivel de destreza de tu conductor. Si
completas los requisitos, puedes subir un nivel. Dependiendo de los
resultados, también puedes ver los comentarios.

seleccion del coche

1. Selecciona el vehiculo y el conductor

2. Escoge entre transmisidn automatica (TA) o manual (TM)

4 También puedes seleccionar datos de |.A. desde la unidad V.M.,
pero no puedes elegir el Piloto Automatice.

:Qué es el sistema de |.A.?

La LA, (Inteligencia Artificial) permite a los conductores aprender de la
técnica del jugador. Entre otras cosas se les pueden ensenar tecnicas
de aceleracion y de frenado.

Conductor de LA.
Hay ocho conductores ansiosos de lucir sus maquinas en las carreras. El conductor puede usar
las CARRERAS CONTRARRELQJ para aprender técnicas de conduccion y asi desarrollar sus
habilidades. Cada vehiculo tiene sus propias caracteristicas exclusivas, y algunos son mejores
que otros segun el circuito. Prueba en varias carreras, porque la practica hace la perfeccion.

Inicio

Fuedes competir en el circuito libremente.

Mo hay limite de tiempo o ruta establecida. Puedes practicar tanto
como quieras.

Piloto Automatico

Cuando se activa esta funcion, los datos de LLA. permiten al jugador

utilizar el Piloto Automatico del coche, El Piloto Automatico se puede

activar durante la seleccion del coche en cada modo.

4 Los jugadores no pueden controlar el vehiculo mientras el Piloto
Automatico estd activado.

A La l.LA. nunca mejora cuando el Pilote Automatico esta activado.
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OPCIONES

Puedes cambiar varias configuraciones del juego y hacer pruebas de

sonido. Si seleccionas ESTANDAR en cualquier seccién, la

configuracién volvera a tener los valores predeterminados.

A La configuracion se almacenara automaticamente cuando
abandones OPCIONES.

Configuraciones del juego
Vista de la salida Configuracion de la vista de la salida de la carrera.
Comentarista Configuracidn de la voz del comentarista.
Velocimetro Configuracion de la velocidad en km/h o en Mph.
Mapa del circuito Configuracién del mapa del recorrido de la carrera
lcono del personaje  Activa o desactiva la vista de los cuatro corredores
maés répidos
Activa o desactiva la aparicion del coche fantasma
durante las carreras contrarreloj
Peores prestaciones  Activa o desactiva las desventajas para el modo

Enfrentamiento.

Coche fantasma

Configuracién de botones

Hay tres tipos de configuracién del mando de control. (Tipos A, B o C)

4 En el caso de Race Controller, se puede configurar la sensibilidad de
conduccion.

Sonido
Modo de sonido  Se puede configurar la salida del sonido.

Volumen MF Se puede configurar el volumen de la musica de fondo
Volumen ES ‘(‘?.N;F;ﬁede configurar el volumen de los efectos sonoros
Prueba MF E\S-F;;S;irwa-:ie escuchar la musica de fondo del juego.
Avance

Esta opcién sirve para ver una pelicula que incluye nueva informacion sobre SEGA. (Pulsa
START para detenerla.)
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GARAIJE Y BIBLIOTECA

Garaje
personaliza el vehiculo poniéndolo a punto o pintandolo. Puedes entrar
aqui desde los modos CAMPEONATO y CARRERA CONTRARRELO..

puesta a punto

pPuedes cambiar la configuracion de cada parte del vehiculo,
pegatinas

Puedes pegar pegatinas al vehiculo. Selecciénalas entre 16 disefios e
introduce cinco letras o nimeros.

pintura

Puedes elegir entre tres colores para cada coche.

A Siacabas entre los tres primeros en el modo CAMPEOMNATO
EXPERTO, aumentara el nimero de colores disponible.

Almacenar

Almacena esta configuracion en los datos de LA..

4 Si almacenas las configuraciones del garaje, se usaran 56
bloques de datos de LA, incluso si tu conductor no ha
progresado en la CARRERA CONTRARRELOJ.

Biblioteca

Puedes ver resultados anteriores y repeticiones. También puedes
confirmar los perfiles de los vehiculos y de los conductores.
Repeticion

Puedes ver datos almacenados de repeticiones.

4 Pulsa START cuando guieras abandonar la repeticion.

Récords

Puedes ver los récords creados en el CAMPEONATO y las
CARRERAS CONTRARRELOJ. Elige un modo para ver los
récords de cada clase y circuito.

Perfiles

Selecciona un vehiculo y un conductor desde la lista de perfiles para
competir en su mejor carrera. También acceder a consejos relacionados
con la LA,



INTERNET

Si te conectas a la pagina web de BUGGY HEAT, puedes acceder a informacién sobre este jueg
y sobre los resultados de las vueltas mas rapidas en el modo CARRERAS CONTRARRELO..
Esta pagina web también te permite descargar y publicar datos.

Servicio de descarga ]
Descarga datos de |.A. de tus contrincantes desde la pagina principal y compite posteriormente
usando tus datos de LA, para ello selecciona el modo ENFRENTAMIENTO.

A Para realizar descargas, necesitas 56 blogues de datos libres en la unidad V.M.

4 No puedes mejorar el nivel de los datos LA, descargados.

Servicio de publicacién

Conéctate a la pagina principal de Buggy Heat y selecciona “Clasificacién por tiempos” o
“Clasificacién por l.A.". Cuando selecciones datos del sistema, tu archive almacenado se
publicara en la pagina "Clasificacion por tiempos”. Cuando selecciones datos de |.A., tu archivo
almacenado se publicara en la pagina “Clasificacion por LA,

4 El registro de tu clasificacion y de tus datos de LLA. es gratuito.

4 Los derechos de propiedad intelectual de los datos publicados pertenecen al administrador de
la pagina principal de Buggy Heat.

4 Los datos publicados estaran disponibles al publico de la pagina web.

4 Los servicios de Internet descritos anteriormente son los previstos durante el periodo de venta
del software.

4 Este servicio puede paralizarse o cambiar de contenide sin notificacion previa.

4 Ten en cuenta lo siguiente: Sega no acepta ninguna responsabilidad de compensacién en el
caso de que se causen dafios por el uso de este servicio. El usuario es responsable de las
tasas telefdnicas y de conexion derivadas del uso de Internet.

Este software no establece un entorno de comunicacion directo. Para acceder a la pagina
web de Buggy Heat, necesitards haber utilizado antes DREAM KEY para establecer el
entorno de comunicacion. Para obtener mas detalles sobre Internet, consulta el manual de
instrucciones de DREAM KEY.
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& 1999 CRI. Buggy Heat is a trad k or trad of Sega E ises, Ltd.

/ Copying or transmission of this game is strictly prohibited. Unauthorised rental or public
performance of this game is a violation of applicable laws.

}e%!iche Vervielfiltigung oder Ubertragung dieses Spiels ist streng verboten. Unautorisierter
Verleih oder offentliche Vorfiihrung dieses Spiels stellen einen VerstoR gegen geltendes Recht dar.
Copier ou diffuser ce jeu est strictement interdit. Toute location ou représentation publique
de ce jeu constitue une violation de |a loi.

La copia o transmision de este juego esta termi prohibida. El alquiler o utilizacion
plblica de este juego es delito y esta penado por Ia ley.

La duplicazione o Ia trasmissione di questo gioto sono severamente proibite, Il noleggio non
autorizzato o dimostrazioni in pubblico di questo gioco costituiscono una violazione alle leggi
vigenti.

Kopiering eller overforing av detta spel ar stringt forbjudet. Otillaten uthyrning eller offentlig
visning av detta spel innebér lagbrott.

Het kopiéren of anderszins overbrengen van dit spel is ten strengste verboden. Het onrechtmatig
verhuren of openbaar vertonen van dit spel is bij wet verboden,

This product is exempt from classification under UK Law. In accordance with The Video Standards
Council Code of Practice it is considered suitable for vi g by the age range(s) indicated.
Product covered under one or more of U.S. Patents 5,460,374; 5,627,895; 5,688,173; 4,442,486;
4,454,594; 4,462,076; and Re. 35,839 and Japanese Patent 2870538
(Patents pending in U.S. and other countries) and Canada Patent 1,183,276 and European Patents
0682341 & 80244; Publication 0671730 & 0553545; Application 98938918.4 & 98919599.5

SE Sega and D are regi d trad. ks or trad

-

ks of Sega Enterprises, Ltd. sm-oansn/




