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»Oh, prima, Monza liuft. Ach du Sch..., da
hat doch der kleine Schumacher den
Johnny Herbert von der Strecke gedringt
und seine eigene Aufthingung dabei auch
gleich geschrottet. Dafiir richen sich
die Briten bestimmt mit ein paar hun-
dert Tonnen Rindfleisch. Wer liegt denn
eigentlich vorne? Hakkinen? Soll nochmal
einer sagen, mit den Finnen miisse man
nur bei Hundeschlittenrennen rechnen.
Aber jetzt mul3 er an die Box, der gute
Mika, irgendwelche technischen Pro-
bleme. Er kommt zwar wieder ins Ren-
nen, ist aber nur noch Neunter — hat
nicht sollen sein. Aha, jetzt kommt die
Stellungnahme von Ralf Schumacher. Der
behauptet, er sei nicht Schuld gewe-
sen - Johnny Herbert hitte ja bremsen
kénnen. SchlieBlich sei klein Schumi
schon an ihm vorbei gewesen. Sah aber
irgendwie anders aus.

Soll ich mir das wirklich weiter an-
schauen? Eigentlich gibt es ja in London
genug anderes zu tun...“

Was war jetzt das, fragt Ihr Euch, liebe
Leser? Nun gut, beenden wir also die
Echtzeit-Gedankenwiedergabe aus dem
Redakteurshirn vom vergangenen Sonn-
tag. Ich habe das Rennen jedenfalls bis
zum Ende angeschaut, mich nicht mehr
ins Nachtleben gestiirzt und war dafiir
am nichsten Tag wieder fit fiir die ECTS
(European Computer Trade Show). Da
gab’s iibrigens eine Menge toller Neuhei-
ten zu sehen, aber davon spater mehr.

Zuriick zur Formel Eins: Noch vor weni-
gen Wochen wire mein Gedankengang
beim Anblick einer Rennaufzeichnung im
Fernsehen ein anderer und wesentlich
kiirzerer gewesen: ,Mist, Formel Eins,
schnell weiter zappen. Was fiir Bekloppte
gucken sich sowas iiberhaupt an?“ Jetzt
bin ich selber einer von den Bekloppten,
und Schuld daran ist POLE-POSITION.

a EDITORIAL

Vor einigen Wochen, als Chefredakteur
Strobel mir die Spielebox mit der Auf-
schrift ,Formel 1 Teamchef‘ auf den
Tisch packte und sagte: ,Mach ma’l“,
dachte ich Dinge, die diverse Gottesl3-
sterungen, Gewaltphantasien und viele
bose, bose Pfui-Worter enthielten. Denn da
lagen nun - auf einer CD vereinigt - ein
Genre und ein Thema vor mir, die ich zu
diesem Zeitpunkt aufs AuBerste verab-
scheute — Wirtschaftssimulation und For-
mel Eins. Hitte noch jemand eine Ba-
nane dazugelegt, wire ich wohl mit vor
den Mund gepreBter Hand zwei Tiiren
weiter gerannt. Bananen mag ich immer
noch nicht, was iibrigens iiberhaupt
nichts zur Sache tut, aber meine Einstel-
lung zu WiSims und Formel Eins hat sich
grundlegend geédndert.

Zunichst gelangweilt machte ich mich an
die Vorbereitung der ersten Saison, aber
schon beim Austiifteln eines moglichst
schnellen Wagens bei moglichst gerin-
gem Anschaffungspreis packte mich der
Ehrgeiz. Spiter sah ich dann schwitzend
und zitternd den Rennen zu. Wird der
Motor nach der dritten Revision noch
mal 300 km durchhalten? Ist mein Fah-
rer nur jung und draufgingerisch, oder
weifl er auch, dal das Auto bis ins Ziel
halten muB und schont das Material?
Spitestens als ich mich selbst in die Fah-
rerdatenbank eingetragen (siehe unten)
und als Fahrer angestellt hatte, wurde es
richtig spannend. Als der Fahrer Hohage
dann auch noch ein paar Grand-Prix-
Punkte herausfuhr, kannte meine Begei-
sterung kaum noch Grenzen. Doch dann
kam der Riickschlag: Fahrer Hohage hatte
geheiratet, die Risikobereitschaft sank
und Erfolge blieben aus. Der neu gegriin-
dete Rennstall ,Berentzen-Opel“ mufte
sich also von Hohage trennen, um sich im
schnellen Formel-Eins-Geschaft miithsam
wieder aufzurappeln. Doch siehe da, in
der nichsten Saison tauchte Hohage
plétzlich beim Team Jordan wieder auf...

Mit anderen Worten: POLE-POSITION
hat mich umgekrempelt. Seit dem kurzen
Blick hinter die Kulissen iibt der Renn-
sport Faszination auf mich aus, und ich
wechsle nicht mehr den Sender, wenn im
Fernsehen die Motoren heulen - selbst
wenn vor der Tiir eine Stadt wie London
wartet.

Kommen wir also noch mal auf die
ECTS zu sprechen. Es ist einiges in
Vorbereitung, was Spielerherzen schnel-
ler _schlagen 148t: Tomb Raider II
(Eidos), Monkey Island 3 und Yedi
Knight (Lucas Arts), Baldur’s Gate (Rol-
lenspiel, Interplay), Incubation (Strate-
gie, Blue Byte) und Starcraft (Strategie,
Blizzard) erscheinen bald und sehen alle
toll aus. Natiirlich enthdlt diese Liste
lange nicht alle vielversprechenden Neu-
entwicklungen, es handelt sich lediglich
um eine sehr subjektive Auswahl. Ganz ob-
jektiv 148t sich hingegen eines sagen:
Wenn Ihr in der aktuellen Spieleszene
weiterhin mitmischen wollt, dann legt
Euch einen schnellen Pentium oder
gleich einen Pentium II und - noch wich-
tiger - eine 3D-Beschleuniger-Karte zu.
Die Hardware-Schraube ist noch lange
nicht an Ihrem oberen Ende angekommen.

Kmlw Ho‘lqig

s Da

Spezialtip

| "' ’\ . Die Daten der Fahrer

’ v (u.v.a.) legt Pole-Posi-

\ tion als dBase-kompatible

Datenbanken auf Ihrer Fest-

platte ab (*.dbf). Wenn Sie iber ent-

sprechende Software verfiigen, konnen

Sie sich also z.B. selbst als Fahrer ein-
tragen.
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INHALT DER HEFT-CD

Eine ausfiihrliche Installationsan-
leitung und technische Hinweise er-
halten Sie auf den Seiten 6 und 7.
Routinierte Anwender und Ungedul-
dige finden auf dieser Seite alles, was
sie zum schnellen Einstieg wissen
miissen.

[ Systemanforderungen
@& und Installation

IBM-komp. 486DX mit 8 MB RAM
40 MB Festplattenplatz

1 MB VESA-SVGA-Karte

MS-DOS ab V. 5.0 oder Windows 95
MS-Maus oder kompatible

Empfohlen:
Soundblaster-kompatible
Soundkarte, General Midi

POLE-POSITION muf} zunichst auf der
Festplatte installiert werden. Benutzen
Sie dazu entweder den Programmstar-
ter, oder geben Sie im Hauptverzeichnis
der CD-ROM INSTALL ein. Darauf wer-
den die Programmdaten in das von IThnen
angegebene Verzeichnis der Festplatte
kopiert. Das Sound-Setup wird automa-
tisch aufgerufen. Lassen Sie Ihre Sound-
hardware vom Programm identifizieren
(Auto-Detect) oder geben Sie alle Werte
von Hand ein. Nach Abschluf} der Instal-
lation starten Sie das Spiel aus dem Pro-
grammverzeichnis der Festplatte durch
den Befehl F1.

Nihere Angaben und Hilfe bei Schwierig-
keiten finden Sie auf den Seiten 6/7
im Heft.

r Achtung! Die Meniis
fiir Digital-Sound und
MIDI sind vertauscht.

) Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie
1. den Buchstaben des CD-Laufwerks, ge-
folgt von einem Doppelpunkt, einge-
ben und RETURN driicken. Bsp.: D:
[RETURN];

.an der Eingabeaufforderung
BGINSTAL eingeben. Nach kurzer
Zeit haben Sie das Auswahlmenii vor
sich. Um POLE-POSITION zu installie-
ren oder eines der Demos zu starten,
bewegen Sie den Auswahlbalken auf
den entsprechenden Meniipunkt und
driicken RETURN.

.) Die Spieledemos

Wenn moéglich ergdnzen wir die Artikel
im Heft mit einer Demo-Version des be-
sprochenen Spiels. Da diese Programme
unterschiedliche Anforderungen an das
System stellen, sind hier keine allge-
meingiiltigen Angaben moéglich; einige
sind direkt spielbar, andere erfordern
eine Festplatteninstallation oder miissen
unter Windows gestartet werden.

Wenn Sie die Demos aus dem Pro-
grammstarter aufrufen, erhalten Sie
einen kurzen Hinweistext mit allen né-
tigen Angaben. Beachten Sie bitte, daf
wir die Demoprogramme direkt von den
Herstellern i{ibernehmen und weder
eine Funktionsgarantie noch irgendeine
Haftung iibernehmen kénnen.

’? Weitere Demos
i 4

Abhingig vom verbleibenden Spei-
cherplatz sind auf der Heft-CD weite-
re Priifversionen verschiedener kom-
merzieller Programme zu finden. Na-
here Angaben dazu erhalten Sie, wenn
Sie im Hauptverzeichnis der Heft-CD

n

BGINSTAL eingeben und dann Andere
Programme auf der CD wihlen.

’? Online-Software

Die Heft-CD enthilt die Zugangssoftware
grofer Online-Anbieter wie Compuserve
oder T-Online. Auch zu diesen Vollver-
sionen erhalten Sie Installationsan-
weisungen und Anleitungen, wenn Sie
im Hauptverzeichnis der CD-ROM
BGINSTAL eingeben und dann Andere
Programme auf der CD wihlen.

’? Share- und Freeware
3

Einige beliebte Packprogramme (AR],
PKZIP, LHARC, RAR) stehen im Ver-
zeichnis \PACKER zur Auswahl. Im Ver-
zeichnis \WORDVIEW finden Sie den
Word-Viewer von Microsoft, mit dem Sie
Word-Dokumente ansehen und drucken
konnen, falls Sie WinWord nicht besitzen,
und im Verzeichnis \BOOTDISK befindet
sich das Programm Bootme zum erstel-
len verschiedener Boot-Disketten.

Meist sind die Programme nicht direkt
von der CD zu verwenden, sondern miis-
sen installiert werden. Beachten Sie bitte
die Dokumentation, die den Paketen in
Form einer Textdatei beiliegt. Dort fin-
den Sie auch die rechtlichen Vorausset-
zungen fiir die regelmiBige Nutzung der
Programme sowie eine Anleitung zur Re-
gistrierung.

CD-ROM KAPUTT?

" Sollte lhre HeftCD zerkratzt sein
oder einen Material- oder Trans-
portschaden aufweisen, erhalten
Sie vom Verlag Ersatz. Beachten
Sie bitte die im Lizenzverirag (Seite
66) unter Punkt 3 aufgefihrten Um-
tauschbedingungen, und schicken
Sie die ausgefillte Registrierung
mit ein.
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POLE POSITION l4uft unter MS DOS
ab Version 5.0 und Windows 95, vom Start
unter Windows 3.1 wird abgeraten. Da
das Spiel fast ausschlieBlich mit der
Maus bedient wird, muf ein Maustreiber
geladen sein.

i‘ﬂ\-’;lnstallatlo und
&4 Konfiguration

POLE POSITION muB zunichst auf der
Festplatte installiert werden und belegt
dort je nach Installation 40-60 MB Spei-
cherplatz. Zusitzlich sollten wihrend des
Spiels ca. 15 MB frei bleiben.

1. Wechseln Sie auf Thr CD-ROM-Laufwerk

und dort ins Hauptverzeichnis. Geben
Sie INSTALL ein oder doppelklicken Sie
auf INSTALL.EXE.

2.Im Installationsbildschirm klicken Sie
auf INSTALLATION. Den darauffolgen-
den Diagnose-Bildschirm kénnen Sie mit
SYSTEMINFORMATION auch separat
aufrufen. Klicken Sie auf OK, um die In-
stallation fortzusetzen.

Wenn Sie unter Windows 95
arbeiten, wird Thnen empfohlen,
SHARE zu deaktivieren. In den mei-
sten Fillen kénnen Sie diese Empfeh-
lung ignorieren. Sollten Sie dagegen
tatsdchlich SHARE verwenden, miissen
Sie es deaktivieren und den Rechner
neu starten.

3. Wihlen Sie zwischen der Normal- und
der Maximalinstallation. Wenn geniigend
Festplattenplatz zur Verfiigung steht, ist
die Maximalvariante zu empfehlen. Da-
nach wird nach dem Laufwerk und dem
Programmpfad fiir Pole Position gefragt.
Bestatigen Sie mit OK, wenn alle Anga-
ben Ihren Wiinschen entsprechen. Nun
beginnt der Kopiervorgang.

>: [HARDDISK1
¢ [HABDDISKI

1014’
190048 Ki

F: [HABDDISKI 89272 KB frei,

Konfiguration
Die Soundkonfiguration wird nach der
Installation automatisch aufgerufen.

Die Auswahllisten fiir MIDI-
und Soundkarten sind vertauscht.
Wenn Sie Musik und Digitalsound
iiber die gleiche Karte wiedergeben, ist
das unerheblich, soliten Sie allerdings
iiber eine MIDI-Karte oder eine Wave-
table-Erweiterung verfiigen, denken Sie
daran, die MIDI-Hardware im Menii fiir
die Soundkarte, die Soundkarte dagegen
im MIDI-Menii auszuwahlen!

1. Klicken Sie auf KONFIGURIEREN. In
der folgenden Liste wihlen Sie Ihre
Hardware fiir Sound und Musik (MIDI)
aus der Liste aus. Wenn das Programm
eine SOUND-Variable findet, kénnen Sie
deren Werte durch einen Klick auf
AUTO iibernehmen; andernfalls miissen
Sie fiir die meisten Karten die I/0-Adres-
se, den DMA-Kanal und IRQ angeben.

1lation

Sllation 120415 KB frei

nach Instsllstion 19639 KB frex

2. Haben Sie alle Angaben fiir Sound und
Musik gemacht, klicken Sie auf ,Test
Sound“ bzw. ,Test MIDI“. Falls Sie
nichts héren oder der Rechner ab-
stiirzt, miissen Sie die Prozedur wieder-
holen.

3.Wenn sowohl Sound- als auch Musik-
test funktionieren, ist die Konfiguration
abgeschlossen. Verlassen Sie das Menii
mit OK und beantworten Sie die Spei-
cherabfrage mit ,Ja“.

Um die Soundkonfiguration erneut auf-
zurufen, geben Sie im Spielverzeichnis
auf der Festplatte SNDSETUP ein oder
doppelklicken auf SNDSETUP.EXE.

Falls Ihre Soundkarte nicht in
der Auswahlliste aufgefiihrt ist,
kommen Sie fast immer mit der Ein-
stellung Soundblaster (Pro) ans Ziel.
Nahezu alle Karten kénnen diesen Stan-
dard emulieren, allerdings miissen eini-
ge erst entsprechend initialisiert wer-
den. Ziehen Sie das Handbuch Threr
Soundkarte zu Rate.

Achten Sie darauf, daB die angegebenen
Werte mit den tatsichlich verwendeten
iibereinstimmen. Meist liegen der
Soundkarte Konfigurations- oder Test-
programme bei, die Sie dazu verwen-
den konnen.

Windows 95 verwaltet diese
Werte im Geridtemanager
der Sy: euerung. Mar-
kieren Sie die Soundkarte, klicken Sie auf
Eigenschaften und wihlen das Register
Ressourcen.

4.Als nichstes wird durch die Anzeige
eines Testbildes die Grafikkarte gete-
stet. Folgen Sie den Anweisungen auf
dem Bildschirm, bis das Bild korrekt
angezeigt wird. Damit ist die Installa-
tion abgeschlossen.




Programmstart

SCHNELLEINSTIEG

) ‘“ Spielstart

1. Wechseln Sie ins Spielverzeichnis auf
der Festplatte - z.B. mit dem Befehl
CD C:\GAMES\POLE.

2. Geben Sie F1 ein oder doppelklicken Sie
auf FI.BAT.

Nach kurzer Ladezeit sehen Sie zunichst
einen Hinweis der USK - er verschwin-
det schneller, wenn Sie ESCAPE driicken.
Danach beginnt der Vorspann des Spiels;
wenn Sie sich bei spiteren Starts daran
sattgesehen haben, kénnen Sie ihn mit
einem Mausklick abbrechen. Alles weitere
erfahren Sie in der Spielanleitung ab Seite
acht.

Speichermangel und -konfiguration

Ob POLE POSITION korrekt ablduft, héngt
nicht nur davon ab, wieviele RAM-Chips im
Rechner stecken, sondern auch von der
richtigen Konfiguration. Die Speicherkon-
figuration wird in der Datei CONFIG.SYS
festgelegt, die im Hauptverzeichnis der er-
sten Festplatte C: zu finden ist, ebenso wie
die AUTOEXEC.BAT. Auch sie hat wesent-
lichen Einfluf auf die Menge des verfiigba-
ren Speichers. Offnen und bearbeiten Sie
diese Dateien nur mit einem ASCII-Editor,
etwa EDIT von MS-DOS!

In unserem Testbetrieb hat sich folgende
Konfiguration bewahrt:

DEVICE=C:\DOS\HIMEM. SYS
DOS=HIGH

FILES=40

BUFFERS=40

Diese Zeilen sollten am Anfang Ihrer
CONFIG.SYS stehen. Finden Sie dort
auBerdem eine Zeile, die einen Speicher-
manager lidt, so schreiben Sie davor ein
REM, gefolgt von einem Leerzeichen. Das
Betriebssystem wird diese Zeile beim
nichsten Start ignorieren. Um den alten
Zustand wiederherzustellen, brauchen Sie
nur das REM wieder zu entfernen.

Der bekannteste Speichermanager ist
EMM386.EXE aus dem Lieferumfang von
MS DOS und Windows, weitere verbreitete
Produkte sind z.B. 386MAX und QUEMM.
Eine typische Zeile konnte so aussehen:

DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE RAM 1024

Erstellen Sie vor jeder Anderung der
Startdateien Sicherungskopien, am besten
auf eine bootfihige Diskette!

Bootdiskette mit BOOTME

Alle, die sich nicht mit der DOS-Speicher-
verwaltung herumschlagen wollen oder
konnen, sollten mal einen Blick in das
Verzeichnis BOOTDISK auf der Heft-CD
riskieren. Dort finden Sie ein kleines
Programm namens BOOTME, das auto-
matisch -eine Bootdiskette anfertigt. Hal-
ten Sie eine leere HD-Diskette bereit,
und starten Sie das Programm, indem
Sie BOOTME eingeben oder auf
BOOTME.EXE doppelklicken. BOOTME
erstellt nicht nur einfach eine startfi-
hige Diskette, sondern ein Menii, aus dem
Sie die benétigte Speicherkonfigura-
tion auswihlen kénnen - die richtige Wahl
fiir POLE POSITION ist der Meniipunkt 4,
DOS4GW. AuBerdem beriicksichtigt es
Treiber, die fiir eine Windows-95-Konfi-
guration in die DOSSTART.BAT ausgela-
gert wurden. Eine solche Bootdisk ist fast
schon ein Universalwerkzeug fiir proble-
matische Spiele. Probieren Sie BOOTME
unbesorgt aus, Schlimmeres als eine un-
brauchbare Diskette kann nicht dabei
herauskommen.

Windows 95

POLE POSITION ist kompa-
tibel zu Windows, auf einem
gut konfigurierten Win95-PC
sollte es auf Anhieb und problemlos star-
ten. Dennoch wurde das Programm fiir
MS-DOS programmiert, Inkompatibilité-
ten sind daher nicht véllig auszuschlie-
Ben. Beenden Sie in einem solchen Fall
Windows 95 zum MS-DOS-Modus und
starten Sie POLE POSITION von der DOS-
Befehlszeile aus.

Mit dem MS-DOS-Modus ist
nicht die ,MS-DOS-Eingabeauf-
forderung“ gemeint, die per Dop-
pelklick oder aus dem Startmenii ge-
startet wird. Sie erreichen eine echte
DOS-Umgebung, indem Sie Windows
95 beenden und dabei die Option ,,Com-
puter im MS-DOS-Modus starten“ ak-
tivieren.

Mausprobleme
Obwohl POLE POSITION in unseren
Tests auch mit anderen Méusen zurecht-

kam, ist die Funktion nur mit Microsoft-
Geridten garantiert. Fast alle Miuse sind
zum Microsoft-Standard kompatibel, soll-
ten Sie also Schwierigkeiten mit der
Maus haben, kénnen Sie den Original-
Microsoft-Treiber im Verzeichnis \MOUSE
auf der Heft-CD ausprobieren.

FEHLER

Lesen Sie bitte zuerst die Textdatei READ-
ME.LIST im Spielverzeichnis, sie enthalt
einige Tips zu h&ufigen Problemen. Einige
Erganzungen dazu finden Sie hier:

Rechner steigt aus mit der Meldung:
‘Memory could not be allocated’

Sie haben zu wenig Platz auf dem Daten-
trager. Machen Sie 10-15 MB Festplatten-
platz frei.

Der Bildschirm ist in die obere
Hélfte'gedrangt.

Pole-Position wurde mit F.EXE gestartet.
Benutzen Sie bitte F1.BAT.

Das Programm héngt sich bei den
Animationen auf.

Pole-Position wurde mit F.EXE gestartet. Be-
nutzen Sie bitte F1.BAT.

Fehlermeldung: ,ERROR: returned
by sound init".
Falscher IRQ bzw. DMA. Andern Sie im Set-

up bitte die Soundkarteneinstellung.

Meldung: Kein Speicherplatz im
Umgebungsbereich.
Suchen Sie in der Datei CONFIG.SYS nach
_ einer Zeile, die mit SHELL beginnt. Ist sie
nicht vorhanden, fiigen Sie sie geméaB fol-
gendem Beispiel ein. Ersetzen Sie gegebe-
nenfalls den Pfad zu lhrem Kommando-
interpreter (COMMAND.COM):

shell=c:\dos\command.com c:\dos\ /e:1024

Ist die Zeile vorhanden, fiigen Sie den Para-
meter /e:1024 hinzu oder erhéhen Sie den
Zahlenwert, bis nach erneutem Booten die
Meldung nicht mehr erscheint. Naheres
zum Befehl SHELL finden Sie in lhrem DOS-
Handbuch.

Fehlermeldung: ,Not enough Files“
oder ,ERROR:Res\F1.cdr missing"
Erhdhen Sie bitte in der CONFIG.SYS den
Parameter Files auf 40, also: files=40

Problem: Absturz im langsamen
Rennmodus

Stellen Sie die Option ,Musik im Rennen®
im Soundmeni (2. Biiro/Kaffeemaschine)
auf FM.




ONNLIFTINVIIIAS

Um einen namenlosen Renn-
stall zum amtierenden Welt-
meister zu machen, brauchen
Sie vor allem Ausdauer, Zihig-
keit, Mut und Entschlossen-
heit. Man kann nicht innerhalb
einer Saison alles wollen. Ein
Erfolgsteam will langsam auf-
gebaut und an die Spitze ge-
fithrt werden.

) DER SPIELSTART
| P

Nach dem Spielstart konnen Sie die USK-
Hinweise mit der ESCTaste und den
Vorspann mit der linken Maustaste ab-
brechen. Damit die Simulation méglichst
flexibel wird, miissen Sie am Anfang des
Spiels einige Einstellungen machen:

Genereller Spielmodus

Sie kénnen Pole Position als Einzelspie-
ler oder mit bis zu vier Spielern an einem
PC spielen. Stellen Sie eine héohere
Spieleranzahl als 1 ein, so erscheinen
zwei zusitzliche Optionen. Sie kénnen
hier die Reihenfolge einmal zu Beginn
des Spiels auswiirfeln und/oder die Rei-
henfolge nach jedem Rennen zufillig
neu bestimmen lassen. Dies hat den Vor-
teil, daB sich die Reihenfolge der Spieler
stdndig dndert, und nicht immer Spieler
1 auch als erster auf den Teilemarkt,
Transfermarkt, etc. zugreifen kann. Als

et -

A,

bei Rennstallneugriindung. Je
nach gewidhlter Option star-
ten Sie mit 7.500.000 DM,
1.500.000 DM oder ganz ohne
Startkapital. AuBerdem hat die
Einstellung Auswirkungen auf
das Echtzeitsystem. Niheres
hierzu erfahren Sie am Ende

Standard sind beide Optionen aktiviert.
Klicken Sie mit der Maus auf die Schrift,
nicht die Kreuze, um die Einstellungen
zu dndern.

Schwierigkeitsgrad

Sie miissen immer beachten, da} Sie mit
der Wahl Thres Rennstalls automatisch
schon Ihr Schwierigkeitsniveau vorbe-
stimmen, da hier mit realen Daten ge-
rechnet wird. Wenn Sie also bei einem er-

_ folgreichen Rennstall einsteigen, ist das

Erreichen des Weltmeistertitels einfa-
cher, als wenn Sie einen eigenen Renn-
stall griinden. Das Handbuch bezieht sich
meistens auf die Rennstallneugriindung,
und der Reiz des Spiels geht natiirlich
schnell verloren, wenn man schon in der
ersten Saison Fahrer- oder Konstruk-
teursweltmeister wird und das Spielziel
erreicht hat. Dieses Niveau ist allenfalls
fiir ein schnelles Spiel mit Freunden ge-
eignet. Die Optionen Leicht, Mittel,
Schwer beziehen sich auf Ihr Startkapital

dieses Kapitels.

Gegnerniveau

Hier konnen Sie die Leistungs-
fahigkeit der computergesteu-
erten Konkurrenz einstellen.
Folgende Moglichkeiten stehen Ihnen
zur Verfiigung:

¢ Authentisch

Das Niveau des Rennstalls orientiert sich
an den tatsdchlichen Leistungen der Kon-
kurrenz. Jedes Weltmeisterschaftsjahr ist
genau recherchiert, und alle darauf fol-
genden Jahre bauen auf den Erfolgen be-
ziehungsweise Milerfolgen der Teams
auf. Wenn Sie hier mit einem eigenen
Rennstall Fufl fassen koénnen, sind Sie
wabhrlich ein wiirdiger Anwirter auf den
Weltmeistertitel.

A2
* o WHINWEIS

i B
° A Auf der Heft-CD finden
‘t Sie im Verzeichnis
) ‘ ¢ \MANUAL das Ori-
.r ginalhandbuch als
WinWord-Doku-
ment. Zwar sind
alle nétigen Informa-
tionen zum Spielen auch
im Heft abgedruckt, aber das Ori-
ginal enthilt zusitzlich noch einige
Hintergrundinformationen zum Renn-
sport an sich. Sollten Sie sich dafiir
interessieren, erfahren Sie auf Seite
53, wie Sie das Originalhandbuch an-
sehen und drucken kénnen, selbst

wenn Sie Word fiir Windows nicht
besitzen.




*Ausgewogen

Alle Teams haben am Anfang des Spiels
die gleiche Leistung. Einige Teams wer-
den im Laufe der Jahre schwicher,
scheiden aus oder werden durch neue
ersetzt. Andere Teams werden besser
und konkurrieren mit Ihnen um den
WM-Titel. Bei dieser Wahl entscheiden
Sie allein, was aus Threm Team wird. Sie
beginnen in einer Position, die im Feld
der Konkurrenz genau zwischen poten-
tiellen Auf- und Absteigern liegt.

* Zufillig

Hier wird die Leistung der Teams zufil-
lig ausgewiirfelt. Wenn Sie Gliick haben,
sind alle Teams relativ schwach, haben
Sie Pech, sind simtliche Teams am An-
fang um Léngen besser als Sie. In den
meisten Fallen wird das Programm aber
eine ausgewogene Mischung aus Gewin-
nern und Verlierern erzeugen.

Startoptionen fiir die Spieler

Nachdem Sie die generellen Optionen fiir
das Spiel bestimmt haben, kénnen Sie
hier fiir jeden Spieler noch einzelne Ein-
stellungen vornehmen:

*Name des Spielers

In den beiden weilen Kisten kénnen Sie
Ihren Vor- und Nachnamen eingeben.
Den eingetragenen ,Phantomnamen®
kénnen Sie mit der Riicktaste 16schen
und durch IThren ersetzen.

*Auswahl des Rennstalls

Wenn Sie einen eigenen Rennstall griin-
den mochten, klicken Sie bitte mit der
Maus auf das Quadrat vor der entspre-
chenden Option und geben anschlieBend
den Namen fiir den neuen Rennstall ein.
Die anderen Optionen, die vorher noch
sichtbar waren, sind nun verschwunden;
denn wenn Sie einen neuen Rennstall
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griinden, miissen Sie selbstverstindlich
bei Null anfangen. Klicken Sie also nach
Benennung Ihres Rennstalls auf den
OK-Button.

Die Eingaben dieser
Namen sind - abgese-
hen von der spiteren

Benennung von Spiel-
stinden - das einzige, was
Sie in Pole Position mit der Tastatur
erledigen. Die Steuerung aller Meniis
und des gesamten Spiels erfolgt mit
der Maus, Hotkeys gibt es nicht.

= Auswahl eines authentischen
Rennstalls

Wenn Sie Teamchef eines authentischen
Rennstalls werden méchten, haben Sie
die Moglichkeit, IThren Schwierigkeits-
grad weiter zu differenzieren, indem Sie
die Anfangsausstattung Ihres Rennstalls
bestimmen. Je nachdem, welche Optio-
nen Sie jetzt zusitzlich aktivieren, ha-
ben Sie zu Beginn der Simulation schon
ein volles Teilelager, die authentischen
Fahrer des Teams, zusammengebaute
und abgestimmte Wagen sowie die bis-
her von dem Rennstall erreichten Erfolge
in Threr Highscoreliste. Auerdem kén-
nen Sie den Motorenlieferanten iiber-
nehmen und miissen somit nicht erst in
langwierige Verhandlungen treten. Ha-
ben Sie nun Ihre Auswahl getroffen, so
klicken Sie auf den OK-Button.

Im nichsten Menii sehen Sie die Liste’
der aktuellen Teams 1996 und deren
Daten. Klicken Sie auf den Rennstallna-
men, um ein Team zu wihlen. Haben Sie
sich entschieden, so klicken Sie auf den
OK-Button unten rechts, und das Spiel
kann beginnen.

sShinn]

2

Das Echtzeitsystem

Sie wissen ja, in der Formel Eins wird um
100stel Sekunden gekidmpft. Alles ent-
scheidet sich in der letzten Runde, im-
mer steht man unter Zeitdruck. Da-
mit diese Simulation auch IThnen den
Schweif} auf die Stirn treibt und Sie unter
einem realen Zeitdruck arbeiten miissen,
haben wir uns etwas Phantastisches ein-
fallen lassen: das Echtzeitsystem.

Das Echtzeitsystem ist eng mit dem
Streflsystem (siehe: Das StreBsystem,
S. 24) verkniipft. Das heift, Sie haben
taglich nur die eingestellte Zeit, im Nor-
malfall 8 Stunden, zur Verfiigung. Je
nach eingestelltem Schwierigkeitsgrad
vergeht diese Zeit langsamer oder schnel-
ler. Die Uhr am linken oder rechten un-
teren Bildschirmrand springt immer im
5 Minutentakt vorwirts. Auf Stufe leicht

geschieht dies alle
7 Sekunden, im
mittleren Schwie-
rigkeitsgrad dauert
der Takt 5 Sekun-
den, und auf schwer
bewegt sich der Zeiger
alle 2 Sekunden vorwirts.
Sie haben also fiir jeden normalen
8-Stunden-Tag in dieser Simulation 11, 8
oder 3 Minuten zur Verfiigung. Ist ein
Tag voriiber, wird der Bildschirm kurz
abgedunkelt, und die Zeit lduft schnell bis
= 3 zum néchsten Arbeits-
beginn um 8.00 Uhr
morgens durch.
Dieses Zeitsystem ist
allgegenwirtig. Das
aktuelle Datum und
die Anzahl der verblei-
benden Tage bis zum
néchsten Rennen kén-
nen Sie jederzeit ab-
fragen, indem Sie den
Mauscursor an den
unteren Bildschirm-
rand bewegen. Auf
Ihre Termine miissen
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Sie selber
achten, und soll-
ten Sie z.B. ein Rennen verpassen, weil
Sie nicht rechtzeitig fiir die Abfahrt
packen, dann miissen Sie auch die Kon-
sequenzen tragen. Alle Personen in der
Simulation arbeiten nach dem Zeit-
system. Am besten kénnen Sie das in
der Werkstatt bei einem Rennen nach-
vollziehen, indem Sie einmal einen Wa-

Nachdem Sie einen Rennstall {ibernom-
men haben, miissen Sie sich erst ein-
mal ein Auto und einen Fahrer beschaf-
fen, sonst .gibt Ihnen kein Sponsor
auch nur eine Mark. Wahrscheinlich
konnen Sie ein Chassis vom Vorjahr kau-
fen, das die Konkurrenz nicht mehr

Am 22.83.1995 miissen

eruischen, vergessen Sie
das nicht #1¢

Hohi Carmaster
Berentzen-Opel
17.144.534 DH
Hdchstes Rennen: Inferlogos
Dienstag, 83.81.1935, noch 79 Tage.

Sie Ihren Flieger um 10.88 Uhkr

gen komplett auseinanderschrauben und
ihn danach wieder montieren. Sie wer-
den feststellen, da3 sowas fast unendlich
lange dauert und Sie vermutlich das Ren-
nen verpassen werden. Sie werden also
frithzeitig feststellen, dal die Zeit neben
dem Geld immer der kritischste Faktor
ist. Sollten Sie trotzdem einmal Zeit
iibrig haben oder diese einfach beschleu-
nigen wollen, so klicken Sie mit dem lin-
ken Mauszeiger auf die Uhr. Diese lauft
dann solange im Zeitraffer, wie Sie die
Maustaste gedriickt halten.

braucht. Achten Sie aber
unbedingt darauf, da3 Sie
kein neues Reglement ver-
letzen. Wiahlen Sie ganz
genau aus, und verglei-
chen Sie die technischen
Daten. Die Chassis vom
Teilemarkt sind meist
wesentlich teuer, als wenn
Sie sie selber bauen wiir-
den. Aber ohne eine Ent-
wicklungsabteilung koén-
nen Sie Ihren Traum von
der eigenen Konstruktion erst einmal
vergessen.

Auch bei den Motoren werden Sie wohl
keinen der CLASS A Motoren mehr be-
kommen, denn die groen Teams haben
schon im Jahr davor die Motorenher-
steller mit festen Vertrdgen an sich ge-
bunden. Dasselbe gilt natiirlich auch fiir
Reifen, Elektronik, Bremsen etc.
Motorenhersteller sind zudem sehr
eigen. Einen guten Motor bekommen
Sie nur, wenn Sie auch ein gutes Auto
haben. Und ein gutes Auto kénnen Sie

sich nur leisten, wenn Sie gute Sponso-
ren haben. Und gute Sponsoren bekom-
men Sie nur, wenn Sie ein gutes Auto, ei-
nen guten Fahrer und einen guten Motor
haben. Wenn Sie den besten Einstiegs-
punkt in dieser Schraube erkennen, ist
das schon die halbe Miete. Die Reifen
werden Ihnen natiirlich garantiert, aber
die Menge und die Qualitit kénnen Sie
nur verbessern, wenn Sie fiir die nichste
Saison friihzeitig mit den Zulieferern in
Verhandlung treten.

Auf dieser und eini-
gen folgenden Seiten
werden manche Begrif-
fe wie Sponsoren oder Tei-
lemarkt kursiv gedruckt er-
scheinen. Diese Begriffe existieren
dann als Wahlméglichkeiten in Ihrem
Biiro oder in einem gerade behandel-
ten anderen Raum.

Der Fahrereinkauf auf dem Transfer-
marktist da schon einfacher. Alle Fahrer,
deren Vertréage in diesem Jahr ausgelau-
fen sind, kénnen Sie verpflichten, voraus-
gesetzt Sie haben das nétige Kleingeld,
und der auserwihlte Fahrer méchte fiir
einen Rennstall ohne Namen fahren.
Aber auch hier gilt: Je frither Sie mit
den Verhandlungen anfangen, desto
groBer ist die Chance, daB Sie Ihren
heiflbegehrten Mann unter Vertrag be-

C




kommen. Da Sie aber am Anfang leider
nur das Busgeld haben, um zur nichsten
Rennstrecke zu kommen, bleibt Ihnen
nur der Weg zur Bank. Ihr erster Kredit
wird, da man Sie nicht kennt, sehr teuer.
Spiter werden die Kredite groBer und
auch zinsgiinstiger.

Nachdem Sie Ihren Kredit bekommen
und sich Fahrer und Fahrzeug gekauft
haben, kénnen Sie mit den ersten Spon-
soren in Verhandlung treten. Auch hier
werden Sie Schwierigkeiten haben, ver-
niinftige Summen einzustreichen, und
genaues Taktieren ist hier sehr wichtig.
Untersuchen Sie die Angebote ganz ge-
nau, manchmal ist die Summe aller
Sponsoren gréfer als das Geld, das Thnen
ein Hauptsponsor zahlen wiirde.

Achten Sie vor allem darauf, dal Sie
nicht iibers Ohr gehauen werden, denn
auch unter den Sponsoren gibt es
schwarze Schafe.

Hier, im Thronsaal Ihres Imperiums,
wird Formel-Eins-Geschichte geschrie-
ben. Von hier aus steuern Sie fast alles,
was irgendwie mit Ihrem Rennstall zu tun
hat. Hier planen Sie simtliche Aktionen
vor der neuen Saison und auch die zwi-
schen den einzelnen Rennterminen.

Es ist also duBlerst wichtig, sich mit den
Funktionen vertraut zu machen. Um
Ihnen den Einstieg so einfach wie mog-
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lich zu machen, werden wir nun einen
Rundgang durch Ihre heiligen Hallen
machen und Thnen auch Ihre zukiinfti-
gen Geschiftspartner vorstellen. Die Er-
klirungen gehen davon aus, daB Sie
einen neuen Rennstall gegriindet haben.

Spielen Sie mit einem schon vorhan-
denen Rennstall, sollten Sie sich trotz-
dem mit den Funktionen vertraut ma-
chen, auch wenn Geld am Anfang kein
Problem ist.

Zuvor noch ein paar Worte zur Steuerung
des Programms:

Die Bedienung der Meniis ist denkbar
einfach: Klicken Sie die gewiinschte
Funktion eines Meniis einfach mit der
linken Maustaste an. Wenn Sie die rechte
Maustaste driicken, brechen Sie eine
Aktion ab. Die rechte Maustaste ist also
in aller Regel die Abbruchtaste. Der
Abbruch gilt immer nur fiir die aktu-
elle Aktion. Haben Sie Anderungen in ei-
nem Kontrollmenii vorgenommen, wer-
den diese durch einen Abbruch unwirk-
sam. Das gilt allerdings nicht fiir Ein-
kiufe, Vertragsabschliisse u. 4. — die gel-
ten unwiderruflich.

Wenn der rechten Taste irgendwo eine
andere Funktion zugewiesen ist, werden
wir Sie darauf hinweisen.

Die vielen Funktionen im Biiro von Pole
Position sind auf vier Bildschirme ver-
teilt. Den Nachbarbildschirm erreichen
Sie, wenn Sie mit der Maus an den Bild-
schirmrand fahren, den gegeniiberliegen-
den Bildschirm, das ,Nebenbiiro, errei-

chen Sie, wenn Sie im ,Hauptbiiro“ die
rechte Maustaste driicken.

Doch nun zu unserem Rundgang. Da Sie
am Anfang des Spiels relativ wenig Kapi-
tal zur Verfiigung haben, fiihrt Ihr erster
Weg zur Bank. Am Anfang der Simulation
haben Sie Ihre Hausbank gewihlt und
dort ein Konto erdffnet. Bei ihr werden
Sie vermutlich den gesamten Kreditrah-
men ausschopfen miissen, um von der
Stelle zu kommen. Sie kénnen sich selbst-
versténdlich auch erst iiber die Fahrer in-
formieren und sich auf die Suche nach
Rennwagenteilen machen. Aber ohne
Geld bringt Sie das nicht viel weiter, also
klicken Sie auf Ihr Telefon, danach wis-
sen Sie wenigstens, mit wieviel (oder we-
nig) Cash Sie arbeiten kénnen (oder miis-
sen).

( lhr Nebenbiiro
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Die Formel Eins ist
ein teures Vergnii-

gen. Allein fiir die
gl Teilnahme an der
Weltmeisterschaft muf ein neues Team
um die 25 Millionen Mark fliissig ma-
chen. Und realistische Siegeschancen
hat man erst mit einem Etat von {iber
100 Millionen. Jedes Teil eines F1-Wa-
gens ziert ein riesiges Preisschild - ein
Reifensatz ab 3500 Mark, ein Motor
mehrere 100.000 Mark usw. Und die
Fahrer wollen ja schlieflich auch leben.
Die Gagen fiir Spitzenfahrer belaufen
sich nicht selten auf 25 bis 40 Millio-
nen Mark. Wenn es Ihnen bei sieben-
bis neunstelligen Zahlen schwindlig
wird, sollten Sie das Handbuch jetzt
schlieBen und vielleicht ein biichen Te-
tris spielen. Sie kénnen bzw. Sie miissen
aber erst einmal klein anfangen, denn
ohne Referenzen bekommen Sie auch
nicht das groBe Geld. Im Klartext: Je
wichtiger Sie sind, desto mehr Geld be-
kommen Sie, und desto eher kénnen
Sie den durchschnittlichen Zinssatz zu
Ihren Gunsten beeinflussen. Doch wen-
den wir uns jetzt erstmal den Optionen
bei der Bank zu.

Die Banken in Pole-Position werden
ihnen immer verschiedene Kreditange-
bote machen. Je mehr Geld Sie haben
méchten, um so weniger Zinsen miissen
Sie bezahlen, wihrend Sie die Laufzeit
frei variieren koénnen. Bei Ihrer Haus-
bank bekommen Sie den Kredit im all-
gemeinen giinstiger als bei einer ande-
ren Bank. Jede Bank wird Ihnen maxi-
mal drei Kredite gewihren, wobei Ihre
Kreditwiirdigkeit natiirlich stark vom
bisher erreichten Rang abhingt. Ihr Giro-
konto konnen Sie iibrigens auch iiber-
ziehen. Sie bekommen dann allerdings
einen extrem teuren Zwangskredit von
Threr Bank zugewiesen. Die Laufzeit fiir
einen Zwangskredit liegt zwischen drei
und sechs Monaten. Fiir eine Konto-
iiberziehung bekommen Sie gleichzeitig
eine Verwarnung von Ihrer Bank. Je nach
Schwierigkeitsstufe, konnen Sie sich
maximal zwei Verwarnungen leisten. Be-
kommen Sie eine weitere Verwarnung,
oder konnen Sie einen Kredit nicht

Zur Zeit haben

e bei uns 1 Kredif.

Ihr Kredifvolunen bei uns betrdgt 15.000.688 DH.
Das Gesamtvolumen betrdgt 15.000.688 DM
Das Terningeldvolunen befrdgt 5.882.442 DM

Kontoguthaben bei Ihrer Hausbank: 37.189.381 DM.

zuriickbezahlen, so muB Ihre Firma Kon-
kurs anmelden, und das Spiel ist fiir Sie
zu Ende.

Im Kreditmenii kénnen Sie iiber die
Pfeile die gewiinschte Kreditsumme und
die Laufzeit eingeben. Denken Sie da-
ran, daf} sich mit der Laufzeit auch der
Zinssatz dndert. Es ist durchaus méglich,
bei den anderen Banken zusitzliche
Kredite aufzunehmen, aber auch die
miissen Sie natiirlich zuriickbezahlen.
Thre
Kredite statt in Raten auch auf einen
Schlag oder in groBeren Teilbetrigen
zuriickbezahlen. Klicken Sie hierzu
auf Kredite tilgen. Allerdings berechnet
Ihnen die Bank fiir jede auBerordent-
liche Einzahlung zwei Prozent des Be-
trages als Bearbeitungsgebiihr - immer-
hin noch deutlich weniger, als Sie fiir
den Betrag an Zinsen zahlen wiirden.
Achten Sie besonders darauf, dafl ein
Kredit nicht in monatlichen Teilraten
abgebucht wird, sondern am Ende der
Laufzeit inklusive der Zinsen fillig wird.

Selbstverstindlich konnen Sie

Kreditantrag:

Bendtigte Sumns:
2.280.688 DM =

¥

Laufzeit:
[&

6 Monate

[¥]
Anfragen

Ihre Kredituiirdigkeit bei uns:
2.280.088 DM

Kreditvolumen bei uns:

Klicken Sie auf Kredit aufnehmen, um
einen Kredit aufzunehmen.

Sparen Sie auf jeden Fall bis dahin aus-
reichend Bares zusammen.

Termingeld anlegen

Klicken Sie auf Termingeld anlegen, links
im Bild. Die Termingelder in Pole-Posi-
tion sind bis zu einem bestimmten Da-
tum festgelegte Gelder mit auszuhan-
delnden Zinssitzen. Die Gelder sind
nicht kiindbar. Im Normalfall wird Ihnen
der Bankangestellte ein Termingeldan-
gebot machen. Gefillt Thnen dieses
nicht, so kénnen Sie Betrag, Laufzeit und
Zinssatz iiber die bekannten Pfeilsym-
bole dndern. Wihlen Sie aus, welches An-
gebot am besten zu Ihrem Geldbeutel
paBt, und klicken Sie dann auf abge-
ben. Als Faustregel gilt: Je hoher die
Anlagesumme, desto grofer die Wahr-
scheinlichkeit, dal das Angebot ange-
nommen wird. Nimmt der Bankangestell-
te Ihre Forderungen nicht an, miissen
Sie Ihr Angebot verindern oder das
Menii verlassen.

Sobald Sie Ter-
mingelder ange-
legt haben, steht
bei der Bank
als zusitzliche
Option Laufen-
de Termingel-

Kredifanaehaot:

Gebotener Zinssatz p.a:
Sdumniszins p.a.:
Bearbeitungsgebiihr:

der zur Verfi-
gung. Hier be-
kommen Sie ei-
nen Uberblick
iiber die laufen-
den Anlagen.

Kalkulierter
Riickzahlungsbetrag:

15.0808.088 DM



SPIELANLEITUNG

Uersicherungen

HaFtpFlichtversicherung:

Jahrlich 75688 DH

Verletzungen und Kri

Franck Lagorce
Christian Fittipaldi

Name:

Franck Lagorce

Christian Fittipaldi

7.985 DH
18352 DH

Versicherung

Das Menii, in dem Sie IThre Fahrer gegen
Krankheitsausfille und Unfille versi-
chern kénnen, erreichen Sie in der Ge-
gend des linken Ellenbogens des Ban-
kers. Die Raten hingen hier von der An-
zahl der zu versichernden Rennen und
der Fahrweise Ihres Fahrers ab.

b ‘ RENNSTALL
: BAULICH
g X

VERGROSSERN

Wenn die Zahl Ihrer Angestellten konti-
nuierlich wichst, werden Ihre Gebiude
schnell zu klein. Sie sollten die Grofle
Ihrer Gebidude immer im Auge behalten
und rechtzeitig vergréBern. Wahrend der
UmbaumaBnahmen sinkt die Effizienz
Threr Angestellten auf ca. 80 %, da keine
Baumafinahme ganz ohne die entspre-
chende Einschrinkung und Gerdusch-
entwicklung auskommt. Wenn Sie clever
sind, machen Sie einen Teil des Umbaus,
wihrend Ihre Angestellten im Urlaub
sind, also in der Zwischensaison. Ihr
Personalchef sorgt iibrigens auch dafiir,
daf} keine Einstellungen vorgenommen
werden, wenn Ihr Gebiude zu klein ist.

Klicken Sie auf das Rennstallmodell im
»,Nebenbiiro“, um in dieses Menii zu
kommen. Hier wird angezeigt, wie grof
Ihre Gebiude und das Lager derzeit sind

Birogebdude

Pro Rennen 2'4.688 DM

Gesamt: 483.868 DH

heiten der Fahrer:

1%9 [ ourt |

148 | [ Louft_ |

und wie stark die Fliche ausgelastet ist.
AuBerdem sehen Sie hier entweder, was
eine VergroéBerung Sie kostet und was
Sie bringt, oder wie lange ein schon lau-
fender Ausbau noch dauert.

Sollten Sie schon in

der ersten Saison zwei

Fahrer verpflichten, geht

Thnen binnen der ersten
drei Monate der Platz aus.

MERCHANDISE

Was wire ein richtiger
Rennstall ohne Schirm-
miitzen, Jacken, Overalls
und Aufkleber? Auf jeden
Fall nicht so bekannt.
| Merchandise-Artikel sind,
einen gewissen Bekannt-
heitsgrad vorausgesetzt,
ein lukratives Nebengeschift. Nicht, da
Sie damit IThren Rennstall finanzieren
konnten; aber Kleinvieh macht eben auch
Mist.

Klicken Sie auf das T-Shirt im rechten
Teil des Nebenbiiros, um in dieses Menii
zu kommen. Uber die bekannten Pfeile
konnen Sie die Verkaufspreise einstellen.

Lager

Die Grope Ihr
t zur CZeit

haben A Teile

in lhrem Lager.

Um die Kalkulation zu vereinfachen, kén-
nen Sie auch einstellen, daf3 alle Mer-
chandise Artikel X % teurer als der Ein-
kaufspreis verkauft werden. Ist der Ver-
kaufspreis zu hoch, kauft Ihnen keiner
den Ramsch ab. Ist er zu niedrig, machen
Sie keinen Gewinn. Artikel mit Spon-
sorenaufdruck sind deshalb so viel billi-
ger, weil der Sponsor die Hilfte des
Preises zuschief3t.

ION

Jeder Teamchef muB sei-
ne Kosten schon im Vor-
feld einschitzen konnen,
um genau zu planen. Sie
bekommen einmal zum
Spielstart ein Kalkula-
tionsmenii und dann je-

des weitere Jahr kurz
vor der Saison. Vorgegebene Werte sind
natiirlich nur dann eingetragen, wenn Sie
ein authentisches Team iibernehmen.
Aber auch dann haben Sie noch die Mog-
lichkeit, die Werte zu dndern. Klicken Sie
spater auf den Tresor im hinteren linken
Biiro, um in das Kalkulationsmenii zu
kommen. Hier kénnen Sie Ihren Jahres-
etat verniinftig aufteilen und den Soll/
Ist-Zustand vergleichen.

Jubrosholislanon 9998 Fir Cormoslr

Fahrer — Kalkulieren Sie die Gehilter
inklusive Pramien. Rechnen Sie eventuell
einen Ersatzfahrer gleich mit ein, falls Ih-
nen ein Fahrer aus Verletzungsgriinden
ausfallt.

Boxenteam — Kalkulieren Sie die Ge-
hilter inklusive Primien. Schaffen Sie
sich einen Sicherheitspuffer, um eventu-
ell in der Saison das Team zu wechseln.
Entwicklung — Kalkulieren Sie die
Gehilter inklusive Pramien.
Werkstatt — Kalkulieren Sie die Gehil-
ter inklusive Pramien.
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Personal —
Hier wird ein fester
Wert von IThrem Personalchef eingetra-
gen. Unter Pramien konnen Sie hier
einen Wert eintragen, den Sie fiir Uber-
stunden kalkulieren.

Teile — Die Kalkulation bezieht sich
immer auf alle Teile in Ihrem Lager so-
wie zusitzlich schon vorhandene Autos.
Kalkulieren Sie immer mit ca. 1 bis 2
Millionen pro Auto. Die Erfahrung zeigt,
daB man pro Fahrer mit ca. 4 bis 5

Autos rechnen mufl. Der hier wieder- .

gegebene Wert bezieht sich aber nur auf
den derzeitigen Gegenwert Ihrer Teile
im Lager. Erh6hen Sie ihn also ruhig;
ohne mindestens einen Totalschaden ist
noch nie ein Team durch die Saison
gekommen.

Entwicklungsetat — Wieviel Geld méch-
ten Sie fiir Neuentwicklungen ausge-
ben? Ublich sind zwischen 1,5 und 7,5
Millionen DM.

Werkstattetat — Inklusive Windkanal,
Motorpriifstand, Teststrecken, Ersatz-
teile und Werkstattequipment.

Medizinische Versorgung — Je mehr
Geld Sie ausgeben, um so schneller
werden Ihre Fahrer und Boxenteams
wieder fit.

Zinsaufwand — Hier tragen Sie bitte
Ihre vermutlichen Aufwendungen fiir
Zinszahlungen ein. Das konnen leicht
Betrige in Millionenhéhe werden.

Baukosten — MutmaBliche Kosten fiir
Rennstall- und LagervergréBerung.

Nebenkosten — Kosten fiir monatliche
Mieten, Arbeitsmaterial, usw.

Rennkosten — Hiermit sind vorwie-
gend Transportkosten gemeint. Beden-
ken Sie, daB3 laut unserer Recherche ca.
37 $ pro kg fillig werden. Bei minimal
15.000 kg pro Rennen sind das schon
832.500,- DM. Fiir Uberseetransporte
kann diese Summe noch mal um das
Vierfache ansteigen. Zusitzlich fallen
hier noch Betrige fiir Hotels, Taxis etc.
an. Kalkulieren Sie also nicht zu knapp.

AuBerordentl. Kosten — Zufillige Er-
eignisse, Entsorgung von Teilen aus

dem Lager, Auslésesummen bei vorzei-
tiger Entlassung, Maklergebiihren, etc.

Einnahmen

Sponsoren — Mit welchen Einkiinften
koénnen Sie rechnen?

Primien — Gibt an, mit welchen Pri-
miengeldern Sie wihrend der Saison
rechnen.

Zinsertrige — Zinsertrige fiir Ihre ange-
legten Termingelder.

Merchandise — Die Einnahmen aus
Ihrem Fanartikelverkauf.

Sonstiges — Alle Betrige, die in den o.g.
Punkten nicht aufgefiihrt sind.

Teile — Hier flieBen die Ertrige aus Ver-
kiufen von iiberschiissigen Teilen aus
Ihrem Lager ein.

Subventionen — Fiir weniger erfolg-
reiche Teams gibt es eine Art Starthilfe
von der FOCA (Formula One Construc-
tors Association). Hier steht immer ein
fester Wert, solange Sie diese Hilfe be-
kommen. Wenn Sie im Weltmeister-
schaftsranking unter die ersten kommen,
kénnen Sie je nach Plazierung bis zu ei-
nem Drittel Ihrer Transportkosten iiber
die FOCA abrechnen. Dieser Wert ist
natiirlich auch fix und hingt von Ihren
Leistungen im Vorjahr ab.

Eine Saison kostet
einen Rennstall min-
destens 40 bis 50
| Millionen Mark.
Eine. unbezahlbare
Summe fiir ein klei-
nes Team. Die klei-
nen Teams miissen iiberall den Rotstift
ansetzen, miissen Teile am Fahrzeug
langer benutzen und brauchen an eine
eigene Entwicklungsabteilung
gar nicht erst zu denken.
Um trotzdem an der
Formel Eins teilneh-
men zu konnen,

besorgen sich die Teams Ihre Teile a}f
dem Teilemarkt. Das"hdﬁi natl’irli%h
nicht, daB diese Teile jemals im Einsatz
gewesen sind. Wenn ein groBles Team
z.B. zur aktuellen Saison ein véllig neues

Auto entwickelt, gibt es natiirlich eine
Menge neuwertiger Ersatzteile fiir das
alte, die dieses Team nicht mehr braucht.
Da auch die groflen Teams nicht mit
Geld um sich werfen kénnen, verkaufen
sie diese Uberproduktion auf dem Teile-
markt. Aber kaufen Sie nicht wahllos,
denn das richtige Auto ist das A und O
eines Rennstalls. Wichtig ist vor allem
die richtige Kombination der Einzelkom-
ponenten. Jede Komponente hat Vor-
und Nachteile. Wagen Sie diese sorgfil-
tig ab.




Unfille mit ungeklirter Ursache hatten.
Verlieren Sie nie den Sicherheitsaspekt
ugen, denn.ein Fahrer, der mit
iber 300 mh in eine Leitplanke
-/ rauscht, nutzt Thnen iiberhaupt nichts.
f;ﬁaﬁ\ die Fahrer merken, daB Siewzu
€ inni it ihrem' Leben spielen,

rgen dafiir, dafl

dlefﬁ‘elle dafiir. W

den Monitor im I-Ea ptbiiro.
Der Teilemar]
Neulinge i

Enﬁlckhmgsa

len fahren, aber leider ist der Teile-
markt auch teurer, als wenn Sie selbst
Teile entwickeln wiirden. Legen Sie also
grofiten Wert auf eine eigene Entwick-
lungsabteilung.

In der Mitte des Bildschirms sehen Sie
das 3D-Modell eines F1-Rennwagens.
Der Teilemarkt ist in zehn Basisgrup-
pen unterteilt, damit Sie sich nicht um
jede einzelne Schraube kiimmern miis-
sen. Der Kauf einer Basisgruppe umfafit

« 49
<« Kaufen
37.220.361 Dr1
ﬂnr Lagr;r

Renault RS?

Entuicklungsjahr: 1995
Maximale Umdrehung: 16160 upm
PS: Z710
Zylinder: 10
Optimale Temperatur: 92 F
Maximale Temperatu:

dér Gruppe zugehorigen Teile. Im

" rechten Teil des Bildschirms finden Sie

die verschiedenen Icons der Basisgrup-
pen. Klicken Sie nun auf das Icon, das die
Baugruppe Motoren symbolisiert.

Motoren kaufen
Es erscheint eine Box mit
den technischen Daten des
L= gewihlten Motorenmodells.
Unterhalb der Iconleiste kdnnen Sie
die Anzahl der Motoren bestimmen, die
Sie kaufen méchten, oder sich durch die
Pfeilsymbole neben dem KAUFEN-But-
ton einen anderen Motortyp aussuchen.
In diesem Teil des Meniis erfahren Sie
auch, ob Sie schon Teile dieses Typs
oder sogar das gleiche Modell auf Lager

Gewicht in Kg:

Sehr hoch
Sehr gering
540.000 DM

Uberholungen:

haben, und wieviel Motoren IThnen der
Verkiufer tiberhaupt liefern kann. Die
Wahl des richtigen Motors ist entschei-
dend fiir Ihre nichste Saison. Ein Moto-
rentyp, mit dem ein Team im letzten Jahr
Weltmeister geworden ist, kostet selbst-
verstédndlich wesentlich mehr als ein Mo-
tor, der nur in den hinteren Startreihen
zu finden war. Aber nicht nur die Wahl
des richtigen Typs ist wichtig, sondern
auch die richtige Menge und das Ge-
wicht. Sie miissen fiir jedes Rennen und
jeden Wagen mindestens zwei Motoren
bereitstellen, wenn Sie einigermalfen er-
folgreich mitmischen wollen. Selbstver-
stindlich sind drei oder vier Motoren pro
Rennen und Wagen noch besser, aber
die Erfahrung zeigt, dal neue Renn-
stille gerade mal das Geld fiir eine Hand-
voll Motoren und die Frachtkosten fiir
zwei, drei Rennen auftreiben kénnen.
Sollte es Thnen genauso ergehen, miissen
Sie sich wahrend der WM-Liufe ver-
stédrkt auf die Suche nach Sponsoren ma-
chen.

Zuriick zum Motoreneinkauf; Ihre Pilo-
ten miissen sechzehn Liufe absolvie-
ren, d.h., Sie miiten im Idealfall ca.
dreilig Motoren kaufen. In der Regel
werden die Hersteller, natiirlich nicht
kostenlos, auch den Wiederaufbau iiber-
nehmen, so daB Sie nach folgender
Formel Motoren einkaufen kénnen:

Motoren + Revisionen =
Gesamtmotorenanzahl

Motorenkosten + Revisionskosten =
Gesamtkosten
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Motoren kon-
nen bis zu drei
Mal in die Revision gehen, bis sie ver-
schrottet werden Natiirlich
driickt das die Kosten enorm, denn ein
neuer Motor kostet Sie zwischen 350.000
DM und 650.000 DM. Eine Revision ko-
stet ein Fiinftel davon. Der Hersteller
iibernimmt selbstverstindlich, auch bei
Motoren aus dem Teilemarkt, den Servi-

sollten.

ce. Genaueres iiber die Lebensdauer und
iiber die optimale Menge an Motoren er-

fahren Sie im Meniipunkt Zulieferer und
im Meniipunkt Werkstatt. Wihlen Sie
enen Motortyp und die gewiinschte Men-
ge aus. Ubrigens verfiigen die absoluten
TOP-Teams iiber 70-80 Motoren pro
Saison.

Zumindest im Schwie-
s rigkeitsgrad ,leicht®
lieferte der Renault-Mo-
tor vom Teilemarkt gute
Ergebnisse und hielt auch alle
Rennen durch. Auf jeden Fall sollten
Sie bei den gingigen 10-Zylinder-Mo-
toren bleiben, vor allem, weil die be-
sten Chassis fiir 10-Zylinder konstru-
iert sind.

Motorelektronik einkaufen

Der beste Formel-Eins-Mo-
tor bringt Ihnen nichts,
wenn Sie kein verniinfti-

ges Motormanagement haben. In die-
sem Basispaket befindet sich alles, was
Ihr Motor an Elektronik benétigt, von
verschiedenen Chips iiber Ziindkerzen
bis hin zur Batterie. Eine Besonderheit
der Elektronik ist, da3 sie nicht in Ihrer
hauseigenen Werkstatt repariert wer-
den kann. Sie miissen also hiufiger neue
Sitze einkaufen, zumal Versagen der
Elektronik ein gar nicht so seltener Aus-
fallgrund bei Rennen ist.

Getriebe kaufen

oA Bei den Getrieben verhilt
, IF*' § cs sich dhnlich wie mit den
e Motoren. Jedes Getriebe

COOUSVYEAR |

wird mit den nétigen Sitzen an Zahn-
radern ausgeliefert. Sie benétigen fiir je-
des Rennen mindestens zwei komplette
Getriebe. Ein Zahnradsatz besteht aus
verschiedenen Zahnriddern, mit denen
Thre Techniker die vielfiltigen Uberset-
zungsmoglichkeiten einstellen kénnen.
Das Getriebe ist aber auch ein Fall fiir
die Entwicklungsabteilung. Thre eigene
Entwicklung wird nimlich ein Getriebe
direkt auf den Wagen maBschneidern

und nicht umgekehrt.

Chassis kaufen

Bei den Chassistypen gibt
| es nicht so viele Unter-
W 4| schiede. Die Sicherheitsan-
forderungen in der Formel Eins ver-
langen ein Monocoque-Chassis. Um Ge-
wicht zu sparen, sind die Chassis heute
aus Kohlefaserverbundstoffen aufgebaut
und nicht mehr, wie noch vor einigen

Jahren iiblich, aus Aluminium. Kaufen
Sie ruhig zwei bis drei Chassis, wenn es
Ihr Geldbeutel zuldfit. Hier verstehen
die Piloten iiberhaupt keinen Spaf3, denn
fiir Ihre Fahrer ist das Chassis gleich-
zeitig Uberlebenszelle. Wenn an den
Monocoques etwas faul ist, bekommen
Sie keinen Fahrer in Ihr Auto. Kaufen Sie
niemals ein Chassis, bevor Sie eine
Motorenserie eingekauft haben, denn
der Motor muf} in dieses Chassis pas-
sen. Hierzu dient die Angabe, fiir wie-
viele Zylinder das Chassis konstruiert
ist. Wiahlen Sie jetzt einen Chassistyp
und die Menge aus.

Aufhingung kaufen
Mit dem Kauf einer Auf-
hingung erwerben Sie
gleichzeitig alle Dampfer-
typen, Distanzstiicke, etc. Die meisten
Aufhiangungen unterscheiden sich nur
durch Gewicht, Befestigungspunkte und
in der unterschiedlichen
Belastbarkeit.

Karossene kaufen
Formel-Eins-Rennwagen er-
reichen aufgrund ihrer
"1 freistehenden Rider kei-
nen besonders guten CW-Wert. Bei die-
sen Autos kommt es mehr darauf an, den
maximalen Andruck bei minimalem Wi-
derstand zu erreichen. Leider 148t sich
die optimale Kombination nur in einem
Windkanal ermitteln und héngt auBer-
dem davon ab, ob Sie ein kurvenreiches
Rennen oder eine Hochgeschwindigkeits-
strecke vor sich haben. Achten Sie bei Ih-
rer Wahl also mehr darauf, da
Sie vom gleichen Hersteller auch die
Spoiler beziehen kénnen.

Spoiler kaufen
J Hier sollten Sie, wie ge-
| sagt, darauf achten, daf

T Spoiler und Karosserie
zusammenpassen. Achten Sie als Anzei-
chen fiir die Haltbarkeit auch auf den
Punkt Verwindung. Ansonsten miissen
Sie selber testen, mit welchen Spoilern
Ihr Wagen gute Werte erreicht.

Bremsen kaufen

Zur Zeit gibt es nur we-
nige Hersteller von Hoch-
8l leistungsbremsen fiir die
Formel Eins. Diese Bremsen erreichen
eine Bremsleistung von fast 2000 PS
und verzégern einen Rennwagen von
300 auf 0 km/h innerhalb von vier Se-
kunden - und das ohne ABS. Bremsen
brauchen eine durchschnittliche Be-
triebstemperatur von ca. 300° Fahren-

heit (ca. 150°C), um optimal zu bremsen.
Hier gibt es leichte Unterschiede bei
den Bremsentypen. Auch beim Gewicht
sind Unterschiede zu erkennen. Aus-
schlaggebend fiir die Haltbarkeit einer
Bremse ist das Material. Bei Stahlbrem-
sen kann es Ihnen passieren, dafl die



Bremse mitten im Rennen ausfillt. Eine
neue, siindhaft teure Kohlefaserbremse
kann natiirlich auch ausfallen, aber das
ist wesentlich unwahrscheinlicher. Aus-
serdem hilt eine Kohlefaserbremse bis
zu 3 Rennen. Vom Material abgesehen,
ist die Wahl der Bremse aber mehr eine
Glaubensfrage.

Im Test erwiesen
sich die Bremsen von

" Kohlefaser 2000 als
recht zuverldssig, obwohl
preisgiinstig.

SPIELANLEITUNG

diese Baugruppe immer auf Lager hat.
Wenn Sie Pech haben, beenden Sie die
Saison mit einem anderen Auto, als Sie
sie begonnen haben.

Sie miissen selber Teile nachkaufen und
Ihr Lager in Schuf} halten, denn sonst
kann es Thnen passieren, dafl Sie einen
Spoiler, den Ihr Fahrer in Monaco verbo-
gen hat, nicht mehr ersetzen konnen und
das ganze Team nach Hause schicken
miissen.

Treibstoff kaufen

Beim Treibstoff gilt das gleiche wie
schon bei den Reifen. Bei den WM-Lau-
fen bekommen Sie den Sprit an die
Box geliefert, und das Geld dafiir wird Ih-

Kiihler kaufen

] Achten Sie hier auf Kiihl-
* faktor und Preis. Viel mehr
gibt es nicht zu sagen.

Reifen kaufen

Sie miissen Ihre Reifen
nicht unbedingt hier kau-
fen, um ein Rennen zu fah-
ren. Die Reifen, die Sie fiir den WM-Lauf
inklusive Training benétigen, bekommen
Sie von der Reifenfirma direkt an die
Box geliefert, und das Geld dafiir wird Ih-
nen abgezogen. Da es momentan nur
eine Reifenfirma gibt, die sich um For-

mel-Eins-Reifen kiimmert, brauchen Sie
sich nicht nach einem Lieferanten um-
zusehen. Das garantiert gleiche Wett-
bewerbsbedingungen, was die Reifen be-
trifft.

Ein Wermutstropfen ist, daf3 diese Reifen
sehr, sehr teuer sind und Sie vielleicht
auf dem Teilemarkt ein paar Sitze weit-
aus billiger kaufen konnen. Aber denken
Sie daran, es ist ein Spiel mit dem Feuer,
alte Reifensitze zu kaufen. Hier kau-
fen Sie auch den vom Rennen unabhingi-
gen Trainingsbedarf. Die Reifen sind
nach Typgruppen sortiert. Klicken Sie
auf die unteren Pfeil-Icons, um einen Rei-
fentyp zu bestimmen, und die oberen, um
die Menge zu bestimmen.

Ersatzteile kaufen

Bei Chassis, Motoren und Aufhingungen
gibt Thnen der Hindler eine Ersatzteil-
Liefergarantie. d.h., daf§ er fiir die Dauer
einer Saison alle Ersatzteile auf Lager
hat. Liefergarantie heift allerdings nicht,
dafl der Handler Teile von der gleichen
Marke auf Lager hat, sondern nur, daf er

nen abgezogen. Fiir Ihre Test- und

Lisfsrysrirag mif ELF,

Preis pro Liter! 53,18 DH
Loufzeit: 6 Honate.

Trainingsldufe miissen Sie Ihren Treib-
stoff immer dann einkaufen, wenn Sie
in der Werkstatt den Punkt Teststrecke
wihlen (rechts oben am Garagentor).
Besorgen Sie sich méglichst bald einen
Zuliefervertrag fiir den Sprit, da der
Liter dadurch um bis zu 50 % billiger
wird.

TeileiiberschuB verkaufen

Was fiir die anderen Teams gilt, gilt auch
fiir Sie. Wenn Sie Teile aus Ihren Autos
nicht mehr benétigen, konnen Sie die

Reifen

>3

B
B
50
C
D
D

oo

Teile auf dem Teilemarkt verkaufen.
Welche Summen Sie hier erzielen, hingt
von dem Wert der Teile ab. Um Ihre
Teile an den Teilemarkt zu verkaufen,
miissen Sie ins Lager wechseln. Klik-
ken Sie dann auf die gewiinschte
Baugruppe und auf Verkaufen, um im
erscheinenden Menii Art und Menge
der Teile einzugeben. Der Kiufer macht
Thnen immer ein Gesamtangebot fiir
alle angebotenen Teile. Um gezielt ein-
zelne Teile zu verkaufen, klicken Sie erst
dann auf Verkaufen, wenn Sie ein ein-
zelnes Teil ausgewidhlt haben und des-
sen detaillierte Eigenschaften auf dem
Schirm sehen.

Fiir Teile, die nur noch entsorgt werden
konnen, weil sie Ihnen nicht mehr ab-
gekauft werden, miissen Sie allerdings
eine Verschrottungsgebiihr bezahlen.

DAS PERSONAL

Wenn Sie nach dem Teileeinkauf noch
etwas Geld iibrig haben, sollten Sie
jetzt in die Teambetreuung wechseln,
um die Mannschaft zusammenzustellen.
Klicken Sie dazu auf das Mannschaftsbild
in Threm Hauptbiiro, um sich iiber be-




ONNLIFTINVIIILS

reits vorhan-
denes Personal
zu informieren oder neues einzustellen.
Lediglich die Fahrer miissen Sie auf
dem Transfermarkt suchen, den Sie in
Ihrem Biiro iiber den Aktenordner unter
dem Mannschaftsbild erreichen.

Das Personal ist das eigentliche Kapital
Ihrer Firma. Die personelle Betreuung
ist in Threm Rennstall um ein Vielfaches
wichtiger als in manch anderer Firma.
SchlieBlich versammeln Sie jede Menge
Spezialisten um sich, von denen einige
sich durchaus ihrer Leistung bewuft
oder ganz einfach ein bifichen exzen-
trisch sind. Grofe Rennstille beschafti-
gen heute zwischen 80 und 100 Ange-
stellten. Am wichtigsten bei Ihrer Wahl
sollten Erfahrung, Erfolge und die Qua-
lifikation sein. Motivation kann man
férdern, Eignung nicht. Sie sollten bei
den Fahrern auch auf die Charakterbe-
schreibungen achten, damit Sie nicht
zwei Streithihne oder zwei Egomanen in
ein Team holen.

Die Simulation des Personals in Pole-
Position ist duferst komplex, und es ist
nicht immer ganz einfach, alle gliicklich
zu machen, aber Thre Angestellten ver-
gessen im Laufe der Zeit auch grobere
Schnitzer. Wenn Sie allerdings stidndig
den Despoten spielen oder das Entlas-

sen von Mitarbeitern zur Tagesordnung

gehort, werden Sie keine neuen Leute
mehr bekommen. Alle Thre Angestellten,
einschlieBlich der Fahrer, haben eine
Kiindigungsfrist von 6 Monaten. Ratio-
nalisierungsmafnahmen werden also
erst nach einem halben Jahr wirksam.

Sardini
John
Italiener
Formel fiscon

172.568 DM

Wenn Sie wiinschen, dafl Angestellte
frither ihren Posten verlassen, miissen
Sie Abfindungen zahlen. Sie sollten es
sich immer genau iiberlegen, ob Sie ein

Team personell verringern oder gar
ganz entlassen, da dieses Team natiir-
lich auch immer erfahrener wird, je ldn-
ger es fiir Sie arbeitet. Ein weite-
rer Vorteil ist, dal dieses Team meist
billiger ist als ein neues mit gleichen
Eigenschaften.

Um sich Personalfragen etwas zu erleich-
tern, konnen Sie einen Personalchef ein-
stellen, der Ihnen bei personellen Ent-
scheidungen hilft. Aber dazu spiter
mehr. Im Menii Teambetreuung steuern
Sie alles, was irgendwie mit dem Per-
sonal zu tun hat.

Gehalti
Teangr JA
Teamsi_. ..o

Gary Siatel
Berentzen-Opel

DurchgUollen Sie Gary Siatel wirklich
entlasssen?

NEIN

Debut: 1993
Gefahrene GP: Verheiratet: JA
Finale: Kinder: 2
Vertrag bis Ende: -— Geburts jahr: 1964
= Gewicht: 7S Kg
Charakter: dngstiich Hothvatioes

Der Transfermarkt

Die Meniis im Transfermarkt haben den
Nachteil, da man sich durch eine groBe
Menge Daten wiihlen muf}. Leider kann
man die Datenmenge nicht verkleinern,
ohne die Realititsnihe einzuschrinken.
Deshalb kénnen Sie bei der Suche nach
neuen Fahrern etc. eine Suchmaske ein-
geben, die Ihnen nur die Daten anzeigt,
die fiir Sie relevant sind.

Ein Beispiel:

Sie mochten alle Fahrer auswihlen, de-
ren Vertrag gerade auslduft. Klicken Sie
also auf den Button ,Ohne Vertrag“
rechts unten neben dem Karteika-
sten. Sie sehen jetzt in dem Karteika-
sten alle Fahrer, die im laufenden Jahr
keinen Vertrag mit einem Rennstall
haben. Nach dem 1. August des laufen-
den Jahres sehen Sie zusitzlich alle
Fahrer, deren Vertrag zum Ende der ak-
tuellen Saison auslauft.

Ein weiteres Beispiel:

Sie mochten alle Fahrer aus-
wihlen, deren Vertrag 1995
auslduft und deren Jahresge-
halt 500.000 DM nicht

R e T ———
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iiberschreitet. Klicken Sie wieder auf
,Ohne Vertrag“ und anschlieBend auf
»Gehalt“. Erhéhen Sie hier die Summe
durch Mausklicks auf die nebenstehen-
den Pfeilsymbole auf 500.000. Der Such-
algorithmus geht immer davon aus, daf
Sie Werte suchen, die kleiner als die an-
gegebene Summe sind.

Die Fahrer

Fangen wir also mit der scheinbar wich-
tigsten Einstellung an - dem Fahrer.
Einen Weltklassefahrer miissen Sie be-
handeln wie ein rohes Ei. Er ist dauernd
auf der Suche nach einem neuen Renn-
stall, der ihm entweder mehr Geld oder
mehr Erfolgsaussichten verspricht. An-
dererseits kann Sie so ein Fahrer in
eine Spitzenposition beférdern, obwohl
Sie vielleicht nicht iiber das beste Ma-
terial verfiigen. Klicken Sie den Akten-
schrank im Hauptbiiro an, um zum
Transfermarkt zu gelangen. Durch einen
Klick auf den entsprechenden Button
rechts neben den Karteikarten kon-
nen Sie eine Liste aus folgenden Grup-
pierungen auswiahlen.

SPIELANLEITUNG

Gemischter Pool

Informationen richtig auswerten, finden
Sie hier vielleicht ein verborgenes Ta-
lent, das zudem noch preiswert ist. Aber
Vorsicht, denn wenn Sie unaufmerksam
sind, haben Sie einen Seifenkistenfahrer
fiir ein oder sogar zwei Jahre am Hals.
Vereinzelt gibt es in dieser Klasse auch

Fahrer, die Geld mitbringen. Entscheiden
Sie aber die Einstellung eines solchen Pi-

Wenn Sie viel
Gespiir besit-
zen und die

loten nicht nur an der gebotenen Menge
Geld, sondern nehmen Sie seine Fihig-
keiten und sein mégliches Talent genaue-
stens unter die Lupe.

Formel Eins

Die Creme de la Créeme der Rennfahrer.
Jeder dieser Piloten ist in der Lage, Sie
ins erste Drittel der WM-Plazierungen
zu katapultieren. Stellen Sie sich mal die
Schlagzeilen vor:

Rennstalldebiitant stellt sich mit dem
achten Platz in der Weltmeisterschaft
vor. Leider ist in dieser Klasse nicht
mehr der Talentsucher in Ihnen gefor-
dert, sondern nur noch der Geldgeber.
Denn hier sind alle gut, und die Besten
unterscheiden sich nur noch in der
Hohe ihres Gehalts.

Thre Geldmittel diirften, wenn Sie kei-
nen Fahrer ergattern konnen, der Geld
mitbringt, nach vorsichtiger Einschit-

Yanick Dalmas freut sich sehr iiber lhr Angebot. Frohlich

grinsend meint er: "Dann schiefen sie ’mal los

. AuBerdem

bringt der Fahrer 750.888 DM mit.

Angebot abgeben

Hier eine falsche Entscheidung zu tref-
fen, kann Sie in der nichsten Saison
etliche Sponsoren kosten. In der Formel
Eins ist diese Art der Fahrerbeschaffung
iibrigens durchaus iiblich, nur fiihrt
sie selten zum groBen Durchbruch.
Gute Fahrer kosten eben Geld. Aber
gerade am Anfang kénnen Sie durchaus
auf solche Piloten zuriickgreifen, da
Sie mit dem zusammengesuchten Auto
wahrscheinlich sowieso keine grofen
Chancen auf einen der vorderen Plitze
haben.

Schumacher
Hichael
Deutscher
Formelklasse: Formel 1
Gewonnene UM: 1
12
233
(8 Debut:
59 Verheiratet:
1 Kinder:
Geburts jahr:
Geuwicht:

harakter: zerstérerisch
Gehalt: 27.000.080 DN
Prémie: s

Pos: -——  Anzahk ---

Benetton

Angebot einholen

zung nur fiir den gemischten Pool rei-
chen. Denn Sie sollten fiirs erste einen
Fahrer mit kleineren Gehaltsansprii-
chen wihlen, da Sie mit dem geliehenen
Geld ja noch die ganze Saison finanzieren
miissen, falls Sie keine guten Sponsoren
auftreiben kénnen.

Standardmifig sind alle Buttons akti-
viert. Deaktivieren Sie also Formel 1, um
den gemischten Pool zu wihlen. Wenn
Sie allerdings glauben, daf Ihnen ein
guter Fahrer auch einen guten Sponsor
einbringt, dann klicken Sie auf Formel 1.

Formel Asocon

Genischter
Pool

Motivation:
77
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Fiir jeden
Fahrer gibt es
eine eigene Karteikarte. Sie kénnen
mittels der Pfeil-Icons zwischen den ein-
zelnen Fahrern wechseln. Auf den Kar-
teikarten finden Sie alle wichtigen An-
gaben iiber die Fahrer. Achten Sie be-
sonders auf den Charakter. Die hier an-
gegebene Einstufung sollte immer mit
dem Alter verglichen werden, denn
so ist z. B. eine hohe Risikobereitschaft
fiir iltere Fahrer verwunderlich, und
dieser Fahrer sollte mit Vorsicht genos-
sen werden. Es sei denn, der Fahrer
hat vorher in der Presse seinen Riick-
tritt vom Renngeschehen bekanntgege-
ben, denn dann ist es wahrscheinlich,
dal er mit einem Titel zuriicktreten
mochte. Wenn Sie so einen Fahrer unter
Vertrag nehmen und alle anderen Werte
zusitzlich stimmen, haben Sie einen
neunzigprozentigen Weltmeisterschafts-
kandidaten. Natiirlich lassen Konzen-
trationsvermégen, Fitne und Motiva-
tion mit dem Alter nach. Einzig die Er-
fahrung und die Qualitit der Fahrweise
nehmen mit dem Alter zu.
Risikobereitschaft, Konzentration, Fit-
nefl und Motivation sind die Attribute
jungerer Fahrer. Diese speziellen Eigen-
schaften finden Sie aber nicht auf der
Karteikarte verzeichnet, Sie mii sie

denken, dal der Fahrer auch zu Ihrem
Auto und Threm Team passen muf3. Eine
ganz neue Aufhingung oder ein Motor
mit einem extrem diinnen Leistungs-
band 'benotigen einen Fahrer mit viel
Erfahrung.

Viele Mingel Ihres Wagens konnen
durch Risikobereitschaft und Motiva-
tion ausgeglichen werden, aber wenn
es darum geht, diese Renner wirklich
zu beherrschen, brauchen Sie einen
Vollprofi, der das Auto als Werkzeug be-
trachtet und nicht als Mittel, um an die
vielen hiibschen Madchen an der Renn-
strecke zu kommen. Sie kénnen, mit
Ausnahme der Risikobereitschaft, alle
Ei haften eines Fahrers in gewis-

sich aus Angaben wie Alter, Familien-
stand, gefahrenen Rennen und erwor-
benen Grand Prix Punkten zusammen-
reimen. Sie sollten aber nicht immer
nur nach der optimalen Aufsplittung der
Leistung suchen, denn Sie miissen be-

Alain
Franzose

[Formelklasse: Formel 1

Verheiratet:

Kinder:

Geburts jahr:
== Geuicht:

selbstbewupt
40.500.808 DM

Motivation:
77

sem Mafe beeinflussen, indem Sie zum
Beispiel die Motivation durch Siegpri-
mien erhdhen oder die Fitnef} steigern.
Entscheidend fiir die Leistung Ihrer
Fahrer ist auch, an welcher Stelle des
Teams sie stehen.

N——

Gehalf

Hierarchie

Ein absoluter Topfahrer wird Ihnen
den Platz des zweiten Fahrers sehr iibel
nehmen und mit Sicherheit nicht seine
volle Leistung bringen. Absolut verhee-
rend ist es allerdings, wenn Sie diesen
Fahrer als dritten Mann, also als Ersatz-
fahrer einstellen. Natiirlich werden diese
Fahrer nicht gegen Sie arbeiten, denn
sie mochten ja nach Vertragsablauf bei
einem anderen Team unterkommen
oder bei Ihnen den Platz des ersten Fah-
rers einnehmen, aber Ihr Pilot wird
Schwierigkeiten machen, wo immer er
kann. Er wird sich bei Pressekonferen-
zen gegen Sie stellen und wird sich auch
gegeniiber anderen Fahrern negativ iiber

Fahrerhierarchie:

Sie duBlern. Denken Sie bei aller Vor-
sicht jedoch daran, da Management
nicht immer populir sein muB. Sie sind
der Chef!

Versuchen Sie immer den aktuell besten
Fahrer auf Platz Eins in Threm Team
zu setzen. Von Zeit zu Zeit werden Sie
auch iber private Ereignisse im Leben
Threr Fahrer informiert. Versuchen Sie
immer, diese und ihre Konsequenzen
genau zu analysieren, denn beispielswei-
se private Schwierigkeiten kénnen ge-
waltig auf die Motivation des Fahrers
driicken, oder die Geburt einer Tochter
die Risikobereitschaft des Fahrers ver-
ringern. AuBerdem sollten Sie bei der
Auswahl der Fahrer das Kérpergewicht
im Auge behalten. Haben Sie z.B. zwei
Fahrer mit dem gleichen Charakter, und

Teamduelle:
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der eine wiegt 10 Kilogramm mehr als
der andere, so wird der schwerere Fah-
rer pro Runde zwei Zehntelsekunden
verlieren, auch wenn sonst alle Voraus-
setzungen gleich sind.

Die Hierarchie Ihrer Fahrer koénnen
Sie #ndern, wenn Sie auf die Brief-
ablageficher auf Threm Schreibtisch
Kklicken.

Die Fahrervertragsverhandlung

‘Wenn Sie sich einen Fahrer ausgesucht
haben, der Threm Budget und sonstigen
Anforderungen entspricht, geht es da-
ran, mit ihm einen Vertrag auszuhan-
deln. Wie schon gesagt, der Fahrer wird
immer ca. 10 % mehr verlangen als in
seinem vorherigen Vertrag, es sei denn,
er hat Herausragendes in der letzten
Saison geleistet. Um die Verhandlungen
aufzunehmen, wihlen Sie die entspre-
chende Karteikarte und klicken auf den
Schriftzug Verhandeln zwischen den
Pfeilsymbolen. Falls der Fahrer die Ver-
handlung mit Thnen schon im Vorfeld
ablehnt, liegt es daran, da Sie noch
nicht iiber die notigen Erfolge verfiigen,
um Ihren Rennstall interessant zu ma-
chen. Auch diese Herren mochten
schlieBllich ihr gutes Image fiir andere
Rennstille erhalten.

Bei vielen Fahrern konnen Sie durch
die Vertragslaufzeit auch das Gehalt sen-
ken, so dafl es bei einem Vertrag iiber
drei Jahre eine 75%ige Wahrscheinlich-
keit gibt, daB3 das alte Gehalt beibehalten
werden kann. Aber geben Sie lieber ein
paar Mark mehr aus und verzichten auf

Vertrige mit lingerer Laufzeit als
ein Jahr. Bei Fahrern, die linger als ein
Jahr nicht in der Formel Eins ver-
pflichtet wurden, konnen Sie
ein bifichen pokern, da ein
Fahrer, der aus der For-
mel Eins ausschei-
den wird, meist
auch Ver-

trige mit schlechteren Konditionen
annimmt. Aber treiben Sie es nicht zu
bunt. Je weiter Sie von den Gehaltsvor-
stellungen des Fahrers abweichen, desto
geringer ist die Wahrscheinlichkeit, daf3
er den Vertrag annimmt, und um so
geringer ist seine Motivation, alles zu
geben.

Sie kénnen natiirlich auch das Gehalt
verringern und dafiir die Siegprimien
erhéhen, was Ihnen die Moglichkeit
gibt, nur bei Erfolgen tief in die Tasche
greifen zu miissen. Aber Sie werden
nicht allzu viele Fahrer finden, die dieses
Angebot annehmen, weil natiirlich auch
die anderen Teile Ihres Teams einen
entscheidenden Anteil am Erfolg des
Rennstalls haben.

b/~ @[ [Genalt:
151,508 DH

Prémie:

6.69 DH

Laufzeit:

™ [ 3 Jahre
& [ Position:
5 x 11. Platz

a[ Anzahk |
/ finnehnen

Abbr.

1

/

Vi

&

Nachdem Sie
auf das Verhan-
deln-Symbol der Karteikarte geklickt
haben, finden Sie sich mit Ihrem Ver-
handlungspartner in Threm Hauptbiiro
wieder. Auf dem Tisch zwischen Ihnen
ist eine Rennbahn aufgebaut. Diese Renn-
bahn symbolisiert eine Verhandlungsrun-
de. Sobald Sie Ihr Angebot abgegeben
oder ein Angebot vom Fahrer eingeholt
haben, fahren zwei kleine Rennwagen los.
Sie konnen jetzt iiber die Pfeilsymbole
Gehalt, Pramien und die Bedingungen fiir
diese dndern. Klicken Sie dann auf Abge-
ben, um dem Fahrer Ihr Angebot zu ma-
chen. Mittels der Sprechblasen, die jetzt
um Ihren Kopf herum erscheinen, kén-
nen Sie Ihre Verhandlungstaktik fest-
legen. An den Rennwagen kénnen Sie da-
bei erkennen, ob Sie bei dem Fahrer das
Rennen machen konnen oder ob er eher
geneigt ist, Ihr Angebot abzulehnen.
Sollte das orange
Auto auf der Aus-
senbahn  einen
deutlichen  Vor-
sprung heraus-
fahren, so wird
der Vertrag kaum
zustande kommen. Siegt jedoch der
rote Renner auf der Innenbahn, so steht
einer guten Zusammenarbeit in Zukunft
nichts mehr im Wege. Wenn Sie mit
dem Fahrer handelseinig geworden sind
und keine weiteren Fahrer engagieren
mochten, verlassen Sie den Karteika-
sten durch einen Klick auf die rechte
Maustaste.

Falls alle Thre Fahrerpositionen schon
besetzt sind oder Sie einen Fahrer mit-
ten in der Saison austauschen méchten,
miissen Sie {iber das Menii Teambetreu-
ung die nicht mehr benétigten oder er-
wiinschten Fahrer entlassen. Wenn der
Fahrer allerdings auf seinem Vertrag be-
steht, miissen Sie wohl oder iibel bis




ONNLIFTINVIIIdS

der Saison war-
ten. In der Regel wird der Fahrer seinen
Vertrag behalten wollen, und Sie bringen
eine unglaubliche Unruhe in das Team,

wenn Sie mitten in der Saison einen
Wechsel vollziehen.

Fragen Sie auf jeden

Fall zwischen den
Rennen die Nachrich-
ten am Tisch mit der
Rennbahn ab. Sollte Thr Fah-
rer z.B. heiraten, wissen Sie wenig-
stens, warum sich sein Verhalten dra-
stisch 4ndert. Macht sich eine solche
Anderung allzu negativ bemerkbar,
fiihrt kaum ein Weg daran vorbei, den
Mann zu feuern.

A§C O N Spowfs

nteam

Klicken Sie auf das Rennstallbild und
dann auf Boxenteam, um in dieses Menii
zu gelangen.

Das Boxenteam ist wahrscheinlich ge-
nauso wichtig wie ein guter Fahrer. An
der Box wird, wie auf der Rennstrecke,
um Zehntelsekunden gefeilscht. Wenn
hier nicht alles hundertprozentig stimmt,
ist das Rennen fiir Sie gelaufen. Norma-
lerweise kann man ein Boxenteam nicht
komplett einstellen. Es bedarf eines
langjéhrigen Entwicklungsprozesses, bis
sich ein Team bildet, das wie ein Mann
funktioniert. Das wiirde aber fiir das
Spiel viel zu weit gehen, deshalb werden
Thnen immer komplette Teams ange-
boten, in der Regel ungefdhr 10 verschie-
dene mit unterschiedlicher Leistungs-
fihigkeit. Als erstes sehen Sie den Na-
men des Teams, benannt nach dem
Chefingenieur, und das durchschnittliche
Alter. Dann folgen das Gesamtgehalt, die
Mannstérke und die Teamstirke. Letz-
tere gibt Auskunft iiber die Effizienz des
Teams. Werte von iiber 80 % sind ideal,

¢ Uerner Nigell

Durchschnittsalter: pasy
81.688 DM
16
722

Uechselrekord: 18.8378

& Verhandeln »

Bewerbung

sen und vieles mehr, fin-
den Sie diesen Menii-
punkt nicht nur unter
son-
dern auch unter Das
Entwicklerteam. In der
Teambetreuung kénnen
Sie lediglich Ihren
Chefkonstrukteur —an-
stellen oder entlassen.

Die Wahl des Konstruk-
teurs sollten Sie genau-

Teambetreuung,

und wenn zudem Boxenstopzeiten und
Gesamtgehalt stimmen, sollten Sie zu-
schlagen.

Apropos Bozxenzeiten: Fiir das Team
werden natiirlich nur die absoluten Zei-
ten angegeben, d. h. nur die Zeit, die das
Team z.B. fiir das Auswechseln eines
Reifens braucht oder um Benzin nach-
zutanken, nicht die Ein- und Ausfahrzei-
ten. AuBerdem handelt es sich hier
nicht um einen Mittelwert, sondern um
die bisherige Rekordmarke. Auch ist die
Auswechselzeit eines Spoilers wesent-
lich hoher als der hier angegebene Wert.
Ein genaues Taktieren ist hier nicht
ganz so wichtig, da die guten Teams
meist auch sehr teuer sind, aber Aus-
nahmen bestitigen natiirlich die Regel.
Falls Sie das Team, das Sie suchen, ge-
funden haben, klicken Sie auf Verhan-
deln, um in Verhandlung zu treten. Die
Verfahrensweise ist dhnlich wie im Fah-
rermenii, auler da3 es hier keine Ver-
tragslingen gibt. Sie behalten dieses
Team solange, bis Sie ein neues wiin-
schen. Falls Sie schon ein Team haben,
miissen Sie Ihr urspriingliches Team
natiirlich vor einer Neueinstellung ent-
lassen.

Der Rennleiter

Um einen Rennleiter einzustellen,
klicken Sie im Menii Teambetreuung
auf Rennleiter. Die genaue Funktion
des Rennleiters wird im Kapitel Die
Weltmeisterschaft auf Seite 41 erldu-

tert.

Die Entwicklungsabteilung

Das Entwicklerteam ist eine der kom-
plexesten Gruppen in Pole Position. Da
es bei dieser Gruppe nicht nur um die
Einstellung bzw. Entlassung geht, son-
dern auch Etats vergeben werden miis-

so sorgfiltig abwigen
wie die Wahl des Fahrers. Konstrukteure
sind sehr teuer, und je besser der Kon-
strukteur, desto gréBer ist die Wahr-
scheinlichkeit, da3 er sogar an dem Renn-
stall beteiligt werden mochte. Manche
Konstrukteure verlangen eine sofortige
Beteiligung, andere erst nachdem .sie
sich einige Jahre bewéhrt haben. Stellen
Sie lieber keine Ingenieure ein, die eine
sofortige Beteiligung verlangen. So sind
Sie auf der sicheren Seite, wenn Sie den
falschen Mann eingestellt haben. Hat der
Konstrukteur eine Beteiligung erhalten,
wird er am Ende der Saison seinen Anteil
der Gewinne abziehen.

Simon Iron

Erfahrung: Profi
Punkte Vor jahr: a
Gehalt: 19.412 DM
Beteiliqgung: JA

25z nach 3 Jahren.

Schuerpunkt:
Elektronik-Sdtze

Fiihrungsqualitat:
Hoch

Frihere Arbeitgeber:

Verhandeln

Der erste Wert ist die Berufserfahrung.
Je langer Ihr Mann im Geschift ist, desto
routinierter beherrscht er seinen Job.
Es folgen die Konstruktionspunkte aus
dem Vorjahr, Gehaltsvorstellungen und
Beteiligungsforderungen. Die nichste
Angabe zeigt Ihnen, welche Fachgebiete
der Konstrukteur besonders beherrscht.
Der nichste Punkt ist die Fiihrungs-
qualitdt Ihres Konstrukteurs. Sie ist aus-



SPIELANLEITUNG

o

Gehalt:
18522 DM
Pramie: _
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Position: Anzahl:

Bewerbung
Simon Iron

Ablehnen

gesprochen wichtig fiir das Entwickler-
team. Ein Top-Konstrukteur, der keine
Fiihrungsqualititen besitzt, wird in sei-
nem Team entweder nicht besonders
ernst genommen, oder er wird von allen
gehafit. Beides wird dem Vorwirtsstre-
ben des Rennstalls nicht besonders hilf-
reich sein, und viele der Vorschlige, die
Ihr Konstrukteur IThnen vorlegt, werden
an der Unzufriedenheit oder an der Uber-
heblichkeit des restlichen Teams schei-
tern. Je hoher also der Wert der
Fithrungsqualitit, desto héher ist die Ef-
fizienz des restlichen Teams.

Die nichste Information zeigt Ihnen
friihere Arbeitgeber des Konstrukteurs.
Diese Information ist, isoliert betrach-
tet, nicht besonders wichtig, da es heim
Millionenpoker Formel Eins nicht wei-
ter ungewéhnlich ist, wenn Konstruk-
teure oft Ihren Arbeitgeber wechseln.
Wenn Sie aber diese Information mit
den Siegen der Autos und den Konstruk-
tionspunkten verkniipfen, erhalten Sie
sehr schnell ein genaues Bild iiber die
Arbeitsmoral des Konstrukteurs. Von
einem Konstrukteur, der oft den Renn-

Nehmen Sie besser
Konstrukteur
mit weniger Rennerfah-
rung als einen mit viel Erfah-
rung, aber ohne Erfolge. Auch hier gilt
es, den besten Mittelwert aus Gehalt
und Leistung zu bekommen.

einen

p &
%

stall wechselt, wenig Teamsiege und
genauso wenig Konstruktionspunkte auf-
zuweisen hat, sollten Sie tunlichst die
Finger lassen. Andererseits kénnen Sie
sich die absoluten Top-Konstrukteure
noch nicht leisten.

Das Werkstatteam

Das Werkstatteam ist das Bindeglied
zwischen Entwicklungsabteilung und
Fahrern. In der Zeit aulerhalb der Sai-
son arbeitet es eng mit der Entwicklung
zusammen, gibt die Ergebnisse an die
Entwicklung weiter und optimiert das
Fahrzeug nach deren Vorgaben. Aber
auch wihrend der Saison iibernimmt
das Team simtliche Wartungsarbeiten

Mot
1882

und Reparaturen zwischen den Rennen
und natiirlich zwischen den einzelnen
Rennabschnitten, sprich Training, Qua-
lify, etc.

Wenn Sie zu einem spiteren Zeitpunkt
vielleicht iiber ein drittes Auto und {iber
einen dritten Fahrer verfiigen, konnen
Sie Ihr Werkstatteam sogar anweisen,
wihrend der laufenden Saison Test-
fahrten zu machen, um die Teile, die das
Entwicklungsteam neu konstruiert oder
weiterentwickelt hat, zu priifen. Dies
sichert Thnen eine kontinuierliche Ent-
wicklung von neuen Teilen, und Sie kon-
nen schon innerhalb der Saison neue
Teile in Rennen einsetzen, die Sie sonst
aufgrund des Risikos fiir Fahrer und
Plazierung noch nicht eingebaut hit-
ten.

Klicken Sie im Menii Teambetreuung
auf Werkstatteam, um in dieses Menii
zu kommen. Die Liste der Werte ist na-
hezu identisch mit denen des Boxen-
teams, aufler daf} es hier natiirlich keine
Boxenstopzeit gibt. Wenn Sie das pas-
sende Team gefunden haben, nehmen
Sie iiber das Verhandeln-Symbol die Ver-
handlungen auf.

Der Personalchef

Klicken Sie im Menii Teambetreuung
auf Personalchef, um dieses Menii zu
erreichen. Um das Verwaltungspersonal
brauchen Sie sich kaum zu kiimmern.
Ihr Personalchef, den Sie in diesem
Menii einstellen kénnen, kiimmert sich
um die Einstellung von Personal, das
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nicht im di-
rekten Zusammen-
hang mit dem Team steht. Das heif3t,
Sie kiimmern sich um die Einstellung
der Fahrer, Boxenteams, Konstrukteure
etc., und er kiimmert sich um den Rest.
Der Personalchef betreut die Verwal-
tungsangestellten vollig dynamisch, d. h.,
er entliBt sie, wenn es Ihrer Firma
schlecht geht und stellt Leute ein, wenn
Sie expandieren. Hier gilt der Einfach-
heit halber, je teurer desto besser, da-
mit Sie nicht durch zu viele Kleinigkei-
ten belastet werden und sich auf die we-
sentlichen Dinge konzentrieren konnen.

Das Personalbiiro

Hier finden Sie unter anderem das Stref3-
system. Uber dieses kénnen Sie dem
Personalchef Anweisungen geben, unter
welchen Bedingungen Ihre Angestellten
arbeiten miissen. Die Einstellungen gel-
ten fiir alle Angestelltengruppen und
mit geringen Abweichungen auch fiir
Fahrer und Boxencrew.

Mit gewerkschaftlichen Organisationen,
Tarifverhandlungen und Streiks miissen
Sie sich in Pole Position nicht beschaf-
tigen. Schliefllich handelt es sich hier
um die Simulation eines Rennstalls, nicht
um ein Lernprogramm fiir angehende
Neoliberale. Trotzdem ist das Personal-
gefiige komplex genug, um Ihnen aller-
lei Schwierigkeiten bereiten zu kénnen.

Achten Sie immer auf die Moral der
Truppe. Durch die Dauer angesetzter
MafBnahmen kann sich die Moral ver-
schlechtern oder verbessern. Dieser
Zustand wirkt sich immer auf alle Ar-
beitsbereiche aus. Je schlechter die
Arbeitsmoral ist, desto mehr Fehler
macht Thr Personal. Unternehmen Sie
also unbedingt etwas gegen ein schlech-
tes Arbeitsklima.

Das StreBsystem
Alle Werte des StreBsystems kénnen
Sie iiber die entsprechenden Pfeilsym-

bole erh6hen oder verringern.

Arbeitsstunden:

Arbeitstage:

Dauer der MaBnahme:

Prdmie pro
Person:

Urlaub:

EinstElUGGeR

¢ Urlaub
Grundwert sind die iiblichen 28 Tage.

* Arbeitszeit
Grundwert sind 8 Stunden. Nicht mehr
ganz zeitgemiB, aber einfacher zu be-
rechnen.

¢ Arbeitstage
Grundwert sind 5 Tage. Ein auch heute
noch allgemein giiltiger Wert.

* Dauer der Mafnahme
Bestimmt die Dauer der Abweichung
von obigen Standardwerten. Grund-
wert ist ein Tag.

¢ Primien
Grundwert ist hier null. Pridmien
sollten Sie zahlen, wenn Sie z.B. die
Arbeitszeit fiir einige Tage erhéhen.

Wenn Sie Ihren Angestellten zuwenig
Urlaub génnen oder zu lange Arbeits-
zeiten zumuten, kénnen Sie davon aus-
gehen, daf sich der Krankenstand Ihrer
Firma erh6ht und die Effizienz spiir-
bar sinkt. Sie kénnen aber die Zeiten
durchaus kurzzeitig anheben, sollten
aber darauf achten, daB die Uberstun-
denphasen nicht zu lange dauern und
nicht alle MaBnahmen auf einmal greifen.
Als Faustregel gilt: Eine Woche mit
10 statt 8 Stunden Arbeitszeit in einem
Monat ist wohl kein Problem. Eine
6-Tage-Woche pro Monat ist auch nicht
weiter tragisch, usw. Uberlegen Sie sich
genau, wie lange eine Mafinahme dauern
soll, denn wenn Sie z.B. volle Lei-
stungsfihigkeit fiir eine Woche brau-
chen, um einen Termin einzuhalten,
und sicherheitshalber 6 Monate mit 10-

308
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Stunden-Tagen angeben, 148t die Effi-
zienz Threr Angestellten stark nach. Ge-
ben Sie aber genau eine Woche an und
zahlen vielleicht noch eine Primie, be-
steht sogar die Moglichkeit, dal die
Mehrzahl Threr Angestellten mit gestei-
gerter Effizienz an die Arbeit geht.
Wenn Sie ,Rationalisierungen“ vorneh-
men, sinkt die Effizienz der Entlassenen
wihrend der Kiindigungsfrist auf unter
50% und auch die ungekiindigten An-
gestellten verlieren 5-10%, weil die
Sorge um den Arbeitsplatz nicht spur-
los an ihnen vorbeigeht. Das gleiche gilt
natiirlich auch, wenn Sie zu gutmiitig
mit der Freizeit umgehen. Wenn Sie eine
4-Tage-Woche mit 5 Stunden tiglich an-
ordnen, wird Ihr Personalchef zwangs-
laufig mehr Leute einstellen, um das
Arbeitsvolumen zu meistern. Die Arbeit
wird fiir die Angestellten eintdniger, da
jeder nur noch einen kleinen Bereich
erledigt und dadurch unmotiviert ist. Es
ist auch zu bedenken, daf} viel Freizeit
eine Menge Geld kostet und sich das
die Mehrzahl Ihrer Angestellten nicht lei-
sten kann. Es ist also groBte Vorsicht
geboten, wenn es um Ihre Angestellten
geht.

Da Ihre Fahrer und das Boxenteam nicht
ganz in das Streflsystem passen - Sie
arbeiten ja nicht nach festen Zeiten wie
Ihre restlichen Angestellten - kénnen
Sie fiir diese Gruppen spezielle monat-
liche Einstellungen treffen.

Einstellungen fiir die Fahrer

Klicken Sie auf den Kalender an der
Wand hinter Threm Personalchef. Fiir die
Fahrer gibt es wihrend des Monats
sehr vielseitige Einsatzmdglichkeiten.
Vor IThnen liegt nun eine Liste, in der
Sie die Anzahl der Tage bestimmen kén-
nen, die sich Ihre Fahrer einer bestimm-
ten Titigkeit widmen sollen. Folgende
Maéglichkeiten haben Sie, die Fahrer ein-
zusetzen:

* FitneBstudio
Hier kénnen Ihre Fahrer FitneBpro-
gramme absolvieren, um zum Beispiel
Verletzungen besser auskurieren zu
konnen oder um bestimmte Muskel-
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Honatliche Akfivitdten

der ‘Fahrer:

Public Relations: 4 Tage

Lehrgange: 1'Tag

Normales Training: 48 Stunden

Gesantzeit: 1380 Tage

stellungen ubernehmen

partien besser zu trainieren. Ein be-
liebtes Beispiel ist das Verstirken der
Nackenmuskulatur. Bedenken Sie, wel-
cher Druck auf den Kopf Ihres Fahrers
in engen Kehren ausgeiibt wird. Ein
menschlicher Kopf mit Helm wiegt
im Durchschnitt ca. 5,5 kg. Bei einer
sehr engen Kehre erreichen die Au-
tos eine maximale Querbeschleuni-
gung von 7 G. Also driicken im Ex-
tremfall fast 40 kg den Kopf Ihres
Fahrers zur Seite. Stellen Sie sich
mal vor, Sie miifiten in jeder Kurve
zwei Kisten Cola mit dem Kopf zur
Seite driicken!

Public Relations

Eine gewinnbringende Mboglichkeit,
Thre Fahrer einzusetzen, sind Werbe-
veranstaltungen fiir Thren Rennstall,
Interviews oder Fernsehshows. Letz-
teres kommt natiirlich nur in Frage,
wenn Ihr Rennstall oben in der Rang-
liste steht. Die Werbeveranstaltungen

__Report des letzten Honats ansehen

werden zumeist
auch von Ihren
Sponsoren  ver-
langt, so daf hier

meist schon ein

llungen Fur

28 Stunden

- 2 Grundwert einge-
g ade tragen ist. Diesen

konnen Sie jeder-
1 Tag zeit erhohen oder
verringern, wobei
48, Stunden wir vom Verrin-
gern abraten, da
Thnen das Ihre

Sponsoren

12.58 Tage 3

sehr
iibelnehmen wer-
den. Wenn Sie da-
gegen zu viele Werbeveranstaltungen
abhalten, kann es sein, daf3 Thnen die
Sponsoren auch das ibelnehmen, da
Sie nicht wie ein Jahrmarktverkiufer
durchs Land ziehen sollen.

Lehrginge

Lehrginge sollen das technische Ver-
standnis der Fahrer erhdhen und die
Kommunikation mit den Ingenieuren
erleichtern. In den meisten Teams
hat jeder Fahrer einen festen Tech-
niker. Nur so kann sich mit der Zeit
eine Kommunikationsbasis entwickeln,
die die Abstimmzeiten in der Box ver-
kiirzt. Jeder Lehrgang, an dem Ihre
Fahrer teilnehmen, verkiirzt die Fahr-
zeugeinstellungen an den Boxen wih-
rend der Trainingsrunden. Da die er-
sten beiden Trainingssitzungen nur
jeweils neunzig Minuten dauern, kann
so ein Lehrgang viele Vorteile brin-
gen. Wieviel ein Lehrgang bringt,
hingt aber von der Motivation und

Honatliche RAkfivitdten
des Boxenfeams:

Einstellungen Fir
ndchsten®Monat:

26,Stunden

3 Tage

eiten optimieren: 48 Sfunden

11.25 Tage

Einstellungen fFur
diesen Monat:

26 Stunden
3 Tage

48 é:r:ﬁden

11.25 Tage
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der

Menge der bis-

her abgehaltenen Lehrginge ab. Im

Durchschnitt wird bei Top-Motiva-

tion die Einstellzeit nach dem sieb-

ten Lehrgang um 20% verkiirzt. Mit

jedem weiteren Lehrgang nimmt die-

ser Faktor ab. Nach zwanzig bis dreiBig

Lehrgéngen ist gewodhnlich das Maxi-
mum erreicht.

¢ Normales Training
Hier stellen Sie den Zeitaufwand fiir
das normale Fahrtraining ein. Setzen
Sie diesen Wert in der Saison nicht
allzu hoch an, schlieBlich steht ca. alle
10 Tage ein Rennen an.

Einstellungen fiir das Boxenteam
Klicken Sie auf den Kalender auf dem
Schreibtisch Thres Personalchefs, um in
diese Menii zu gelangen. Ein Boxenteam
verlangt vom Rennstallbesitzer weniger
Aufmerksamkeit als die oft sehr exzen-
trischen Fahrer. Das liegt zum grof3en
Teil an der Arbeitsweise. Ein Boxenteam
ist nur dann gut, wenn sich untereinan-
der alle gut verstehen. Ein Team wird
auch immer insgesamt bewertet. Der
Einzelne fillt nicht weiter auf. Ganz im
Gegensatz zu den Fahrern, die eigent-
lich sogar Egoisten sein miissen. Nur
wenige Piloten sehen, daf} ein Erfolg im
Rennen ein Erfolg des ganzen Teams
ist. Dabei werden viele Rennen in der
Boxengasse entschieden.

¢ Das FitneBstudio
Das FitneBstudio ist identisch mit dem
Studio der Fahrer. Zwar werden hier
weniger Trainingseinheiten vergeben
und das Training ist nicht ganz so
hart, aber auch fiir das Boxenteam ist
FitneR der Schliissel zum Erfolg.

Lehrginge

Die Lehrginge dienen der Kommuni-
kation untereinander und mit dem
Fahrer. Die Boxencrew wird hier aber
auch in neue Techniken eingewiesen
und iiber neue Gerite informiert.

Zeiten optimieren
Entspricht dem Punkt Normales Trai-
ning bei den Fahrern.

Haben Sie den Zeitplan Ihrer Fahrer oder
des Boxenteams geéndert, so klicken Sie

auf Ei llungen iiberneh um die

Publie Belulions: i
by Felrer hal sich ouf den Yeransiallungen gul verkau?l, Lejder hal er {

dJubel lpen Sponsr ¢

Fitwep Fromek Logores:

D32 Rondilion lwres Falrers i3t sshr gul wnd ep st ovsh mendal visl

CUSSELDIENENY

Fitnep Christion

Fittipolds
D32 Rondilion lures Farers st sshe 9ul wod er i3} avsh mendd) visl

[CUSSELDIER T

was fbersshen, Der Sponsvr i3} iber diz
Salbsidarsizllung lores Falrers allzrdings wish besonders glieklizh,

Anderungen im nichsten Monat wirksam
zu machen. Verlassen Sie das Menii nur
mit einem Rechtsklick, so werden alle An-
derungen hinfillig. Wenn Sie wissen
mochten, welchen Effekt das Programm
des letzten Monats hatte, erhalten Sie un-
ter Report des letzten Monats ansehen
einen kurzen Bericht.
Selbstverstindlich gibt es bei einem
Rennstall noch sehr viel mehr Angestell-
te, als wir hier ausfiihrlich besprochen
haben. Um das Spiel aber nicht in eine
unendliche Klickerei ausarten zu lassen,
sind alle Nebentitigkeiten bereits in dem
generellen Punkt Personal enthalten.

An dieser Stelle verlassen wir fiirs erste
den Punkt Teambetreuung und kehren
wieder zuriick ins Biiro.

h

Die Werbeagentu-
ren wissen genau,
f] warum sie sich ge-
rade im Rennsport
so engagieren. Hier
kann fiir all die Din-
ge geworben wer-
den, die eben nicht
so gesund sind, wie es der Sport nun ein-

mal fordert. Kénnen Sie sich einen Sprin-
ter vorstellen, der fiir eine Spirituosen-
firma wirbt? Formel-Eins-Fahrer hinge-
gen sind ein Symbol fiir die Zeichen un-
serer Zeit: Geschwindigkeit, Power und
Technik pur. Deshalb finden Sie bei den
Sponsoren Elektronikriesen, Autofirmen
und viele andere mehr.

Ein groBer Rennstall benétigt ca. 50-100
Millionen Mark im Jahr. Eine Summe, die
durch Primiengelder nur zu einem
Bruchteil abgedeckt wird. Um an die noti-
gen Gelder zu kommen, werden die Wer-
beflichen auf den Formel-Eins-Rennwa-
gen vermietet. Je groBer die Fliche ist,

desto teuer ist sie fiir die Sponsoren. So
kann es vorkommen, daf ein Sponsor fiir
Front-, Heckspoiler und Seitenfliigel bei
einem grofen Rennstall 20-30 Millionen
locker machen muf.

Jeder Grand Prix bringt weltweit iiber
eine halbe Milliarde Zuschauer vor den
Fernseher. Das ist ein Zehntel aller
Weltbiirger! Im letzen Jahr bekam die

v - SR

Formel-EinsWM iiber 7000 Stunden
Sendezeit im Fernsehen. Davon entfiel
auf Williams, Benetton und Ferrari in
den ersten drei Rennen der 95er Sai-
son der Lowenanteil von 83%. Die iibri-
gen Teams mufBten sich die restlichen
17% teilen. So konnte beispielsweise
McLaren nur 4,5 % der Sendezeit fiir
ihren Sponsor ergattern. Die Teams
sehen ihre Sponsoren keinesfalls als
wohltatige Spender. Sie sind Partner, die
in ein Team investieren, das dann als
Gegenleistung den Markennamen zur
Schau stellt.

Einem Neueinsteiger kann es daher im
schlimmsten Fall passieren, daBl sich
fiir die ersten Rennen iiberhaupt kein
Sponsor findet. Die Sponsoren suchen
nach Erfolgsteams, nach herausragen-
den Fahrern, nach allem, was Ihr Image
verbessern kann. All das haben Sie am
Anfang Ihrer Karriere nicht vorzuweisen.



Aber spitestens nach Ihrer ersten Quali-
fikation werden Sie schon den einen oder
anderen interessierten Sponsoren finden.
Ein Formel-Eins-Rennwagen wird nur
im seltensten Fall von einem einzigen
Hersteller gesponsert, meist trégt er eine
knallbunte Mischung aus vielen klei-
nen Aufklebern. Entscheidend fiir das
Angebot der Sponsoren sind Ihr Erfolg
und die Plazierung der Werbung. Je 6fter
die Fernsehkameras diesen Teil des
Wagens zeigen, desto teurer wird die
Werbepréimie. So kostet ein grofer Auf-
kleber auf der sichtbaren Seite des Sei-
tenkastens ein Vermogen, wihrend er auf
dem oberen Teil dieses Kastens beinahe
verschenkt wird und eigentlich auch kein
Sponsor Interesse an dieser Fliche zeigt.
Am teuersten ist die Ansaugverkleidung
hinter dem Fahrer. Es versteht sich von
selbst, dafl die Sponsorenangebote sich
immer auf alle Thre Autos beziehen.

Klicken Sie auf den Aufsteller links un-

Blterhalb des Teamportraits in Ihrem

Biiro, um Sponsoren zu gewinnen.

"% FiSie sehen ein Vektormodell Ihres
Autos und ein dhnliches Modell der An-
ziige Threr Fahrer. Uber die Ansichts-
icons rechts unten (Seite, Vorne, Oben,
Hinten) konnen Sie das Auto und den
Fahreranzug aus verschiedenen Rich-
tungen betrachten. Mit dem Button Liste
koénnen Sie sich alle Werbeflichen
Ihres Renners und die darauf ange-
brachte Werbung als Tabelle anzeigen
lassen. Klicken Sie in dieser Liste auf
Vertrige, so erhalten Sie eine Auflistung
der laufenden Sponsorenvertrige.

Auf samtlichen Flichen des Vektor-
modells erscheint der aktuelle Sponsor-
aufkleber — am Anfang des Spiels also
gar nichts. Bei sehr kleinen Aufklebern,
z.B. am Kragen des Fahreranzuges, emp-
fiehlt es sich, die Liste zu benutzen.
Klicken Sie nun auf den Button Ohne
Makler, so wird Ihnen in dem Menii im
unteren Bildschirmteil ein Sponsor ein
Angebot unterbreiten. In der Liste wird
die fragliche Fliche in diesem Fall durch
,+++“ gekennzeichnet, ist gerade das
Modell Ihres Autos im Bild, erscheint
der Aufkleber des Sponsors auf der
Fliche, iiber die Sie verhandeln. Bei
mehreren Angeboten kénnen Sie sich mit
den Pfeilsymbolen durch die Angebote
klicken. Oben links steht der Name des
Sponsors, gefolgt von der Art des Pro-
duktes. Als erster Verhandlungspunkt
folgt die Laufzeit des Vertrages. Nach

SPIELANLEITUNG

Moglichkeit sollten
Sie keine Vertrige
iiber mehr als ein
Jahr annehmen, denn
wer weil}, ob die aus-
gehandelten Summen
in der nichsten Sai-
son noch reichen, um
weiterhin vorne mit-
zufahren. Unten links
sehen Sie die Summe, die Thnen der
Sponsor fiir jeden Sieg und fiir jeden
zweiten und dritten Platz usw. bezahlt.
Die Primien fallen besonders hoch aus,
wenn der Sponsor auch die Fahreranziige
anmietet, denn selbst wenn beim grofen
Preis von Italien die ganze Zeit nur die
Scuderia Ferrari gezeigt wird, so kom-
men die Kameras um das Siegertrepp-
chen nicht herum. Als letztes folgt die
Hauptsumme, also der Betrag, den der
Sponsor fiir die Werbefliche bezahlt.

Ein Hauptsponsor wird immer auf

Sponsor: (Nebensp.)

» Arisco
Rangpramnien:

1 8o

2 8DbM

3 @abn

4 8Dn

Rang

Makler

Ohne:
Makler

Ansichy:
LISTE
SEITE

UORNE
OBEN
HINTEN

den Flichen bestehen, die ihm vor-
schweben. Er wird nie mit Alterna-
tivflichen zufrieden sein. Bei den Ne-
bensponsoren sieht das schon ganz an-

ders aus. Wenn Sie z.B. von einem
Sponsor fiir die Spoilerseitenfithrung
500.000 DM angeboten bekommen und
von einem anderen 300.000 DM, ist
wohl klar, wer den Zuschlag erhilt.
Gehen Sie danach aber trotzdem noch
mal zu dem anderen Sponsor. Nicht
selten schligt dieser dann andere
Flichen vor.

3

1 -Ansicht
LISTE
SEITE
UORNE
OBEN
HINTEN
Produkst: Vertraq bis:
Lebensnittel 1999
Hauptsumme:
diesodann Verhandlen
Provision:

41.666 DN fAkzeptieren
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Sind Sie mit
dem Angebot nicht
zufrieden, konnen Sie jederzeit auf
Verhandeln klicken und einige Werte
iiber die Pfeilsymbole dndern. Eine klei-
ne Erhéhung ist meistens drin; pokern
Sie aber zu hoch, springt der Sponsor ab.
Sie kénnen ihn nur wiedergewinnen,
wenn Sie ihm ein Angebot unterhalb
des Ursprungsgebotes machen.

Die Sponsorenangebote unterscheiden
sich aber nicht nur in der Hauptsumme,
sondern auch in den Primien. Es kommt
vor, dafl ein Sponsor eine relativ kleine
Hauptsumme zahlen méchte, aber rie-

sige Pramiengelder ausschiittet. Viel-
leicht mogen Sie auch ein Sponsoren-
angebot nicht, weil dieser das falsche
Produkt bewirbt, obwohl Sie sich an-
fangs kaum leisten kénnen, so wihlerisch
zu sein. Auf der anderen Seite mufl man
natiirlich auch an das eigene Image
denken, denn ein namhafter Sponsor
macht moglicherweise andere, noch
gréBere auf Ihren Rennstall aufmerksam.
Sie werden sich vielleicht wundern, war-
um Sie in den Listen keinen
Motorensponsor finden.
Solange Sie sich iiber
den Teilemarkt

Thre Motoren besorgen, bekommen Sie
keinen Sponsorenvertrag mit einem Mo-
torenhersteller. Erst wenn Sie iiber Zu-
liefervertrige an Ihre Motoren kommen,
wird der Hersteller auf seine Werbe-
flachen pochen.
Sie kénnen natiirlich auch Makler damit
beauftragen, Sponsoren fiir Sie zu su-
chen. Klicken Sie auf Billiger, Guter oder
Top Makler, um einen solchen Auftrag
zu vergeben. Die Makler arbeiten auf
Provisionsbasis, Sie zahlen also nur bei
erfolgreicher Vermittlung. Beim giin-
stigsten Makler heif3t das 5% fiir jeden
Nebensponsor und 1% der Werbesumme
fiir einen Hauptsponsor. Ein Top Makler
verlangt bis zu 10% fiir jeden Neben-
sponsor und ca. 5% fiir einen Haupt-
sponsor. Fiir einen Hauptsponsor miif-
ten Sie bei einem Top Makler also etwa
2.300.000 DM Provision locker machen.
Der giinstige Makler wiirde Thnen dafiir
nur 460.000 DM berechnen.
Aber bauen Sie nicht darauf,
daB Thnen ein billiger Mak-
ler einen solchen Geldge-
ber an Land zieht. So ge-
sehen lohnen sich die
Ausgaben fiir den Profi.
Wenn Ihnen mehrere
Makler identische Auf-
trige besorgen, kénnen
Sie selbstversténdlich
beim giinstigsten zu-
schlagen.
Nachdem Sie einen
Sponsor gefunden ha-
ben und mit ihm
handelseinig gewor-
den sind, wiederholen
Sie dies, bis entweder
alle Flichen vergeben
sind oder sich kein wei-
terer Sponsor findet.
Jetzt sollten Sie iiber ge-
niigend Kleingeld verfiigen,

um den Rest Ihres
Rennstalls aufzubau-
en. Der folgenden Li-
ste konnen Sie ent
nehmen, wie wichtig
den Sponsoren eine
Fldche ist und wieviel
sie dafiir bezahlen.
Fir den Hauptspon-
sor ist die prozentua-
le Werbewirksamkeit
einer Fliche nicht
von Interesse, da er
Ihnen sowieso diktiert, welche Flichen
er haben will.

Werbeflachen am Rennwagen und
e Werbewirksamkeit

Lufteinzugskanal, Motor oben 100%

Nase vorne 100%
Nase hinten 80%
Seite unterhalb Cockpit 100%
Lufteinzugskanal, Motor unten

Seitenansicht (Seitenkasten) 100%
Lufteinzugskanal, Motor unten

Draufsicht (Seitenkasten) 10%

Flache unterhalb des oberen—
Lufteinzugskanals (meistep§-
Motorensponsor) _ !
Frgntspoiler, R@mkfléchel 3 =N
(schrag). = < B — S
Frontspoiler, Andruckflache = —
gerade (vorne) 20%
Fronisaoﬂéﬁ ‘Seitenfﬁhrung 100%
Frontspoiler, Nasenbefestigung 50%
Heckspoiler, Andruckflache oben  100%

Heckspoiler, Andruckflache unten 5%

Heckspoiler, Seitenfiihrung 100%
Heckspoiler, Andruckflache. 5 3
hinten oben =

Heckspoiler, Andruckflache

hinten unten 70%
Kragen o 100%
Brust oben links .. -100%
Brust oben rechts/” 100%
Bauch g 80%
Armel links oben 100%
Armel rechts oben 100%
Armel links unten 50%
Armel rechts unten 50%
Handschuhe 80%
Riicken 70%
Hose 10%
Helm 30%
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Eine weitere wichtige Einnahmequelle,
mit der Sie aber nicht fest kalkulieren
konnen, sind die Preisgelder. Leider sind
die Schliissel zur Berechnung der Pri-
mien (im Gegensatz zur IndyCar) ge-
heim, so daB wir uns hier nur auf Schit-
zungen verlassen konnen. Wir glauben
allerdings, daB wir die tatsichlich gezahl-
ten Pramien ziemlich genau getroffen ha-
ben. Die Berechnung des Preisgeldes ist
relativ umfangreich, aber dafiir sehr ge-
recht. Es wird keine Pridmie fiir einen
Sieg gezahlt, und auch im Mittelfeld kann
man noch eine schéne Stange Geld ver-
dienen.

Dazu ein Beispiel: Die Ausrichtung eines
Formel Eins Laufes kostet den Veranstal-
ter 3,5 bis 4 Millionen Mark. Davon stellt
er, sagen wir, 2,5 Millionen als Preisgeld
zur Verfiigung. Dieses Preisgeld wird in
fiinf gleiche Teile aufgeteilt, und zwar
1/5, also 500.000 DM, fiir die zwanzig
Trainingsschnellsten und die restlichen
4/5, also 2 Millionen, fiir das eigentliche
Rennen. Das Rennen selbst wird noch
einmal in vier Abschnitte eingeteilt und
jedesmal, wenn ein Teil abgeschlossen
ist, klingeln die Kassen der Teams. Als
Berechnung fiir die Primie dient die
Position.

Diese Verfahrensweise ist wesentlich ge-
rechter als eine Siegpriamie, denn stellen
Sie sich vor, Ihr Pilot liegt die Hélfte des
Rennens auf Platz eins und f4llt dann we-
gen Motorschaden aus. Rechnen wir also
beispielhaft das Preisgeld fiir ein Top-
Team und fiir ein Mittelklasse Team aus.

LE
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Uilliams 960.000 DM
Benetton 1.560.000 DM
Ferrari 1.020.000 DM
Jordan 1.410.000 DM
McLaren 738.000 DM
Ferrari 690.000 DM
Forti Corse SrL 660.000 DM

D 810.000 DM
Sauber 810.000 DM
McLaren 780.000 DM
Uilliams 126.000 DM
Tyrrell 162.000 DM
Jordan 324.000 DM
Simtek 168.000 DM
Ligier 120.000 DM
Minardi 54.000 DM
Sauber 24.000 DM
Pacific 114.000 DM
Pacific 18.000 DM
Arrows 72.000 DM
Simtek 72.000 DM
Tyrrell 0 DM
Arrows 18.000 DM
Ligier 6.000 DM
Benetton 210.000 DM
Minardi 0 DM

Zusitzlich zu den Preisgeldern bekom-
men die Teams dann noch Anteile von
den Geldern, die die Fernsehsender der
FOCA fiir die Ubertragungsrechte bezah-
len miissen. Diese Anteile finden Sie in
der Jahreskalkulation unter ,Subvention“
wieder. Sie miissen allerdings Punkte in
der Konstrukteursweltmeisterschaft ge-
sammelt haben, um sich ein Stiick von
diesem Kuchen abzuschneiden. Wenn Sie
bedenken, daf} die kleinsten Teams mit
einem Etat von 10-20 Millionen Mark
auskommen miissen, kdnnen Sie sich
ausrechnen, welche Bedeutung die Pri-
miengelder fiir diese Teams haben.

Fiir die groBen Teams hingegen ist das
Preisgeld nur ein Tropfen auf den heilen
Stein, sie miissen den Sponsoren bis zu
70 Millionen Mark aus der Tasche zie-
hen, wenn sie weiterhin vorne mitfahren
mdochten.

Hier werden Ihre Autos auf Vorder-
mann gebracht, hier wird getunt, repa-
riert und gemessen. Ohne diese Werk-
statt konnen sie an keinem Rennen teil-
nehmen. Falls Sie noch kein Werkstatt-
team engagiert haben, sollten Sie dies
jetzt nachholen, denn ohne dieses Team
haben Sie keinen Zugang zu diesem
Menii. Wenn Sie bereits ein Team haben,
klicken Sie jetzt auf den Mantel hinten
rechts in Threm Biiro, um in die Werk-
statt zu gelangen.

Dal} dieses Menii im Moment fast voll-
kommen leer ist, braucht Sie nicht weiter
zu verwundern, denn Sie haben ja noch
keinen Wagen, an dem Sie basteln kén-
nen. Wenn Sie auf dem Teilemarkt alle
Teile gekauft haben, die Sie fiir die Mon-

Top-Team: f R
Ihr erster Fahrer schafft im

Qualify die Polquﬁﬁoﬁ — 120.000 DM
Ihr zweiter Fahrer fahrt im~

Qualify auf Platz 4~ 82.500 DM
Im ersten Viertel hélt Fahrer

eins die Position 120.000 DM
Fahrer zwei ist siebter 52.500 DM
Im zweiten Viertel ist Fahrer

eins dritter 75.000 DM
...und Fahrer zwei

ist fiinfter 60.000 DM

Im dritten Viertel
ist Fahrer eins wieder

©120.000 DM

erster
Fahrer zwei bleibt auf
Platz fiinf 60.000 DM

Auch im letzten Viertel
bleibt Fahrer eins auf seiner

Position 120.000 bM
...aber Fahrer zwei fallt

auf Platz 9 zuriick 30.000 bm
Insgesamt kassiert das

Team also ein Preisgeld

in Hohe von 840.000 DM
Mittelklasseteam:

Ihr erster Fahrer schafft

im Qualify den Platz 8 45.000 DM
Ihr-zweiter Fahrer erreicht

im Qualify Platz 14 9.000 DM
Im ersten Viertel fahrt Fahrer

eins auf Position 6 67.500 DM

Fahrer zwei ist mittlerweile

zehnter 15.000 DM
Im zweiten Viertel halt Fahrer

eins die Position 67.500 DM
...und auch Fahrer zwei

bleibt zehnter 15.000 DM
Im dritten Viertel ist Fahrer

eins siebter 45.000 DM
Fahrer zwei riickt vor

auf Platz 9 30.000 bM
Im letzten Viertel fahrt

Fahrer eins auf Platz 5 75.000 DM
...und Fahrer zwei wird

zehnter 15.000 DM
Insgesamt kassiert das

Team also ein Preisgeld

in Hohe von 384.000 DM
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tage eines
Autos brauchen,
klicken Sie nun auf Ihren Werkstatt-
leiter links im Bild, um Ihren Wagen zu
montieren. Er wird Sie zuerst fragen,
welches Monocoque Sie verwenden
wollen. Suchen Sie sich eins aus, und
klicken Sie auf den OK-Button. Sobald
das Chassis aus dem Lager geholt wurde,
erscheint ein kompletter Wagen mit al-
len Klickflichen in Ihrer Werkstatt.
Klicken Sie jetzt nochmal auf Werkstatt-
leiter, so wihlt er Teile aus dem Lager
aus, um sie in den Wagen einzubauen. Thr
Werkstattleiter wird immer versuchen,
den Wagen optimal einzurichten, kann
sich -allerdings nur der Teile aus dem
Lager bedienen. Er wird immer versu-
chen, die besten Teile aus dem Lager
zu verwenden und lagert dafiir die de-
fekten Teile aus Thren Autos im Lager
ein. Das heiBt fiir Sie, da3 Sie auf je-
den Fall eine Ubersicht iiber das Lager
behalten miissen und die defekten Teile
immer rechtzeitig von Ihren Leuten re-
parieren lassen. Fiir Nachschub sind Sie
selbst verantwortlich. Klicken Sie auf den
OK-Button, um alle Teile einzubauen.
Jetzt sollte IThre Werkstatt zu regem Le-
ben erwachen und iiberall wird ge-
schraubt und gehdmmert.

Den aktuellen Arbeitsstand sehen Sie am
oberen Rand des Werkstattscreens. Un-
ter den einzelnen Teilegruppen finden
Sie verschiedenfarbige Balken. Hier be-
deutet:

Griin = einbauen
Rot = ausbauen
Blau = reparieren

Erscheinen die Farben hell, so wird ge-
rade an dem Teil gearbeitet, erscheinen
Sie dunkel, so muf} erst ein bestimmter
Arbeitsgang abgeschlossen werden. Es
ist schlieBlich klar, daB z.B. vor Bremsen
und Reifen die Aufhingung eingebaut
sein muB. In der nichsten Zeile erken-
nen Sie, wieviele Leute aus Ihrer Werk-
statt gerade an den Autos schrauben.
Wenn Sie auf die Startnummer am Heck-
spoiler klicken, schalten Sie zwischen
den einzelnen Autos hin und her. Ein
Linksklick bringt Sie zum nichsten, ein
Rechtsklick zum vorherigen Auto. Ein
Klick auf den Motorenraum hinter dem
Cockpit gibt Thnen Auskunft iiber den
aktuellen Zustand des Motors mit allen
technischen Daten. Ein ,normal“ bean-
spruchter Motor hat ein maximales Lei-

[ Mot Get

stungsvolumen von ca. 400 km. Danach
muB er, wie schon ofter erwihnt, zur
Revision zuriick ins Werk. Sie brauchen
also, wenn Sie bedenken, dafl ein Ren-
nen iiber 305 km geht, einen neuen
Motor fiir jedes Rennen. Dazu kommen
Trainings- und Qualifyldufe. Fiir ein Ren-
nen bendtigen Sie also mindestens zwei
Motoren, plus die Motoren, mit denen
Sie zu Hause trainieren mochten. Grofle
Teams reisen mit fiinf bis zehn Moto-
ren an, kleinere Teams meist nur mit
zwei Motoren.

ﬂ Renault RS7

: Entu-Stufe: 1.8

Entuicklungs jahr: 1995

Maximale: Undrehung: 16888 upn
Drehzahlbegrenzung: 15288 upn
Hubraum: 3888 ccm

PS:

Genischeinstellung:

Zglinder:

Optinale Temperatur:
Maxinale Temperatur:
Geuicht in Kg:

Verbrauch: 69 1

132 Kg

Bestdndigkei Sehr hoch

Verschleif: Sehr gering

540.6488 DM
108

Wenn Ihr zweiter Fahrer trotz Topma-
terial nur fiir die hinteren Startplitze gut
ist, ist es sinnvoll, da} Ihr Topfahrer fiirs
Qualify immer einen neuen Motor hat,
wihrend der zweite mit einem Motor
fahrt, den der erste schon mal durchs
Qualify gefahren hat. Sie haben nach der
Weltmeisterschaft noch geniigend Ge-
legenheiten, den Motoren bei Testldufen
den Rest zu geben.



Sie kénnen jetzt auf genau die gleiche Art
und Weise alle relevanten Autoteile iiber-
priifen, iiberholen lassen oder austau-
schen.

Der Werkstattleiter —
[ Rennwagen reparieren |

Hier sollten Sie sich nach jedem Rennen
sofort einfinden. Uber dieses Menii wird

alles an Threm Auto repariert bzw. iiber-
holt und ausgetauscht. Der Werkstattlei-
ter entscheidet selbst, was repariert, was
iiberholt und was ausgetauscht wird und
nennt Ihnen den Zustand der Einzelteile
sowie des ganzen Autos vor und nach der
Reparatur.

Sie kénnen die Reparatur iiber die rechte
Maustaste abbrechen oder iiber die Icons
der Teilegruppen einzelne Arbeitsvor-
ginge deaktivieren. Die Symbole bedeu-
ten hierbei folgendes:

Das Teil ist véllig in Ordnung, es
wird nichts daran geéndert

@ Dieses Teil soll repariert werden

Dieses Teil soll ausgetauscht wer-

den

Klicken Sie auf eines dieser Sym-

bole, so erscheint es durchgestri-
chen, und Sie weisen so den Werkstatt-
leiter an, diesen Arbeitsgang nicht aus-
zufiihren. Wenn Sie Threm Werkstatt-
leiter vertrauen und iiber das nétige
Kleingeld verfiigen, geben Sie den Auf-
trag zur Reparatur, indem Sie auf den
OK-Button klicken.

Werkstattauftrag erteilen —
die ,manuelle“ Reparatur

Die manuelle Reparatur miissen Sie
eigentlich nur bei Geldsorgen benutzen -
oder wenn Sie ein allgemein sparsamer
Mensch sind. Der Meniipunkt findet
Uerkstattauftrag
Uiliams, x

16

naull

€18 952

Helaren MP4/18 (10 1082

Cosworth (14 942)

R

[

Uillions (14 108,

2080 (16 1082
ustene Infersport (14 1862
Spoiler

InGran (14 922

Karosserien: Sintels (19 942

ARRE]

Reifen: 192

Auftrag erteilen

LE
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Renault” RS7_ (85)

sich ebenfalls in der Werkstatt bei der
Figur des Werkstattleiters. In diesem
Menii miissen Sie sich iiberlegen, ob
Sie auf die eine oder andere Reparatur
verzichten konnen. Sie sehen eine Liste
aller Baugruppen und ihren Zustand in
Prozent. Rechts konnen zunichst zwei
verschiedene Symbole neben den Teilen
auftauchen: ,Kein Auftrag“ oder ,hun-
dertprozentig in Ordnung*.

Wenn Sie hier sehen, daB eine Bau-
gruppe in schlechtem Zustand ist,
klicken Sie das ,Kein Auftrag“-Symbol
an, um es in ,Reparieren” oder den Kran
fiir ,Einbauen® zu dndern. Haben Sie alle
gewiinschten Anderungen angegeben,
klicken Sie auf ,Auftrag erteilen“, um
den Vorgang zu bestdtigen und die Re-
paratur zu starten.

Um das Auto manuell zu reparieren,
konnen Sie auch auf die einzelnen Bau-
gruppen klicken. Sie erhalten jetzt eine
Aufstellung mit technischen Daten der
Baugruppe und FEinbauen, Ausbauen
und Reparieren als zusitzliche Klick-
flachen. Auf diese Art und Weise kénnen
Sie jetzt das ganze Auto zusammensetzen
oder auch nur einzelne Teile austauschen
oder reparieren, ohne Thren Werkstatt-
leiter vorher zu befragen. Wenn Sie in
derartiger Geldnot sind, sollten Sie aller-
dings lieber noch einmal bei Ihrer Bank
vorsprechen, bevor Sie die Képfe Ihrer
Fahrer riskieren.

e e ]

Reifen brauchen Sie in der Werkstatt nur
dann zu wechseln, wenn Sie auf Ihrer an-

Uilliams Monocogque (95)

gemieteten Teststrecke Probefahrten ma-
chen. Klicken Sie auf einen der Reifen an
Threm Auto. Sie sehen jetzt die techni-
schen Daten Ihrer aktuell verwendeten
Reifen. Mochten Sie die Reifen wechseln,
klicken Sie auf Einbauen. Vorausgesetzt,
Sie haben alle auf Lager, miif3ten Sie jetzt
aus sechs verschiedenen Reifensorten
auswihlen konnen: Qualifys (Q), sehr
weiche Reifen (D), weiche Reifen (C),
mittlere Reifen (B), harte Reifen (A) und
Regenreifen (W). Wihlen Sie den Satz,
mit dem die Testfahrt gemacht werden
soll. Sie kénnen jetzt iiber die Pfeilsym-
bole durch Ihren Lagerbestand klicken.
Die Reifen, die vorher aufgezogen waren, *
wandern in Ihr Lager. Das gilt iibrigens
fiir alle Teile, die Sie einfach austau-
schen. Weitere Erklirungen zu den Rei-
fen erfolgen weiter hinten im Handbuch.
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Das Lager

Klicken Sie in der Werkstatt auf das Regal
im Durchgang am rechten Bildschirm-
rand, um in das Lager zu gelangen. Hier
erhalten Sie einen Uberblick iiber alle
im Lager befindlichen Ersatzteile. Ist
eines Ihrer Regale véllig leer, sollten Sie
sich beeilen, diese Liicke zu schlieBen,
bevor Ihnen beim Zusammenbau Ihres
Rennwagens ein wichtiges Teil fehlt, und

Sie nicht am Rennen teilnehmen kénnen.

Wenn Sie den Lagerverwalter anklicken,
erhalten Sie eine allgemeine Ubersicht,
wieviele Teile Sie von welcher Baugrup-
pe im Lager haben. Um genauere Infor-
mationen, wie Zustand und Fabrikat,
iiber Ihren Lagerbestand zu erhalten,
klicken Sie auf die gewiinschte Baugrup-
pe. Hierdurch erhalten Sie eine Aufstel-
lung der auf Lager befindlichen Fabri-
kate, sowie die Punkte Reparieren, Ver-
kaufen und Entsorgen.

Wenn Sie auf Reparieren klicken, erhal-
ten Sie eine Auswahl aller defekten Teile,
deren Zustand besser als 65% ist. Nun
konnen Sie durch einfachen Mausklick
die Teile auswihlen, die Sie reparieren
méchten. Sollten Sie an dem Punkt ange-
langt sein, an dem Sie Geld benétigen,
aber die Bank Ihnen den Hahn zugedreht
hat, kénnen Sie hier Verkaufen wihlen.
Sie erhalten dann eine Ubersicht aller
Teile dieser Baugruppe. Wahlen Sie dann
durch einfachen Mausklick diejenigen
Teile aus, die Sie verkaufen méchten.

Im Punkt Entsorgen werden Ihnen
alle Teile angezeigt, deren Zustand
schlechter als 65% ist. Sollten Sie es
versdumt haben, Teile abzustoBen, bevor
diese Grenze unterschritten wurde, miis-
sen Sie nun in den sauren Apfel beilen
und Ihr Lager fiir teures Geld von diesem

Reifen

I Alle I Entsorgen

Schrott befreien, es sei denn, Sie finden

tatséchlich noch einen Kéufer fiir diesen
Ramsch.

Wenn Sie im vorherigen Menii auf ein be-
stimmtes Fabrikat klicken, erhalten Sie
neben den technischen Daten der einzel-
nen Baugruppen auch hier die Punkte
Reparieren, Verkaufen und Entsorgen.
Bei Motoren existiert zudem noch die
Mbéglichkeit, sie in die Revision zu

InGram

Benetfon

schicken, wo sie dann im
Motorenwerk repariert
werden. Mit den Pfeilen
auf der rechten Seite
klicken Sie sich durch
die Einzelteile der Grup-
pe. Uber den techni-
schen Informationen be-
findet sich eine Leiste,
an der Sie ablesen kon-
nen, wieviele Teile die-
ser Baugruppe Sie auf
Lager haben (Auf Lager),
welches Teil Sie sich ge-

Neg

rade ansehen (Akt.) und wieviele Teile
Sie maximal einlagern kénnen (Kap.).
Driicken Sie einfach die rechte Maus-
taste, um in die Werkstatt zuriickzukom-
men. In ihr Biiro gelangen Sie, indem
Sie die Tiir am oberen Bildschirmrand
anklicken.

Der Windkanal

Um Ihnen gleich die Illusion zu nehmen:
der Windkanal ist nur gemietet — und
zwar fiir 7.500 DM pro Sitzung. Je reger
Ihre Entwicklungsabteilung ist, desto 6f-
ter brauchen Sie den Windkanal. Das
Team des Weltmeisters 1994 mietete
diesen Kanal iibrigens fiir 120 Tage im
Jahr.

Um in dieses Menii zu kommen, klicken
Sie auf den Ventilator in der Werkstatt.
Uber Front und Heckspoiler bestimmt
man den Anpref3druck im Verhiltnis zur
Geschwindigkeit. Es gilt: je héher der
AnpreBdruck, desto héher die maximale
Kurvengeschwindigkeit, desto héher der
CW-Wert und somit geringer die End-
geschwindigkeit auf den Geraden.
Wichtig ist, da die drei Grundparame-
ter sauber harmonieren. Der Luftwider-
stand, der das Auto verlangsamt, der
Anprefidruck und der Unterdruck bzw.
Abtrieb. Bei idealer Spoilereinstellung
sinkt der Luftwiderstand und steigt der
Anprefdruck, der Abtrieb bleibt kon-
stant. Aber Sie werden sehen, daB es
nicht so einfach ist, einen sinnvollen
Kompromif3 zu finden. Die Bedienung
des Windkanals erfolgt mit den iiblichen
Pfeil-Icons unten links im Bild.



SPIELANLEITUNG

Getriebeiibersetzung einstellen

Klicken Sie knapp hinter der Hinterach-
se, um in dieses Menii zu gelangen. Wenn
Sie allerdings nicht genau wissen, was
Sie hier tun, lassen Sie am besten die Fin-
ger davon. Die Techniker, die Sie enga-
giert haben, sollten in der Lage sein, die
richtige Ubersetzung fiir das kommende
Rennen zu wihlen. Eine Feinabstimmung
wird sowieso erst auf der Rennstrecke ge-
macht. In die Verlegenheit, Ihr Getriebe
selbst einzustellen, kommen Sie aller-
dings, wenn Sie ein billiges Team ange-
stellt haben, welches zudem auch noch
iiberarbeitet ist. Ein solches Team ist so

Getriebeiibersetzung

o I'—‘—‘-m

Geschu.

fehleranfillig, da das Getriebe wahr-
scheinlich auf der Strecke auseinander-

fliegt. In diesem Fall miissen Sie schon

selbst Hand anlegen. Damit Sie sich
nicht mit einzelnen Getriebescheiben
auseinandersetzen miissen, ist dieses
Menii stark vereinfacht. Je nach Strecke
- Hochgeschwindigkeitskurs oder ver-
winkelte Kurven - kénnen Sie Ihr Ge-
triebe durch einen einfachen Schiebe-
regler den Erfordernissen anpassen.

Je weiter Sie den Regler nach links in
Richtung kurzer Ubersetzung verschie-
ben, desto gewaltiger ist die Beschleu-
nigung und um so geringer die Endge-
schwindigkeit. Schieben Sie den Regler
weiter nach rechts, wird die Endge-
schwindigkeit grofler und die Beschleu-
nigung geringer.

Die Farbe der Kurve wechselt je nach
Einstellung zwischen Griin, Gelb und
Rot. Griin bedeutet, dal Sie sich im
optimalen Bereich befinden, bei Gelb
kann es kritisch werden und Rot bedeu-
tet, da ein Getriebeschaden vorpro-
grammiert ist.

Am besten, Sie testen Ihr Getriebe auf
der Teststrecke. Wenn der Motor IThres
Wagens auf langen Geraden im héch-
sten Gang im roten Bereich dreht,
miissen Sie die Ubersetzung Ihres
Getriebes veridndern, bis der
Motor am schnellsten Punkt
der Strecke gerade in den
roten Bereich hinein

dreht. Es gibt aber auch Rennstrecken,
auf denen die Endgeschwindigkeit viel
weniger entscheidend ist als das Beschleu-
nigungsvermégen. In diesem Fall miis-
sen Sie die Uberset-
zung solange zuriick-
nehmen, bis Ihr Fah-
rer wieder akzeptable Rundenzeiten fihrt.
Je ofter Sie mit den Getriebeiiberset-
zungen arbeiten, desto schneller werden
Sie auch auf anderen Rennstrecken die
beste Ubersetzung herausfinden.

Die Drehzahlbegrenzung

Klicken Sie vor das linke Hinterrad, um
die Drehzahl des Motors zu begrenzen.
Fiir einen kurzen Testlauf oder ein Qua-
lify kénnen Sie ruhig bis fast ans Maxi-
mum gehen. Fiir lingere Fahrten oder
gar ein ganzes Rennen empfiehlt es sich
aber, die Drehzahl auf allerhéchstens 96%
zu begrenzen (also z.B. 15400 U/min von
16000 moglichen).

Maximale Umdrehun:
16888 upm
I 15388 upm

Der Motorenpriifstand

Wenn Sie auf das hochtechnische Gerit
hinter Threm Wagen klicken, kommen
Sie auf den Motorenpriifstand. Er dient
dazu, sich ein genaues Bild von den
Leistungskurven eines Motors zu ma-
chen. Sie bekommen eine Ubersicht
Ihrer Motoren auf Lager, kénnen also
jeden beliebigen Motor auf den Priif-
stand stellen und z.B.
schleipriifung durchfithren.
Auf dem Priifstand werden 300 bzw. 600
Rennkilometer simuliert. Weil wir aber
nicht méchten, dafl Sie mehrere Stunden

eine Ver-
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lang vor dem
Priifstand sitzen
miissen, kénnen Sie mittels des Doppel-
pfeiles am unteren Bildschirmrand die
Zeit ,vorspulen®.

Die Graphen im unteren Bildschirmdrit-
tel bedeuten :

Rot = Drehzahl
Griin = Benzinverbrauch
Blau = Verschleil

= Wirkungsgrad

Der Priifstand beschleunigt und bremst :

den Motor genauso, wie es auf einer
echten Rennstrecke passieren wiirde. So
wissen Sie schon vorher, wie der Motor
spiter auf der Strecke beansprucht
wird. Einen Wermutstropfen gibt es
natiirlich. Der Motorverschleil in der
Priifphase ist real. Das heiflt, wenn Sie
einen Motor auf Herz und Nieren te-
sten, ist er reif fiir die Revision.
Wenn Sie zwei Motoren verschiedener
Bauart miteinander vergleichen méch-
ten, setzen Sie zuerst Motor Nr. 1 auf den
Priifstand und klicken auf den Button
Vergleichstest. Nun testen Sie alles, was
Sie iiber diesen Motor wissen méchten.
Wenn Sie danach einen neuen Motor aus
der Liste wihlen, iibernimmt der Compu-
ter die Regie und macht mit dem neuen
Motor genau die gleichen Tests, die Sie
mit dem ersten gemacht haben. An-
schliefend werden die Testkurven bei-
der Motoren iibereinander gebracht, und
Sie konnen genauestens vergleichen. Ein
weiteres Einsatzgebiet des Priifstandes
ist das Testen von Motoren, die aus Ihrer
Entwickl bteilung kommen.
So brauchen Sie Ihre Erfahrungen nicht
erst auf der Rennstrecke zu machen. Zu
guter Letzt konnen Sie Ihre Motoren
noch technisch verdndern, um sich zum
Beispiel die Effekte von Regl

ténde-

sogar bis zu 17600 U/min. Wenn Sie al-
lerdings das Gemisch oder die Verdich-
tung dndern, miissen Sie die Drehzahl-
leistung dementsprechend dndern, um
wieder die maximale Leistungsausbeute
zu erzielen. Aber Vorsicht, ab einer be-
stimmten Drehzahl gibt der Motor auf,
und Sie haben 300.000-600.000 DM
fiirs ,Knépfchen driicken“ ausgegeben.

Gemischregulierung: Fiir Qualifies fah-
ren die Formel-Eins-Renner mit einem
sehr fetten Gemisch, das heiflt mit
einem hohen Treibstoffanteil. Nachteil
ist der sehr hohe Verbrauch und der
durch den Leistungsschub bedingte hohe
Verschlei. Ein fiir das Zeittraining ein-
gestellter Motor iiberlebt kein kom-
plettes Rennen. Ganz davon abgesehen,
daf3 Thnen schon nach der halben Renn-
distanz der Sprit ausgeht.

Hubraum: Dieser Punkt ist mit grofter
Vorsicht zu genieBen, da die Motoren laut
Regl t nur 3.000 ccm Hubraum ha-

rungen wie z.B. der Hubraumbegrenzung
zu veranschaulichen.

Neben dem befe-
stigten Motor befin-
det sich ein Me8-
gerit mit mehreren
Reglern. Hier kon-
nen Sie folgende

Drehzahlbegrenzung:

WD 15200 uom TE)

Genisch (% Luftd:

«© 1.00 0
Hubraun:

O 3000 con 7O

Einstellungen ver-
4ndern:

Drehzahlbegrenzung: Moderne For-
mel Eins Motoren erzielen ihre maximale
Leistung bei ca. 15.000 Umdrehungen
pro Minute. Neueste Modelle schaffen

ben diirfen, und es wahrscheinlich ist,
daB Uberschreitungen bei der tech-
nischen Kontrolle im Park Fermé auffal-
len werden. Aber es ist eben nur wahr-
scheinlich, und die Leistungsausbeute ist
natiirlich enorm. Allerdings auch der
Benzinverbrauch. Werden Sie mit einem
modifizierten Motor erwischt, gibt es
eine saftige Geldstrafe und die Disqualifi-
kation fiir die aktuelle WM.

Die Teststrecke

Wie schon der Windkanal, gibt es noch
ein paar Dinge, die Ihnen nicht gehoren.

Dazu gehort auch die Teststrecke. Eine
Stunde kostet sie hier 2.000 DM in der
Saison und 800 DM, wenn Sie auBBerhalb
der Saison testen wollen. Der Tagessatz
fiir die Strecke bestimmt sich aus 7 Stun-
den x DM/Std. Eine Rennstrecke fiir ei-
nen ganzen Tag exklusiv zu mieten,
bringt aber nur etwas, wenn Sie etwas
ganz Geheimes testen mochten.

Normalerweise werden Testldufe auto-
matisch, das heift, ohne Ihre Anwe-
senheit abgehalten. Wenn Sie aber eine
Ihrer Anderungen oder eine spezielle
Neuentwicklung
mochten, sind Sie hier genau richtig.

selbst kontrollieren

Klicken Sie auf das offene Garagentor
der Werkstatt, um auf die Teststrecke zu
gelangen. Gefahren wird mit dem Auto,
das in der Werkstatt gerade im Bild
ist. Bevor es losgeht, miissen Sie noch
einige Einstellungen vornehmen: Wer
soll mit wieviel Benzin von welchem Lie-
feranten wieviele Runden fahren? Auler-
dem kénnen Sie zwischen langsamer und
mittlerer Simulationsgeschwindigkeit fiir
den Testlauf wihlen (mehr dazu unter
Die Optionen, S. 50).

Daten Fiir die 1. Trainings-
einheif von 16.

Christian Fittipaldi
3 Runden

Runden:

Benzin: PS

1881 [7

2Zur Rennstres
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Sport- und Strategiespiele

jetzt zum Hammerpreis

CYBERIA:

Die Welt von morgen ist schon
Schnee von gesiern... Machen
Sie sich bereit fir ein atembe-
raubendes  Zukunftsaben-
tever mit unglaublich realisti-
schen Action-Sequenzen und

ok o

htant Gk

GOLD-EDITIC

raE—L A

nischen Marine-Insfitufionen, auf einer Hybrid-CD fiir
Macintosh und PC-Windows mit allen vier Battle-Sets, drei
Designer Series und 48 neuen Szenarien, insgesamt mehr
als 200 Szenarien plus Szenarien-Editor. Diese (D enthlt
dos gesamte offiziell herausgegebene Material zu Harpoon,
einstmals nur fir mehr als DM 250 einzeln erhiltlich,
jetzt zum unglaublich giinstigen Preis im Jewelcase.

- Die Zukunft wird von weltweit
operierenden Terroristen beherrscht, und die Menschheit steht
am Rande des Unfergangs. Unfer dem Cod-
namen ,Cyberia” droht eine furcht- nor DM
bare Vernichtungswaffe, alles Leben
auf der Erde auszuléschen... (D/(D) ﬂ@S)@@

Best.-Nr. TGG-07

TORNADO & MISSION DISK

=] Nehmen Sie Platz im Cockpit —
als Pilot oder Navigator
und Waffenoffizier — und erle-
ben Sie selbst, was es heift,
den hochmodernen Jagdbom-
*| ber der Royal Air Force
2u fliegen. Der Tornado wurde
im Golfkrieg zur Zerstd-
rung der irakischen Flugplitze
eingesetzt —er kann selbst bei exirem niedriger Flughhe und
bei Nacht seine Bomben treffsicher ins Ziel bringen. Diese
umfassende, absolut realifiitsnahe, hochdetaillierte
Flug- und Kampfsimulation bietet lhnen ﬂphnnen vom

ining iber Einzelkiimpfe bis hin zu K

nen mit mehreren Maschinen. Die ebenfalls auf der (D-ROM
enthaltene Mission Disk lift Sie die Kampfeinsiitze im Golf-

krieg 1992 hautnah im Cockpit ,live" —
\19,80

miterleben. (DA/CD)
Best.-Nr. TBC-112

co MAN c H E

Die komplette COMANCHE-
Trilogie von Novalogic auf ei-
ner (D-ROM: Comanche Ma-
ximum Overkill, Mission
Disk 1 und Comanche Over
The Edge, plus weitere 10
Bonus-Missionen. Erleben Sie
dos faszinierende Gefihl, einen
der modernsten Kampfhub-
schrauber der Wel zu fliegen — den RAH-66 Comanche. Die-
se grandiose Mischung aus Hubschraubersimulation und
Strategiespiel bietet Ihnen atemberaubende Action in einer
hyperrealen Umgebung, wie sie bisher nur auf teuren
Grofirechnern machbar war. Wohl noch nie zuvor wurde lhnen

ein derarf echtes und packendes =)
Fluggefihlvermittelt. (DA/CD)
Best.-Nr. TGG-05 ﬂ@>9®®

HARPOON CLASSIC
=1 Die wohl beste neuzeitliche
<L 1| Marine-Simulation mit bis-
5 —| her unerreichtem Realifits-
grad, gleichzeitig die wohl
vollstiindigste Datenbank zur
modernen Marinetechnik auf
(D, enistanden unter Mitarbeit
von Tom Clancy und amerika-

Alle Original-Handbiicher im Acrobat- =
Format auf (D. Fiir Windows und ~
- 19180

Best.-Nr. PK-125

WITCHAVEN

Furioses, voll animiertes
3D-Actionspiel in einer
| Fantasywelt im Stil bekann-
fer ID- und Apogee-Produk-
te. Fantastische Grafik im
320%200 oder 640x480,
SVGA-Modus. Versuchen Sie,
als mittelalterlicher Held ein
Labyrinth von Monstern zu séiubern. ,Erst schlagen, dann

fragen” loutet das Motto, wenn Sie iberleben wollen! -

Viele mittelalterliche Waffen aller Brutalifdtsklassen zur

Auswahl, fiinf Zauberspriiche, Heiltrin- =
ke u.d. Einstellbarer Gewaltleve, vier Lol
Schwierigkeitsgrade. (DA/CD) 2@9@

Best.-Nr. RK-49

PEIFECT RACING

MAXIMUM ROAD RACE

Willkommen beim hrtesten
Motorradrennen des 21.
Jahrhunderts: Wer bremst,
verliert!  Wer zuriickzieht,
auch! Da heifit es Aug um
Auge, Stiefel um Stiefel, Aus-
puff um Auspuff! Acht indivi-
duell frisierbare Maschinen fir
das entspannte Feierabend-

Inferno, 10 hindernisreiche 3D-geren-

derte Rennkurse, Netzwerk- und

2-Player-Option. Pures Adrenalin fiir

Biker-Freaks! (DA/CD) @@ ®©
Best.-Nr. RG-560

PERFECT SPORT
| vei perfekie Sportsimula-
tionen von Accolade: JACK
NICKLAUS GOLF —Signature
Edition vom Meister des Golfs-
poris mit brillanter Grafik und
Design-Modus. So schén wie
auf dem richtigen Golfplatz!
ANSTOSS — WORLD CUP
8l EDITION: Komplett deutsche

Verslon der detaillierten Fufiball-Mano-
nor DM
2990

gementsimulation mit zusiitzlichem
WM-Turniermodus, PC Player 86%!

(DA/D/C0) Best.-Nr. RG-554

Totales Fahr-Erlebnis auf 2 und
4 Riidern! CYCLEMANIA: Mo-
torradrennen absolut realitiits-
nah! 400MB Videosequenzen,
haarstriiubende Kurse, Fullscre-
en-Darstellung, schweifireiben-
de, dram. Rennverliufe, unter-
stitzt Modem und Netzwerk!

NETWORK Q RAC RALLY:
Fahren Sie die britische Rallye-Meisterschaft oder einz. Kur-
se mit den schiirfsten Superautos. Alle 35 aki. Rally-

Abschnitte, heifle Wagen, realistische T

digit. Grafiken, folle Landschaft, @@ @@

Tag- und Nachirennen... (DA/CD) 9
Best.-Nr. RG-562

MADE IN GERMANY

Drei absolute Kultspiele —
fiir viele Spielefreaks die
,Creme de la Creme” unter
den deutschen Mega-Spiele-
hits der letzten 2 Jahre:
BATTLE ISLE 2: Das iiber-
wiiltigende Strategiespiel von
BlueByte! PC Games Award,
PC Player 84%!* STERNEN-

SCHWEIF: Das wohl erfolgreichste deutsche Rollenspiel aus
der Serie , Das schwarze Auge” — mit vielen nat. und internat.
Preisen und als ,Bestes Spiel des Jahres” ausgezeichnet! *
ANSTOSS: Die totale FuBball-Simulation, PC Player 85%!*

2920

(D-Sampler inkl. 3 Original-Handbiiche

u. Karfen! Schnell ZUGREIFEN — nur

noch wenige Stiick am Lager! (D/CD)
Bestell-Nr. RG-550

SUCHTFAKTOR 300%, VOL. 1
(D-Sampler mit
drei ultimativen
Top-Spielen:
SILENT SERVICE 2:
Die U-Boot-Simu-
lation, die Maf-
sfiibe gesetzt hat!
Jugen Sie die Yo-
mato als Komman-
dont im Pazifik.
ISHAR 3: Brillan-
Pl £
fikabentever, das Monate in Atem hilt. COLOSSUS
COLLECTION: 3D-Schach, Dame, Backgammon und
Bridge! (D/(D) Best.-Nr. RG-544

SUCHTFAKTOR 300%, VOL. 2

(D-Sampler mit drei bekannien Top-Games: INTERNAT.
SPORTS CHALLENGE: Realist. Sporfsimulafion mit Tau-
chen, Schieflen, Schwimmen, Reiten, Rodfahren uvm.
CAMPAIGN 2: Hautnahe Military-Simulation mit iiber 150
milit. Fahrzeugen. SHADOWLANDS: Faszinierendes Rol-
lenspiel-Abentever in einer disteren Welt voll fuszinieren-
der grafischer Effekte. (D/(D) Best.-Nr. RG-545

SUCHTFAKTOR 300%, VOL. 3
(D-Sampler mit drei Bestsellern: PACIFIC ISLANDS: Er-
obern Sie mit einer Panzerbrigade dos Yama-Atoll lumd('
Ein kisches, supergutes Echizeit i
EMPIRE SOCCER 94: FuBball total — 32 Teams, 3 Spiel-
modi, Videomodus usw. ROBINSON’S
REQUIEM: Fesselndes Grafik-Abentever I"ﬁ;g'l
nur

— iberleben Sie einsam auf einem 2@9@@

Gefiingnispla-neten (D/CD)
Best.-Nr. RG-546

Benutzen Sie bitte den iberli den Bestell

hein fir lhre Bestell
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Im mittle-
ren Modus sehen
Sie eine Ubersichtskarte der Teststrecke
und rechts eine Tabelle mit allen wichti-
gen Daten. Im langsamen Modus ist im
unteren Bildschirmdrittel der Kontroll-
monitor mit allen wichtigen Werten zu se-
hen. Eine nihere Beschreibung der ange-
zeigten Werte finden Sie auch im Kapitel
Das freie Training.

Bei Beginn der Testfahrt werden folgen--

de Werte angezeigt:

¢ Reifentemperatur
Achten Sie vor allem bei Regenreifen auf
die hochstzuldssige Temperatur.

¢ Motortemperatur

Die Temperatur sollte 90° Grad auf lin-
gere Distanz nicht iiberschreiten. Der
Hitzetod eines Rennmotors tritt meist
schon bei 115° bis 120° Grad ein.

© Aktuelle Werte

Sie sehen in diesem Feld den momentan
eingelegten Gang, die aktuelle Geschwin-
digkeit, die verbleibende Tankfiillung und
den Verbrauch fiir die letzte Runde.

* Zeiten

Ganz rechts wird oben die Gesamtzeit
angegeben und darunter die Zeit der letz-
ten gefahrenen und der bisher besten
Runde.

e Streckenposition

Der Balken unten zeigt an, wo auf der
Strecke sich Ihr Fahrzeug gerade be-
findet.

Klicken Sie den gelblichen Button iiber
der Fahrzeugnummer an, um die anderen

Werte zu kontrollieren:

 Anstellwinkel der Spoiler
Ihre derzeitige Spoilereinstel-
lung

e Andruck

Die momentanen
Andruckwerte, die
auf Front und Heck-
spoiler gemessen
werden.

© Maximalwerte
Hier sehen Sie die
maximale erreichte

Querbeschleunigung, darunter die dabei
gefahrene Geschwindigkeit und rechts
die bisherige Hochstgeschwindigkeit und
den maximalen Rundenverbrauch.

e Drehzahl

Ganz rechts wird die aktuelle Drehzahl
und darunter die hochste im Testlauf er-
reichte angezeigt.

Driicken Sie ESC im langsamen Modus
oder klicken Sie auf Fertig im mittleren
Modus, um den Testlauf zum Ende ,,vor-
zuspulen” und wieder in die Werkstatt zu
gelangen. Hier werden Sie dann nochmal

on o D0 L
e 1

zusammenfassend iiber die Resultate in-
formiert.
Resultafe des
letzten Testlaufs:

Gefahrene Strecke: 208 Kn

sanfzeit:

98:9 1:48.688
e Rundenzeit: B2 7

328 _kn/h
14619.87 upn
498 g

121 knsh

Verbrauch:

aler Runds



b g8 DIE ENTWICKLUNGS-
&4 ABTEILUNG

Die Entwicklungsabteilung ist das Herz-
stiick Ihres Rennstalls. Der riesige Rum-
mel um die Piloten der Formel-Eins-
Rennwagen verwehrt dem Laien einige
interessante Fakten der Rennwelt. So
entscheidet, nach Meinung der Fach-
leute, den Gewinn eines heutigen Welt-
meisterschaftslaufes nur zu 20% der
Fahrer des Wagens, die restlichen 80%
entfallen auf das Auto und den Rest des
Teams. Natiirlich sieht die prezentuale
Verteilung bei technisch gleichwertiger
Konkurrenz wieder ganz anders aus.
Aber das war leider noch nie der Fall. Zur
Veranschauung:

Ein Formel-Eins-Rennwagen besteht aus
bis zu 3000 Teilen. Von diesen vielen Tei-
len findet oft nur 1% wieder Verwendung
in dem Wagen der neuen Saison. Eine
reale Entwicklungsabteilung muf also
von einer Saison zur nichsten ca. 2970
Teile neu entwickeln.

Wihrend grofe Teams ihre Autos stindig
optimieren kénnen, miissen kleine Renn-
stille mit revolutiondren Neuerungen
aufwarten, um eine Chance auf die be-
gehrten ersten Startplitze zu erhaschen.
Da Ihr Rennstall zunichst zu den kleinen
Teams gehort, sollte Ihr Ziel in der er-
sten Saison sein, bei jeder Qualifikation
einen der 26 Startplitze zu bekommen.
Vielleicht haben Sie ja Gliick, und Ihr
Auto hilt sogar einige ganze Rennen
durch. Lassen Sie sich nicht entmutigen.
Im heutigen Formel Eins Geschift ist es
durchaus als Erfolg zu werten, wenn Sie
im Rennen vertreten sind.

b %8 DAS ENTWICKLER-
«4 TEAM

= | Das Entwicklerteam be-

steht aus einer von Ih-
nen zu bestimmenden
Anzahl von Ingenieuren
(maximal 40). Zusitzli-
che Ingenieure kénnen
Sie iiber eine Stellen-
ausschreibung im Perso-
nalbiiro anwerben - da
steht namlich auch ein
Reiflbrett. Vorher miissen Sie aber in
der Teambetreuung (siehe dort) einen
Chefkonstrukteur eingestellt haben. Je
mehr Leute Sie beschiftigen, um so
schneller werden die Entwicklungen vor-

= SPIELANLEITUNG

angehen. Die Effizienz des Entwickler-
teams wird im wesentlichen durch den
Konstrukteur gesteuert, aber natiirlich
auch durch das StreBsystem, das fiir alle
Angestellten im Rennstall gilt. Ein Top-
Konstrukteur mit guten Fiihrungsquali-
taten kann nicht viel bewirken, wenn das
Team eine 7 Tage Woche mit 15 Stunden
taglich hat.

Die Entwicklung

In der Regel wird
der Konstrukteur
seine Ideen im Stil-
len entwickeln, es
sei denn, die Ent-
wicklungskosten
{ibersteigen seinen
Etat, oder Sie ha-
ben einen speziel-
len Auftrag fiir ihn.
Klicken Sie also
auf das Reiflbrett in IThrem Nebenbiiro
und vergeben zuerst einen Jahresetat fiir
die Entwicklung. Klicken Sie dazu
auf Etat. Uber die Pfeilsymbo-
le konnen Sie die Summe re- ||
gulieren. Wenn Sie einen klei- |[JNCS

nen Etat bestimmen, behal-
ten Sie eine starke Kontrolle
iiber Ihre Entwicklungsabtei-
lung, da Ihr Konstrukteur we-
gen jeder Entwicklung, die
den Etat iibersteigt, um Ihr
Einverstidndnis bitten muB.
Das hat natiirlich zur Folge,
daf die Motivation des Kon-
strukteurs in den Keller geht.

Ein zu groBer Etat nimmt
Thnen hingegen jede Kontrolle iiber diese
Abteilung, und durch verplante Entwick-
lungszeiten und fehlende Kapazititen
konnen Sie keine Spezialauftrige mehr
durchfiihren lassen.

Etat der Entwicklungsabteiling

975.000 DM

Auslastung des Efats:

Nihern Sie sich also vorsichtig von unten
dem richtigen Etat. Sie haben die Mog-
lichkeit, den Etat jederzeit zu erhohen,
aber Sie kénnen ihn nur einmal am An-
fang des Jahres kiirzen. Die Entwick-

lungsabteilung wird den Etat auf viele
kleinere Projekte verteilen, und auch
grof3e Projekte werden in kleine Arbeits-
schritte zerlegt. Wenn der Etat nicht
reicht, werden Sie von IThrem Konstruk-
teur gebeten, den Etat entsprechend zu
erhohen. Tun Sie das, werden Sie mit
neunzigprozentiger Sicherheit eine neue
Baugruppe bekommen. Je weniger Geld
Sie fiir die Entwicklung der Aufhingung
herausriicken, desto linger dauert die
Entwicklung, und um so kleiner ist die
Wahrscheinlichkeit, daf3 jemals ein neues
Teil fertiggestellt wird. Sinkt die Wahr-
scheinlichkeit unter 50%, stellt die Ent-
wicklungsabteilung das Projekt ein. Wenn
Sie also den Etat kiirzen, entziehen Sie
allen Projekten Geld, und es ist gut még-
lich, daf die Entwicklung einige Projekte
einstellt.

Grundsitzlich hat die Entwicklung
zwei verschiedene Aufgabengebiete. Zum
einen muf} sie stindig die bekannten
Komponenten wie Getriebe, Authingung
etc. verfeinern und iiberarbeiten, zum
anderen muf} eine gute Entwicklungsab-

Plonung Fiir Entyi

lungsabteilung
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teilung auch nach neuen Méglichkeiten

forschen. Um diesen Anspriichen zu
geniigen, teilt sich auch Ihre Entwick-
lungsabteilung in zwei Gruppen. Begin-
nen wir mit der Sektion fiir die Opti-
mierung von Teilen.

Klicken Sie also auf Entwicklungen, um
in dieses Menii zu gelangen. Sie sehen
jetzt eine Reihe von Balken, die Sie mit-
tels der Pfeilsymbole von rechts nach
links verschieben kénnen.

Bestimmen Sie jetzt die Zahl der Inge-
nieure, die sich mit der Optimierung be-
fassen sollen. Am Anfang erhalten alle
neun Gruppen die gleiche Entwicklungs-
prioritat. Den zehnten Balken werden wir
weiter unten ausfiihrlich besprechen.
Wenn Sie einen Chefkonstrukteur mit
besonderen Schwerpunkten eingestellt
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haben, soll-
ten ein bis zwei
Balken etwas ldnger sein als die anderen.
Sie werden feststellen, daf es sich dabei
um die Fachgebiete Ihres Konstruk-
teurs handelt. Sollten Sie anfangs nur we-
nige Ingenieure beschiftigen, werden die
Spezialgebiete des Konstrukteurs mogli-
cherweise die einzigen sein, die iiber-
haupt einen Balken aufweisen. Wenn Sie
jetzt einen Balken nach rechts verschie-
ben, werden allen anderen Gruppen in
gleichem Mafle Kapazititen abgezogen.
Ziehen Sie den Balken nach links, werden
Ingenieure freigestellt, die Sie fiir andere
Aufgaben einsetzten kénnen. Unterhalb
der Balken sehen Sie eine Zeitleiste. Thr
konnen Sie entnehmen, wie lange die
Entwicklung Threr gewiinschten Teile
dauern wird.
Die zweite Variante der Entwicklung
ist das Erforschen von neuen Teilen. Thr
Chefkonstrukteur bringt Ihnen eine
umfangreiche Ideenliste mit, wenn er
bei Ihnen den Dienst antritt. Klicken Sie
auf Prototypen, um sich aus der Liste
ein Projekt auszusuchen, dessen Weiter-
entwicklung lohnend erscheint. Es han-
delt sich um Prototypen, die Weiterent-
wicklungen von Teilen sind, die Sie auf

r
l

Huster aus Lager ausuwdhlen

Modell
Uilliams
Benetton

dem Teilemarkt erstanden oder durch
Spione bei anderen Rennstillen ergattert
haben. Das Programm merkt sich jeden
Prototyp, auf den Sie je gestoBen sind
und nimmt ihn in diese Liste auf. Sie
brauchen sich also, abgesehen von der
Wirkung des Prototyps, nichts zu mer-
ken. Bei Projekten, die mit Fragezeichen
gekennzeichnet sind, kann Ihnen der
Konstrukteur keine genauen Angaben

iiber die Entwicklung machen. Wenn Sie
so ein Projekt anklicken, kénnen Sie es in
Auftrag geben, ohne dabei zu wissen, wie-
viel Zeit bis zum ersten Prototypen
bendtigt wird. Auch hier gibt es zwei
Maéglichkeiten, um an die nétige Informa-
tion zu kommen (siehe unten).

Wenn Sie sich nun ein Teil aus der Liste
ausgewihlt haben, benennen Sie Ihr Pro-
jekt. Nun sollte unter Neuentwicklungen




ein Text mit dem Namen des gewiinsch-
ten Teiles auftauchen. Sie kénnen nun
wie gewohnt den Balken nach rechts oder
links verschieben, um Ihre Entwicklungs-
priorititen zu verteilen. Klicken Sie auf
den OK-Button, wenn Sie dieses Menii
wieder verlassen méchten.

Doch nun wollen wir IThnen ein paar M6g-
lichkeiten nennen, Informationen iiber
neue Teile zu bekommen. Sie kénnen ver-
suchen, einen Informanten anzuwerben,
der in der Entwicklungsabteilung der
Konkurrenz arbeitet. Diese Methode hat
Vor- und Nachteile. Zum einen ist es re-
lativ unwahrscheinlich, daf diese Ver-
bindung auffliegt, und der Wert der so
gewonnenen Informationen ist meist
hoch. Der Nachteil liegt auf der Hand:
Wer garantiert Ihnen, daf Ihr Informant
die richtigen Informationen liefert? Den-
ken Sie auBerdem an den Presserummel,
den Sie auslésen, wenn doch bekannt
wird, daf3 Sie versuchen, die Konkurrenz
auszuspionieren.

e SIS

Bei welchem Rennstall
soll spioniert werden ?

{McLaren

Arrous

Jordan

Hinardi

Ligier

Ferrari

[Sauber

Sintek

Pacific

Forti Corse SrL

Spion
Einschleusen

Die andere Mbglichkeit ist, einen Indu-

=

Hitarbeifer
Anuerben

striespion einzusetzen. Dieser Spion
wird versuchen, sich in ein bestimmtes
Team einzuschleusen. Der Informations-
wert ist genauso hoch wie der des Infor-
manten, aber die Wahrscheinlichkeit, daf
der Spion iiberhaupt in das Team hinein-
kommt, ist sehr gering. Werden Sie bei
der Werksspionage erwischt, kénnen Sie
einpacken. Ihre Karriere ist beendet.
Wenn Sie also bereits mittlere Rénge er-
reichen, sollten Sie die Finger davon las-
sen und sich auf legale Informationsbe-
schaffung bzw. Informanten verlassen.

Ihr Konstrukteur wird sich bei Ihnen mel-
den, sobald er die nétigen Informationen
bekommen hat. Die Entwicklungsabtei-
lung kiimmert sich im iibrigen auch um
das FIA Reglement, es werden nur Pro-
jekte entwickelt, die dem giiltigen Regle-

POLE
OSITION
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ment entsprechen. Es sei denn, Sie wiin-
schen es anders. Wenn Sie den Entwick-
lungsauftrag fiir einen Turbolader geben,
um ihn in der 1995er Saison einzusetzen,
werden Sie von IThrem Konstrukteur hof-
lich darauf hingewiesen, da3 Turbomoto-
ren seit 1989 verboten sind. Sie kdnnen
Threm Konstrukteur dann mitteilen, daf
Sie das nicht interessiert und Sie trotz-
dem einen Turbolader einwickeln méch-
ten. Allerdings sollten Sie versuchen, das
Reglement genau einzuhalten, denn die
Funktionire der FIA wissen genau, wor-
auf sie zu achten haben, und Sie sollten
immer daran denken, daB bei den Stich-
proben im Park Fermé Ihr Auto ausge-
wihlt werden kénnte. Eine Verletzung
des Reglements wird im schlimmsten Fall
mit der Disqualifikation fiir die gesamte
Weltmeisterschaft geahndet.

Die Entwicklung lduft automatisch, und
Sie bekommen nur das Resultat geliefert.
Die Testreihen miissen Sie mit Ihrer
Werkstatt und den Fahrern dann selbst
koordinieren. Behandeln Sie Ihre Ent-
wicklungsabteilung genauso vorsichtig
wie Ihre Fahrer und die anderen Teams,
denn ohne eine solide Entwicklung kon-
nen Sie Ihre Fahrer ebensogut in Threm
Privatwagen auf die
schicken. Die Entwicklungsabteilung
steht Thnen aber nicht nur fiir Neuent-
wicklungen zur Verfiigung. Ein neues
Auto, das bei Testfahrten in den Winter-
monaten die beste Figur gemacht hat,
kann schon beim ersten Renneinsatz to-
tal versagen. In einem solchen Fall wire
es absolut unnétig, die neuen Teile aus-

Rennstrecke

zubauen und zu verschrotten. Das Opti-
mieren von Fahrzeugteilen geschieht un-
ter extremem Zeitdruck, denn hier muf
alles schnell gehen. Von einem zum an-
deren Renntermin hat Ihre Entwick-
lungsabteilung gerade mal 14 Tage Zeit,
das beanstandete Teil zu verbessern. Die
einzige Moglichkeit, die Optimierung ei-
nes Teiles in kiirzerer Zeit zu schaffen,
ist die Arbeitszeit im Stref3systemim Per-
sonalbiiro zu erhdhen.

Um Ihre tauglichen Neuentwicklungen in
ausreichenden Mengen zu bekommen,
miissen Sie sich einen Zulieferer suchen.
Er bekommt die Konstruktionsplane fiir
Ihre Neuentwicklung und wird sie dann
herstellen.

o ‘h\ DIE ZULIEFERER

Nicht alle Teile, die
Sie fiir Ihr Auto brau-
chen, koénnen oder
miissen Sie selbst
entwickeln. Wenn Sie
gute Kontakte zu
einigen Zulieferern haben, kénnen Sie
auch von deren Entwicklungen profi-
tieren. Allerdings miissen Sie mit eini-
gen Zulieferern Vertrige aushandeln. In
Ihrer ersten Saison werden die meisten
Firmen iibrigens kaum Interesse zeigen,
mit einem neuen unbekannten Renn-
stall zusammenzuarbeiten. Klicken Sie
auf den aufgeschlagenen Katalog in
Threm Biiro, um zu diesem Menii zu ge-
langen.
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Motoren-
hersteller

Da Sie kaum eine Chance haben, Mo-
toren in Eigenregie zu entwickeln, sind
Sie darauf angewiesen, sie einzukaufen.
Die Hersteller, die in der Formel Eins
mitwirken, sind entweder die grofen
Autohersteller, die iiber eine Formel
Eins Abteilung verfiigen wie Renault,
Ford oder Honda, Hersteller von exklu-
siven Sportwagen wie Lamborghini oder
Ferrari oder die sogenannten Tuning-
spezialisten wie Cosworth oder Hart.
Wenn Sie sich fiir einen Motor entschie-
den haben, treten Sie mit dem Hersteller
in Verhandlung. In der Regel méochte er
viel Geld, immerhin kostet ein Rennmo-
tor bis zu 650.000 DM. Je erfolgreicher
Thr Rennstall ist, desto mehr Wert wird
der Hersteller auf einen Sponsorenver-
trag legen und um so weniger finanzielle
Mittel miissen Sie fiir die Motoren kalku-
lieren. Im Regelfall konnen Sie allerdings
davon ausgehen, daf} die Werbeflache bei
einem neutralen Sponsor wesentlich
mehr Geld eingebracht hitte, aber wer
verdirbt es sich schon gerne mit einem
Motorenhersteller.

Der Hersteller wird Ihnen immer ein An-
gebot iiber 75 Motoren und die n6tige An-
zahl an Revisionen machen. Fiir Sie sind
diese Mengen erst einmal utopisch, aber
kein Grund zur Sorge, es geht auch mit
weniger Maschinen und dafiir mehr Revi-
sionen. Uber die Pfeiltasten konnen Sie
die Werte verdndern.

Reifenhersteller
Da in der Formel Eins nur noch ein einzi-
ger Reifenhersteller aktiv ist, gibt er eine

T)gr}un_llmﬁ)rmgr Y91 G,

Garantie, alle Teams mit Reifen zu ver-
sorgen, wenn der Rennstall sie bezahlen
kann. Es gibt aber keine Garantie da-
fiir, welche Reifen Sie bekommen. Ein
Vertrag kann Ihnen helfen, von den ga-
rantierten Reifen auch die besten zu
bekommen. Aber es ist sehr schwer, an
einen guten Vertrag zu kommen, da das
beste Material bevorzugt an die gros-
sen Teams vergeben wird. Fiir New-
comer ist es fast unmoéglich, an das
Die Ver-
handlungsart ist mit der des Motoren-

Topmaterial zu kommen.

herstellers nahezu identisch, auler dafl

mr 2, JIJJJ.LJJ _)IJ
in dzr Yalispilzz mﬁ. Duiip
Y32 3

Sonstige Zulieferer

Die anderen Hersteller sind natiirlich
auch sehr wichtig, nur kommt es bei
ihnen nicht unbedingt auf die Menge
der zu liefernden Teile an und der
Markt ist hier, auBler bei den Brem-
senherstellern, ein wenig breiter. Hier
benétigen Sie keinen festen Vertrag,
obwohl Sie auch hier Ihre Abnahme-
mengen festlegen miissen; wenn Sie ein
paar Chassis zuviel ordern, miissen Sie
sie halt im nichsten Jahr auf dem Teile-
markt verkaufen. Viele dieser Hersteller

Sie hier eine Kalkulation fiir fiinf ver-
schiedene Reifentypen bekommen. Hier
sollten Sie nach Mboglichkeit zumin-
dest die angebotene Reifenmenge kau-
fen, denn abgefahrene Reifen sind ge-
nauso schlimm wie ein alter Motor.

288/085;80
T ung, | Is Feanch
scmnac Rarf mac

n.r i,

Einzelpreis:

igt, be b.ren lhnen 75 Motoren (Renault AS7) Fur
STert und - wil

7
. AP Vel amen: 450, Rabail Seboten:

rer bisherigen

hnen den Yertrag.

werden die benétigten Teile nur nach
Ihren Plidnen produzieren. Ein Hersteller
eines Kohlefaser-Monocoque Chassis
wird Thnen Ihre Chassis zwar bauen, aber
nur, wenn Sie ihm Konstruktionspline
dafiir geben. Das gleiche gilt fiir die
Spoiler- und Karrosserieschneider.

Die Verhandlungsmethode ist ahnlich wie
bei Reifen und Motorenhersteller, nur
wird hier im seltensten Fall ein Sponsor-
vertrag gefordert.
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Klicken Sie nun auf den Ka-
lender, um das erste Formel
Eins Rennen Ihres Rennstalls
vorzubereiten. Nach diesem
Rennen werden Sie wissen,
was Sie richtig und was Sie
falsch vorbereitet haben. Seien
Sie vorsichtig und setzen Sie nicht
alles auf eine Karte, denn Sie haben noch
fiinfzehn weitere Rennen zu absolvie-
ren, bis Sie alles iiberstanden haben. Ab
jetzt sind Sie eine Person des o6ffentli-
chen Lebens, die Presse wird sich auf Sie

stiirzen, wird Sie himmelhoch loben und
anschliefend in der Luft zerreilen.

Das erste, was Sie nun tun miissen, ist
das Einsatzteam fiir das erste Rennen zu
bestimmen.

Einsatzteam bestimmen

Da Sie noch einen sehr kleinen Renn-
stall haben, kénnte es sinnvoll sein, auf
einen Teil Threr Leute zu verzichten, um
Hotel, Fahrtkosten usw. zu reduzieren.
Bestimmen Sie iiber die Pfeilsymbole,
wieviele Leute des Werkstatt- und Bo-
xenteams Sie mitnehmen wollen.

Als nichstes bestimmen Sie, wieviele
Wagen Sie mitnehmen wollen. Klicken
Sie hierzu auf R 1, R 2 und/oder T-Car.
Sollte Ihnen einmal einer der Buttons feh-
len, so ist dieser Wagen nicht komplett zu-
sammengebaut. Brechen Sie in diesem
Fall mit der rechten Maustaste ab, und
gehen Sie in der Werkstatt nach dem
Rechten sehen. Mit den anderen Ein-
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stellungen regeln Sie, wieviele Motoren,
Reifen, Getriebe usw. Sie mitnehmen
mochten. Weiter unten im Menii sehen
Sie, wieviel Volumen in m® Sie schon
eingepackt haben. Auch wenn Sie noch
kein Teil auf Ihre Reiseliste gesetzt
haben, ist hier schon ein Grundwert fiir
das standardmaflige Werkstattequipment
eingetragen.

Sollten noch Teile vom letzen Rennen auf-
geladen sein, klicken Sie zunichst auf
Alles auspacken, um dann neue Teile fiir
die Verladung zu bestimmen.

Transport

Klicken Sie nun auf Abfahrt, um das
Equipment zum néchsten Austragungsort
zu schaffen. Transporte innerhalb Euro-
pas kosten 32$ pro Kilogramm, und fiir
Uberseefracht kann das Ganze nochmal
um ein Vielfaches ansteigen. Planen Sie
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also sorgfiltig. Sie haben zwar wihrend
des Rennenwochenendes noch die Még-
lichkeit Teile nachzubestellen, doch ist
die Zeit oft so knapp bemessen, daf die
Teile nicht mehr rechtzeitig eintreffen
konnen.

Der Rennleiter

§ Ein Rennleiter
{ wird eingesetzt,
um lhnen wih-
rend eines WM-
== Laufes Hilfestel-
lungen zu geben.
Wenn Sie den Rennleiter als festen Be-
standteil in Ihrem Team sehen méchten,
miissen Sie ihn in der Teambetreuung
einstellen. Wie bei den Fahrern unter-

scheiden sich die Rennleiter in Erfah-
rung, Alter etc. Das Gehalt ist Verhand-
lungssache, geht aber nur sehr selten
{iber 300.000 DM pro Jahr hinaus. Ein
Rennleiter, den Sie dauerhaft einstellen,
hat den Vorteil, daB er mit dem Team
verwachsen kann. Ihr Rennleiter steht
Thnen jederzeit zur Verfiigung und nutzt
seinen Erfahrungsschatz, um Ihre Boli-
den méglichst gut fiir das Rennen ein-
zustellen. Natiirlich haben Sie ein Veto-
recht und konnen die Feineinstellung
Threr Wagen selbst dndern.

Wenn Sie sich keinen festen Rennleiter
leisten, haben Sie an der Rennstrecke
die Moglichkeit, auf einen technischen
Berater zuriickzugreifen. Sie koénnen
hier allerdings keinen bestimmten aus-
wihlen, sondern bekommen den, der
frei ist. Fiir jedes Rennen, bei dem Sie
seine Hilfe in Anspruch nehmen, verlangt
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er 40.000
DM. Ein Berater
auf Zeit ist also wesentlich teurer. Auer-
dem kennt dieser Rennleiter Ihre Wagen
iiberhaupt nicht. Greifen Sie also auf
diese Berater am besten nur dann zuriick,
wenn Sie absolut keine Einstellung fiir
Thren Wagen finden.

Die verschiedenen Arten einen

WM-Lauf zu betrachten

Um Thnen das Zuschauen beim Rennen
so angenehm wie moglich zu machen, bie-
tet Pole-Position mehrere Darstellungs-
modi. Die Wahl des Modus kénnen Sie
einmal am Anfang der Saison festlegen

oder jederzeit in den Optionen indern.

Spielgeschwindi

Rennen:

Sie kénnen insgesamt zwischen 4 ver-
schiedenen Modi wihlen. Im Training
konnen Sie den mittleren Modus und den
langsamen Modus wihlen. Fiir das Qua-
lify steht der schnelle und mittlere Modus
zur Verfiigung, und im Rennen haben Sie
die freie Wahl zwischen allen dreien und
einem gemischten Modus. Aus den
langsamen Modi konnen Sie jederzeit
iiber die ESCTaste in den schnellén
Modus wechseln und das Rennen zu
Ende berechnen lassen. Im gemischten
Modus kénnen Sie zwischen dem mittle-
ren und langsamen Modus per Mausklick
wechseln.

Der schnelle Modus

Der schnelle Modus zeigt die Runden-
zeiten der Teams in geraffter Form. Sie
sehen nur die Start- und Ziellinie und die
Ergebnisse der einzelnen Runden. Sie
haben hier keine Méglichkeit mehr, Thre
vorgegebene Strategie oder die Ein-
stellungen des Wagens wihrend eines
Boxenstops zu dndern.

Der mittlere Modus

Sie konnen das ganze Rennen aus der
Vogelperspektive betrachten und kon-
nen die Zeit mittels Zeitraffer beschleu-
nigen oder verlangsamen. Im Gegen-
satz zum schnellen Modus kénnen Sie im
mittleren Modus bei Boxenstops aktiv
in das Renngeschehen eingreifen und
z.B. Getriebe- oder Spoilereinstellungen
verandern. Durch einen Klick auf den
Button ,Fertig“, wird das Rennen sofort
zu Ende berechnet.

Der langsame Modus

Im langsamen Modus machen Sie alles
selbst. Sie kénnen sich, wenn Sie wollen,
ein ganzes Rennen anschauen, kénnen
aber auch iiber den roten Button ,MOD*
in den mittleren Modus wechseln und
somit das Rennen beschleunigen oder mit
der ESCTaste das Rennen sofort be-
rechnen lassen. Da der langsame Modus

der komplexeste von allen ist, verzichten

wir an dieser Stelle auf eine weiter-
filhrende Beschreibung und verweisen
Sie auf das Kapitel Das Rennen.

Der gemischte Modus

Die Darstellung wechselt entweder auto-
matisch oder per Mausklick zwischen
langsamem und mittlerem Modus. Sie
haben aber auch jederzeit die Méglich-
keit, das Rennen schnell berechnen zu
lassen.

DAS RENNEN

Nachdem Ihr Equipment nun mehr oder
weniger wohlbehalten am Austragungs-
ort angekommen ist, kénnen Sie sich
daran machen, sich auf das Hauptren-
nen vorzubereiten. Auch auf der Renn-
strecke haben Sie noch einige Meniis fiir
letzte Vorbereitungen zur Auswahl.

Klicken Sie im Tower auf das grofe
Fenster, um Informationen iiber die
Strecke zu erhalten. Ein Text iiber Beson-
derheiten des Kurses, seine Beschaffen-
heit und der Rundenrekord werden ein-
geblendet. AuBlerdem sehen Sie oben
rechts ein Fenster, das die aktuelle Wet-
terlage anzeigt. Ebenfalls in der Gegend
des Fensters finden Sie die Startaufstel-
Iung fiir das Rennen, sofern das Qualify
schon gelaufen ist. Ansonsten ist der
Tower der Ort, an dem sie die Liste der
gesperrten Teams einsehen oder nach
einem Rennen eine Beschwerde einrei-
chen konnen, aber dazu kommen wir
spdter.

Die Werkstatt

In der Werkstatt an der Rennstrecke
finden Sie fast alles, was Sie auch in
Threr heimischen Werkstatt zur Verfii-
gung haben. Nur Windkanal, Motoren-
priifstand und Teststrecke fehlen. Auch
in Threm Lager, das Sie iiber den Lap-
top im Hintergrund erreichen, befinden
sich hier natiirlich nur die Teile, die
Sie bei der Abfahrt eingepackt haben.
Dafiir steht Ihnen aber der Rennleiter zur




Seite, dessen Vorschlige zur Feinein-
stellung Sie als Grundlage fiir IThren eige-
nen letzten Schliff an den Wagen nutzen
sollten.

Dieses Biiro ist eine kleinere Variante
Ihres Biiros zu Hause. Hier konnen Sie
sich um all das kiimmern, was sonst noch
von einem Teamchef erwartet wird.
‘Wenn Sie auf das Telefon klicken, kénnen
Sie Ersatzteile von Ihrem Rennstall or-
dern. Eine Ersatzteillieferung dauert
immer bis zum niachsten Morgen um 8.00
Uhr. Planen Sie also sorgfiltig, ob das
Teil iiberhaupt rechtzeitig am Aus-
tragungsort ankommt und Sie dieses
dann noch einbauen koénnen. Aulerdem
sollten Sie auf diesen Lieferservice nur
im groéBten Notfall zuriickgreifen, da der
ein kleines Vermogen kostet.

Sie finden hier auch das Optionsmeni,
um Spielstinde zu speichern, zu laden
oder den Ansichtsmodus fiir das Rennen
zu dndern. In den Sound-Optionen kén-
nen Sie festlegen, ob Sie im Rennen
Musik, Motorengerdusche und Kom-
mentare oder lieber gar nichts héren
mochten.

Klicken Sie auf das Megaphon, um eine
Teambesprechung einzuberufen und die
Taktik fiir das kommende Rennen festzu-
legen.

Die Teambesprechung

Die Faktoren, die ein Formel Eins Ren-
nen ausmachen, sind sehr vielschichtig
und kompliziert. Man kann eigentlich
immer nur einen Schritt weit vorauspla-
nen, trotzdem sollte man dem Team
einen generellen Weg aufzeigen und wenn
etwas anders lduft, kann man immer noch
improvisieren. Denn erst wenn Sie die
Schwierigkeiten und Probleme meistern,
die sich Thnen direkt am Rand der Renn-
strecke entgegenstellen, kénnen Sie sich
als Profi im Renngeschift bezeichnen.

Folgende Moglichkeiten haben Sie als
Teamchef, in die Dynamik der Rennen
einzugreifen:

Durchkommen ist alles

Sollte, wenn iiberhaupt, nur die Devise
fiir ein neues Team oder fiir ein ganz
neues Auto sein. Ansonsten ergibt diese
Anweisung wenig Sinn. Sie demotiviert
Ihre Leute, und die ehrgeizigen Fahrer
werden schnell das Weite suchen. Wenn
Sie aber gerade Ihre erste Saison abhal-
ten oder ein ganz neues Auto haben,
ist es vielleicht nicht unbedingt ange-
bracht, einen Sieg von Ihrem Team zu
erwarten.

Unter die ersten 20
Eigentlich gleich zu setzen mit dem Er-
sten, nur daB3 Sie hier die Ziele etwas kon-

Fabrerhierarchie:

| 1. l Lagorce I Rennuagen 1
| 24 Fitfipaldi =~ Rennuagen 2

Strategie:

mindestens Platz 3 I_
) =

Fittipaldi
deckt
Lagorce?

ﬂaahcsprcchung: =

Enxenstops
Ungen 2
I o6 machen wir's?

kreter stecken. Diese Aussage kann Ihr
Team zusitzlich motivieren und ist in den
meisten Fillen sicherlich besser ange-
bracht als ein ,Hauptsache, ihr kommt
durch”.

Unter die ersten 10

Mit dieser Aussage treffen Sie schon eine
ziemlich klare Aussage, denn um dieses
Ziel zu erreichen, brauchen Sie schon ein
Top-Team mit sehr guten Autos. Trotz
der vergleichsweise riesigen Renndistanz
von 305 km, kommen viele Autos doch
nur mit einem Sekundenabstand ins
Ziel. Wenn Sie sich iiberlegen, da3 zwi-
schen dem erst- und dem zweitplazierten
Fahrer teilweise nur wenige Sekunden lie-
gen, dann wissen Sie auch, welche Klasse
die Fahrer im vorderen Feld haben. Also
fordern Sie solche Plazierungen lieber
nicht zu friih.
Uaaenhierarchies Mindestens
Platz X

Uber die Pfeil-
symbole kénnen
Sie den zu errei-
Platz
einstellen. Auch
diese Aussage ist
mit etwas Vor-
sicht zu genief3en,
aber mit irgend-
was muf3 man das
Team ja anspor-
nen. Uberlegen
Sie sich genau,
welchen Platz Sie

o= TCar el

chenden

Boxenstops
Ungen' 1
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~ erreichen kén-
nen, und gehen
Sie ein oder zwei Plazierungen héher,
um die Mannschaft zusitzlich zu moti-
vieren.

Wenn Sie unsicher sind, mit welchem
Schlachtruf Sie Ihre Mannschaft ins
Gefecht schicken sollen, wihlen Sie
»mindestens Platz X“. Damit kénnen Sie
nicht sehr viel kaputt machen.

Nur ein Sieg zdhit

Daf} Sie diese Aussage nur treffen kon-
nen, wenn Ihr Fahrer der Weltmeister-Ti-
telfavorit ist, ist IThnen hoffentlich klar.
Ansonsten horen Sie Ihre Leute vielleicht
tuscheln, ,Der spinnt doch total der
Alte“ oder ,Jetzt ist er vollends abge-
dreht“. So schnell sind Sie noch nie Ach-
terbahn gefahren, wie Ihre Mannschaft
ihre Motivation verliert. Am besten las-
sen Sie die Finger von dieser Aussage.

Boxenstops

. o i
e e

Stop 3 4

Stnp 2 l?
—wT &

I 2 Boxenstops

Fahrer X deckt Fahrer Y
Hier kénnen Sie die Fahrer miteinander

vertauschen. Es ist ein sehr riskantes
Manover, einen Fahrer zur Deckung
eines anderen einzusetzen. Die meisten
Fahrer haben schon schwer darunter zu
leiden, daB3 sie an zweiter Stelle im Team
fahren miissen. Wenn Sie éfter mit sol-
chen Forderungen kommen, wird Ihr
zweiter Fahrer sehr schnell das Weite
suchen. Wenn Sie allerdings einen
Fahrer noch in der Saison loswerden
mochten, ohne daB Sie ihn rauswerfen
miissen, ist dies mit Sicherheit der rich-
tige Weg. Sie sollten aber bedenken, da3
das Blocken in der Formel Eins nicht
erlaubt ist und das der blockie-
rende Fahrer disqualifiziert wer-
den kann.

Der Zweitplazierte deckt
den Erstplazierten Fahrer
bis auf weiteres
Das ist die Aussage, die Ihre
Fahrer horen wollen, fair und
direkt. Aber denken Sie daran,
daf das Blockieren illegal ist.

Das Ersatzauto ersetzt Fahrzeug X
Wenn Sie mit den Trainingsergebnissen
eines Autos nicht ganz zufrieden sind
oder wenn einer Ihrer Fahrer sich
wahrend des Trainings oder der Quali-
fikation einen Abflug erlaubt, kénnen
Sie, soweit vorhanden, ein Ersatzauto
einsetzen. Natiirlich kann Ihnen kein
Techniker garantieren, daf3 dieses Auto
besser lduft als das ausgetauschte. Im
Normalfall bauen die Techniker in das so-
genannte T-CAR die Motoren ein, von
denen sie der Meinung sind, daB die
Motoren zwar gut sind, aber fiir ein
Rennen nicht gut genug. Aber Probieren
geht bekanntlich iiber Studieren.

Rennwagen sperren

Wenn Sie merken, daf einer Ihrer Wagen
nicht rechtzeitig zum Rennen repariert
ist, miissen sie ihn sperren, oder Ihr
Team darf iiberhaupt nicht am Rennen
teilnehmen. Klicken Sie hierzu auf die
Markierung neben dem Wagen, den Sie
sperren mochten, damit das Kreuz dort
verschwindet.

Bozxenstops
Tankstrategien sind seit der Saison 1994
sehr wichtig geworden, und einige Ren-
nen wurden sogar in der Boxengasse ent-
schieden. Sie kénnen die Anzahl der
Tankstops angeben. Fiir jeden Tank-
stop wird nun eine kleine Siule
eingeblendet, in deren Fenster der
Literwert eingetragen ist, der not-
wendig ist, um zum nichsten Bo-
xenstop zu kommen. Sind die Zah-
len gelb, dann ist der Wert riskant
bemessen, ist er griin, liegen Sie auf
der sicheren Seite. Der Computer
rechnet immer mit einem Maximal-
verbrauch Thres Motors. Wenn Sie den-
ken, daBl Thr Fahrer sehr sparsam fihrt,
konnen Sie die Werte natiirlich reduzie-
ren. Wenn Sie beim Start einfach nur
schnell sein méchten, sich ein paar



Plitze verbessern wollen, kénnen Sie am
Anfang sehr wenig tanken und friih zum
ersten Tankstop an die Box kommen.
Eine andere Moéglichkeit wire es, wenn
Sie iiber einen starken Motor verfiigen,
viel Benzin zu tanken, um nur einmal an
die Box zu miissen.

Denken Sie aber daran, daf es an der Box
nicht nur Benzin gibt. Auch Reifenwech-
sel oder Anderungen an den Spoilern
miissen Sie hier vornehmen.

Das freie Training

Thre Mechaniker und Ihr Boxenteam sind
bestens fiir den Trainingstag vorberei-
tet. Fiir eineinhalb Stunden kénnen die
Fahrer nun die Rennstrecke ausloten, und
die Mechaniker Ihre Einstellungen vor-
nehmen. Die Grundeinstellungen fiir
diesen Parcours sind grundsitzlich die
Werte, mit denen Sie hier im letzten
Jahr gut gefahren sind, aber leider ver-
fiigen Sie im ersten Jahr iiber keinerlei
Daten. Sie kénnen natiirlich auch auf
eigene Faust versuchen, die optimalen
Werte herauszufinden, aber das kann
sehr mithsam sein, und vor allen Dingen
kann es Jahre dauern, bis Sie die opti-
malen Werte fiir sich herausgefunden
haben. Aber fiir die Einstellungen an den
Wagen haben Sie ja immer noch Ihren
Rennleiter oder zumindest den techni-
schen Berater.

Wenn Sie also einen der beiden konsul-
tiert haben, sollten Ihre Wagen iiber die
notigen Basiseinstellungen verfiigen. Sie
miissen jetzt nur noch auf die Freigabe
der Rennstrecke warten. Sie bekommen
eine Meldung, wenn es soweit ist. Klicken

LE
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Sie auf Zum Training, um die Fahrer auf
die Strecke zu schicken. Hier finden Sie
die Wagen zunichst an der Box vor, wo
Sie noch ein paar Einstellungen verén-
dern kénnen, wenn Sie méchten. Wie Sie
das tun, lesen Sie bitte unter Die Welt-
meisterschaft im Abschnitt Der Boxen-
stop nach. Den Boxen-Bildschirm verlas-
sen Sie mit einem Rechtsklick und der
Bildschirm wechselt in den von IThnen
voreingestellten Modus. Schicken Sie
jetzt eines Ihrer Autos im mittleren
Modus mit dem Button Los! auf die

schwindigkeiten unruhig wird. In dem
unteren Drittel des Bildes sehen Sie
im langsamen Modus den Monitor, den
Sie schon von den Testfahrten her ken-
nen. Die Werte, die der Monitor aus-
gibt, sind im Training noch etwas wichti-
ger als bei den Testfahrten, denn hier
wird iiber Sieg oder Niederlage ent-
schieden. Zusitzlich zu den Funktionen,
die Sie von der Teststrecke kennen, ist
jetzt auch der Kommunikator aktiv, des-
sen Bedienungsweise eben fiir den Start-
befehl beschrieben wurde.

Strecke. Im langsamen Modus betitigen
Sie den Knopf COM fiir den Kommu-
nikator, wihlen ,Fahr los!“ und klicken
dann auf den Sendeknopf mit dem An-
tennensymbol.

Sie sehen jeden Schnitzer und jeden
Holperer Ihrer Fahrer. Sie sehen aber
auch, ob der Wagen untersteuert oder
iibersteuert oder ob er bei hohen Ge-

e
iibernehment

i A

Einstellu

Benzin

Nach dem Training sollten Sie in der
Werkstatt schleunigst den Auftrag zur
Uberholung Threr Wagen geben, damit
diese am nichsten Tag zum Qualify voll
einsatzfihig sind.

Tunen auf die verbotene Art

Wihrend eines WM-Laufes kann man
natiirlich auch mit einigen gewieften
Tricks das Auto noch schneller machen,
als es unter den Reglementbedingungen
erlaubt ist. Bei dieser Art von Tuning
geht es darum, dafl das Auto vor den
offiziellen Untersuchungen wieder in
den Normalzustand gebracht werden
muB. Das hei3t, kurz vor Ende des Trai-
nings oder des Rennens muf} das Fahr-
zeug nochmal an die Box. Das kostet
natiirlich sehr viel Zeit und sollte im-
mer mit bedacht werden.

Wird eine solche Manipulation ent-
deckt, wird man von dem WM-Lauf
ausgeschlossen. Klicken Sie an der
Rennstrecke auf Tunen, um in die-
ses Menii zu gelangen. Folgende Ma-
nipulationsméglichkeiten
Auswahl:

stehen zur
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Das Fahrzeuggewicht

Eine sehr beliebte Me-
thode, ein Fahrzeug zu
tunen, ist die Manipulation am Fahr-
zeuggewicht. Bei dieser Art der Verin-

Gew

derung muf} das Fahrzeug, das von Ihnen
zusammengebaut wurde, leichter sein, als
es das Reglement verlangt. Aber keine
Sorge, bei den heutigen Materialien
haben Sie eher ein Problem, auf das Min-
destgewicht zu kommen als anders-
herum.

Die Reifen
Hier werden die Reifen
Ihrer Renner mit Wasser
gefiillt. Das bringt Thnen circa 40 kg
Mehrgewicht pro Reifen. Ihr Auto muf
also circa 160 kg leichter gebaut sein,
als es das Reglement erfordert. Diese
Art erfordert vom Piloten in der
SchluBrunde eine Menge Konzentration,
da das Auto schlecht liegt und die Rei-
fen kaum Dampfwirkungen haben. Diese
Art der Manipulation sollte man nur
fiir das Ergattern einer Pole verwenden,
da ein Boxenstop mit Reifenwechsel in
der letzten Runde eines Laufes zweifels-
ohne auffallen muf.
Die zweite Moglichkeit, an den Rédern zu
manipulieren, ist das Verwenden von
Bleifelgen. Wihrend des Trainings oder
des Rennens werden die Bleifelgen durch
die hochwertigen Kohlefaser- oder Alu-
miniumfelgen ersetzt. Auch diese Me-
thode bringt Ihnen ca. 40 kg pro Rad. Blei
ist bekanntermaflen ein sehr weiches Ma-
terial und unter Belastung nur mit Vor-
sicht zu genieBen. Wenden Sie diese
Technik, wenn iiberhaupt, nur auf glatten,
ebenen Kursen an.

Die Spoiler

Die nichste Moglichkeit
ist das Verwenden von

Bleinasen und bleiernen Heckspoilern.

Dafiir werden die ultraleichten Kunst-

stoffteile wihrend der Untersuchungen

durch die Gegenstiicke in Blei ersetzt.

Diese Methode bietet nur den Nachteil,
dafB3 ein Austauschen der Nase und des

Die Rennaufstellung in Interlagos

Eddia Irvine
Jordan <01:18.258)

David Coulthard
Uilliams <01:18.881>

Michael Schumacher
Benetton <01:19.

Berhard
Ferrari <O1;

Jos Uer
Simtek” <

" Christion Fi
Berentzen-Opel ¢

Damon”
Uilliams. <01

H Harald Frentzen
Sauber 01:20.717>
&d Gachol.
88

Pedro’ Paul

Forti Corse SrL <01

77 Luca Badoer - -
Minardi-< 0 1:21.113>

Heckspoilers bei voller Teamstirke un-
gefihr 20 Sekunden benétigt, pius Boxen
Ein- und Ausfahrt. Man muf sich durch
das Gewicht schon einen gewaltigen Vor-
sprung erarbeiten, um diese Zeiten recht-
fertigen zu kénnen.

Die Gewichtsersparnis liegt dafiir aller-
dings bei satten 100 kg bei Verwendung
beider Teile.

Die Software manipulieren
Die 1994 skandalumwit-
terte Manipulation mit
der Traktionskontrolle kénnen Sie na-
tiirlich auch hier verwenden. Nur daf
Sie in diesem Fall garantiert im Cock-
pit einen Aktivierungsknopf haben. Sie
sollten allerdings bedenken, dal man
eine Traktionskontrolle hért. Die Chance,

damit erwischt zu werden ist, also rela-
tiv hoch.

Benzin
m Da man seit 1994 nur
noch mit bleifreiem Su-
perbenzin fahren darf, liegt die Verwen-
dung von Zusatzstoffen sehr nahe. Aller-
dings werden die Tanks wihrend der
Untersuchungen leergepumpt und
das Benzin untersucht. Fir
diese Art des Betruges miis-
sen Sie eine sehr ge-

Jordan <01

Mark Blundell
McLaren (01:18.938>

Kafauama
€01:19.275)

inen
McLaren' (01:19.528)

ger
Sauber €01:19.680>

Johnny Herbert
Benetfon €01:19.936

Denis Delefraz
Pacific <D1: 196D,

edro L
nardi <01

Olivier Pan
o COLZEBIB o

naue Boxenstrategie entwickeln und bei
dem letzten Nachtanken nur noch nor-
males Benzin einfiillen.

Alle Arten von Verinderungen erledi-
gen Thre Mechaniker. Sie miissen nur
durch die richtige Boxenstrategie be-
stimmen, wann das Auto zuriickversetzt
wird und bei einem Scheitern den
Kopf hinhalten. Wenn Sie erwischt
werden, haben Sie oft die Méglichkeit,
das Ganze Ihrem Rennleiter oder einem
Mechaniker in die Schuhe zu schieben.
Das ist zwar nicht sehr fein, aber was
ist in der Formel Eins hinter den Kulis-
sen schon anstindig? Je wichtiger der
Geopferte in Threm Team war, desto
hoher fallt auch sein Schweigegeld bzw.
seine Abfindung aus. Versuchen Sie
nicht, die Zeche zu prellen, das kann nur
iibel enden.

Das Qualify

Dieses Training geht jeweils {iber eine
Stunde und die besten Rundenzeiten
entscheiden iiber die Startposition Ihrer
Autos. Achten Sie darauf, wer im Mo-




ment alles auf der Strecke ist. Wenn
moglich, werden alle Teams versuchen,
einen freien Platz zu ergattern. Wenn
sich also nur zwei bis drei Autos auf
der Strecke befinden, schicken Sie Ihren
Fahrer auf die Bahn. Die erste Runde
ist eine Art Warmup, wo der Pilot den
Motor und die Reifen warmfihrt. Die
Qualify-Reifen halten prinzipiell nur fiir
eine schnelle Runde, aber einige sehr
gute Fahrer haben auch schon mal zwei
bis drei Runden damit gefahren. In den
letzten beiden Kurven der Warmup-
Runde wird Ihr Fahrer schon sein Bestes
geben, um die optimalen Voraussetzun-
gen fiir die Top-Runde zu haben, denn
diese Runde wird seinen Startposition
bestimmen.

Mit dem Uberqueren der Ziellinie wird
gnadenlos die Zeit genommen. Nachdem
Ihr Fahrer seine Runde abgeschlossen
hat und zuriick in die Boxen kehrt,
konnen Sie IThr zweites Auto auf die
Strecke schicken. Hoffentlich kénnen
Ihre Fahrer die ein oder andere gute
Startposition herausfahren. Wenn alle
Runden abgeschlossen sind oder die
Strecke geschlossen wird, geht es in die
Vorbereitungen fiir den alles entschei-
denden Renntag. Zum zweiten Mal wei-
sen Sie Thr Team an, den Motor zu wech-
seln und zum zweiten Mal bestimmen Sie
den Reifentyp fiir den nichsten Tag. An
ein frithes Schlafengehen ist allerdings
nicht zu denken, denn das ganze Auto
mufl generaliiberholt werden und das
kann, je nachdem was Ihre Fahrer mit
dem Auto gemacht haben, die ganze
Nacht dauern.

Apropos Unfille:
Im Normalfall kosten diese Unfille nur
Zeit und Geld, wenn Sie alle Ersatzteile
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dabei haben. Ein gutes Technikerteam
kann einen Formel Eins Wagen, das Ma-
terial vorausgesetzt, innerhalb einer
Nacht wieder vollstindig aufbauen.

Das Warmup vor dem Rennen

Das Warmup wird auch Informations-
training genannt und findet immer in
den Morgenstunden des Renntages statt.
Es muf} 4 Stunden vor Rennbeginn be-
endet werden, um gegebenenfalls noch
Reparaturen an den Fahrzeugen aus-
fiihren zu kénnen. Dieses Training dient
dazu, eine letzte Funktionspriifung des
Autos zu machen und noch einmal die
Abstimmungen des Wagens zu optimie-
ren. Das Warmup hilft dem Fahrer auch,
sich an die Fahreigenschaften seines
vollgetankten Rennwagens unter den ak-
tuellen Wetterbedingungen zu gewdh-
nen. Viele Fahrer nutzen die Zeit auch,
um ihre Reifen eine Runde lang einzu-
fahren, so daf3 sie nach dem Boxenstop
nicht mehr die relativ langsame. Ein-
laufrunde fahren miissen.

Die Fahrer werden in der halben Stunde,
die sie auf die Strecke diirfen, die Wet-
terbedingungen und den Strafenbelag
nochmals genau iiberpriifen, werden sich

genau das Fahrverhalten des Autos am -

Renntag einprigen und werden an den
Boxen eine Hollenhektik verbreiten,
wenn irgend etwas nicht stimmt.

Die Techniker werden sich alles genau
anhoren, und es nach besten Wissen
und Gewissen in den vier Stunden Pause
bis zum Rennen korrigieren. Nachdem
dann die Rennstrecke wieder geschlossen
wird, machen sich die Techniker ans
Werk. Diese Phase erleben Sie zwar
nicht live mit, Sie sollten aber trotzdem
rechtzeitig vor Rennbeginn fertig sein,
denn die Teilnahme am Warmup erhoht
Thre Chancen.

"*) DER WELTMEISTER-

: ' SCHAFTSLAUF

Das Ziel Ihrer Mithen. Lohn Ihrer An-
strengungen. Der groe Tag. Ihre Tech-
niker arbeiten mit Hochdruck an den
letzten Checks Ihrer Wagen.

Insgesamt 10 Fernsehkameras der Sen-
deanstalt des Landes verfolgen das
Rennen. Der Kontrollmonitor steht
Thnen im ganzen Rennen zur Verfi-
gung. Sie kennen ihn ja schon aus
dem freien Training. Sie sehen jetzt
allerdings nur noch die Hauptdaten.

Kommunikator

Mit dem Kommunikator kénnen Sie dem
Fahrer Anweisungen geben. Um den
Piloten nicht zu sehr abzulenken, sollten
Sie sowenig wie moglich funken. Je nach
Situation prisentiert sich die Funkver-
bindung durch eine Reihe von Icons.
Sind keine Icons vorhanden oder sind
sie verzehrt, ist die Verbindung gestért
oder ganz unterbrochen. Im Gegensatz
zur unterbrochenen Verbindung besteht
bei der gestorten Verbindung die Mog-
lichkeit, dal Ihre Kommandos gehért
werden.

Es kann Ihnen natiirlich passieren, daf
ein Fahrer Ihren Kommandos nicht oder
nur sehr widerwillig Folge leistet. Dann
bleibt Thnen nichts anderes {ibrig, als in
der nichsten Teambesprechung die Rol-
len der Fahrer zu tauschen oder mit dem
Ubel zu leben. Sie wollten einen tem-
peramentvollen Fahrer, jetzt haben Sie
Thn. Im Rennen stehen Ihnen folgende
Kommandos zu Verfiigung:

- Komm an die Box

- Geh aus dem Windschatten

— Uberhol deinen Vordermann

- LaB} deinen Hintermann vorbei
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Doch nun
zuriick zum Ren-
nen. Die Kameras werden immer Ihren
Wagen zeigen, denn das ist es ja schlie3-
lich, was Sie interessiert.
5..4..3..2..1..die Ampel
Griin. Wie ein riesiger Schwarm Bienen
heulen die 26 Rennwagen mit fast
20.000 PS los, um Ihren Teams den
Ruhm zu bringen. Die Kraft der Moto-
ren treibt die Lautstirke iiber die
Schmerzgrenze hinaus, und es be-
schleicht Sie das Gefiihl, als wenn eine
ganze Kunstflugstaffel nur einige Zen-
timeter iiber Ihrem Kopf den Nach-
brenner zugeschaltet hitte. In einer rie-

schaltet auf

sigen Rauchwolke aus Gummi und
Treibstoff suchen die Piloten nach jeder
freien Liicke, um durchzuschliipfen, um
sich eine bessere Position zu ergau-
nern. Lange schwarze Streifen auf dem
Asphalt zeigen an, dal einige Piloten
nicht die optimale Traktion gefunden
haben. Langsam ziehen die Rauchwol-
ken auf die Tribiinen und nehmen den
Zuschauern den Atem. Schon auf den
ersten Metern verstricken sich die mei-
sten Fahrer in Positionskidmpfen, versu-
chen den besten Punkt fiir die erste
Kurve zu erwischen. Denn diese Kurve
ist die wichtigste des gesamten Rennens.
Bei den wenigen Uberholméglichkei-
ten, die einige Strecken bieten, siehe
Monaco, kann es sein, dafl Thre Fahrer
diese Position bis zum Ende verteidigen
kénnen.

Diese wenigen Sekunden sind wahr-
scheinlich die gefahrlichsten wihrend

B .,\%ens'fnpz
Runde = {7

#lk.r snizen Opel

eines gesamten Rennens. Einige Fahrer

werden sich riicksichtslos eine neue
Position ergaunern, darauf vertrauend,
dafl andere Fahrer schon Platz machen
werden. Wenn Ihre Jungs die erste Runde
heil tiberstanden haben, wird es ruhiger.
Vielleicht haben ja auch Ihre Piloten in
der ersten Runde schon einige Positio-
nen gut gemacht. Vielleicht rollen Thre
Autos aber auch schon auf dem Griin-
streifen aus. Das ist die Formel Eins.
Sieg und Niederlage liegen hier dichter
beieinander als in irgendeiner anderen
Sportart.

Aber hoffen wir, da3 Sie das erste Rennen
zumindest beenden. Kaum haben Ihre
Piloten die erste schwere Hiirde gemei-
stert, steht die nichste groBle Priifung
schon bevor.

Der Boxenstop

Normalerweise sollte Ihre miithsam fiir
das Rennen ausgekliigelte Boxenstop-
strategie aufgehen und der Fahrer nur zu

Getriche

Elcktronils

Kuehling

Aufhiingung

Bremsen
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den reguliren Bo-
xenstops auftauchen.
Andererseits konnen
Sie Ihren Fahrer na-
tiirlich jederzeit iiber
den Kommunikator
in die Box beordern.
Ist Thr Wagen in
der Box eingetrof-
fen, so erhalten Sie
fiir Ihre einzelnen
Baugruppen Scha-
denswerte. Je nach-
dem wie defekt ein Teil ist, wechselt die
Anzeigefarbe von griin nach gelb auf rot.
Einige Teile kénnen Sie austauschen,
andere bedeuten das Rennende. Sobald
das Auto auf dem Boxenplatz steht, wird
das Spiel anhalten, um eventuelle An-
derungen vorzunehmen.

Strategie
In diesem Menii konnen Sie die Anzahl
und den Zeitpunkt weiterer Boxenstops
andern und auferdem die Betankungs-
mengen neu festlegen.

Austauschen

Sobald Sie diesen Punkt anklicken,
werden Sie darauf hingewiesen, daf3 das
Austauschen von Teilen Sie Extrazeit
an der Box kosten wird. Klicken Sie auf
OK, gelangt der Mauscursor in den
oberen Bereich des Bildschirms, und
Sie konnen das Bauteil anklicken, das
Sie austauschen méchten.

Getriebe
Klicken Sie hier, um die Getriebeiiber-
setzung anders einzustellen.

Spoiler
Hier kénnen Sie die Anstellwinkel Ihrer
Spoiler dndern.

Um den Boxenstop zu beenden, fithren
Sie einfach einen Rechtsklick aus, Ihr
Fahrer verld3t dann die Box, sobald alles
erledigt ist.

Der Bozxenstop fin-

det nicht in Echtzeit
statt. Sie kénnen sich fiir
Ihre Entscheidungen Zeit
lassen.




Zuriick ins Rennen

Behalten Sie wihrend des gesamten
Rennens immer Ihren Telemetrie Moni-
tor im Auge, und zoégern Sie bei even-
tuellen Schwierigkeiten nicht mit dem Ab-
bruch des Rennens. Sie riskieren sonst
den Hals Ihres Fahrers. Jede Runde, die
Ihre Fahrer abspulen, ist ein groBes Lob
an das Team fiir die gute und prazise
Arbeit. Denn auch heute noch ist es in
der Formel Eins iiblich, da} einige Autos
mit Motor- oder Getriebeschiden oder
dhnlichen technischen Defekten ausfal-
len.

Wenn die Anzeige Thnen die letzte Runde
signalisiert, haben Sie es fast geschafft.
Jetzt brauchen die Piloten Ihre Autos nur
sicher durch das Ziel zu bringen. Wenn
einer Ihrer Fahrer sich auf das begehrte
Siegertreppchen gefahren hat, kénnen
Sie sich, nachdem Ihre Jungs die Autos
abgestellt haben, jetzt auf den Weg zur
Siegerehrung machen, um ein Cham-
pagner-Bad zu nehmen. Aber auch wenn
Sie keinen der begehrten Plitze erreicht
haben, was soll’s, vielleicht das nichste
Mal.

Der Abtransport

Nach Abschlufl aller Rennaktivititen
wird die Strecke von der FIA als offizielle
Teststrecke freigegeben. Sie kénnen
nun auswihlen, ob Sie direkt nach Hause
fliegen wollen oder ob Sie noch ein
paar Testldufe mit Threr Mannschaft an
dieser Strecke machen wollen. Unter an-
derem kann durch diese Entscheidung
auch bares Geld gespart werden. Finden
2.B. zwei Ubersee Grand Prix direkt
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Beschuerdegrund:
Barrichello von Team Jordan

hintereinander in Japan statt, so kénnen

Unsummen an Transportkosten gespart
werden, und man hat keinen immensen
Zeitverlust durch An- und Abreise.

Die Beschwerde

Die Beschwerde ist das Mittel im Formel
Eins Zirkus, um hinter den Kulissen ein
Rennen zu entscheiden. Wie gute Juri-
sten suchen die Teams die Schwachstel-
len im Reglement und nutzen jede Inter-
pretationsmoglichkeit. Um alles so genau
wie moglich festzulegen, kontern die
Funktiondre der FIA mit Bestimmungen,
die alles méglichst genau festschreiben.
So gibt es in dem 53seitigen Regelwerk
sogar eine Bestimmung, wie grof die Po-

I
f

Di2 Bennergebnisse o Inieplogos

1 David
2
3 Jean Alesi i
4 Rubens Barrichello Jordan :
S Mika Hakkinen McLaren 72 01:42:31.210
6 Gerhard Berger Ferrari 71 1 Runde
7 Pedro Paulo Diniz Forti Corse Srl 71 1 Runde
Carmaster 8 Christian Fittipaldi Berentzen-Opel " 1 Runde
9 Karl Sauber 71 1 Runde
10 Mark Blundell McLaren 71 1 Runde
11 Damon Hill Uilliams 71 1 Runde
g 12 Mika Salo Tyrrell 71 1 Runde
13 Eddie Irvine Jordan 71 1 Runde
14 Jos Uerstappen Simtek 71 1 Runde
15 Olivier Panis Ligier 71 1 Runde
16 Badoer Minardi 71 1 Runde
17 Heinz Harald Frentzen Sauber 70 2 Runden
18 Pacific 70 2 Runden
19 Jean Denis Deletraz Pacific 70 2 Runden
20 Gianni Morbidelii Arrows 70 2 Runden
21 Christian Labeck Simtek 70 2 Runden
22 Ukyo Katayama Turrell 70 2 Runden
| 23 Takachiho Inoue arrous 70 2 Runden
24 Martin Brundle Ligier 70 2 Runden H
18 Johnny Herbert Benetton 18 Unfall
24 Pedro i 53 Motor

kale sein diirfen, die an die Gewinner ver-
teilt werden. Natiirlich finden die Teams
immer wieder Méglichkeiten, das Regle-
ment fiir sich zu interpretieren. Und
jedes Team lauert darauf, dem anderen
ein Bein stellen zu kénnen. Und dabei su-
chen sie sich selbstverstindlich kein
Team aus, das auf den hinteren Ringen
fahrt, sondern ein Top-Team.

Vielleicht erinnern Sie sich noch an die
Vorfille um das Benetton-Team, das so
lange in Skandale um Reglementsverlet-
zungen verstrickt war, bis der Vorsprung,
den das Team bis zur ersten Sperre auf
40 Zihler ausgebaut hatte, verbraucht
war, und die Weltmeisterschaft wieder
spannend wurde. Hier offenbart sich die
Schattenseite der Show. Manipulationen,
um die Show spannend zu machen, sind
in vielfacher Hinsicht méglich, und sie
werden auch genutzt. Werden Regelver-
letzungen nachgewiesen, drohen also
empfindliche Strafen, die meist die Dis-
qualifikation fiir einen Lauf oder gar fiir
die ganze WM bedeuten.

Wenn Sie der Meinung sind, daf es bei
einigen Teams nicht so ganz legal zugeht,
konnen Sie im Tower einen Protest an-
melden. Tun Sie dies aber nur, wenn Sie
sich ziemlich sicher sind, dal das Team
gegen das aktuelle Reglement verstoft
oder wenn Sie den oben genannten Effekt
erzielen wollen. Sie kénnen die Be-
schwerde selbstverstiandlich véllig unbe-
griindet dazu benutzen, um einfach ein
bichen Unruhe in das gegnerische Team
zu bringen. Das Reglement ist, wie die
meisten Regeln und Gesetze, Ausle-
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gungssache.
Wenn Sie sich iiber
ein Team beschweren, kénnen Sie sicher
sein, daB3 den Herrschaften die Knie zittern
werden, entweder weil Sie ins Schwarze ge-
troffen haben oder weil das Team eine
ganz andere Leiche im Keller hat.

Und das ganze Spiel von vorn

Jetzt haben Sie Ihren ersten WM-Lauf
mehr oder weniger glorreich {iberstan-
den. Die nichsten 15 werden mit Sicher-
heit kein Zuckerschlecken. Wenn Sie
scheitern, machen Sie sich nichts daraus.
Es ist nur ein Spiel, und Sie kdnnen
immer wieder von vorne anfangen. Das
nichste Mal nehmen Sie vielleicht etwas
weniger Kredit auf und gehen dafiir mit
den Preisgeldern etwas mehr Risiko ein.
Aber noch liegen ja 15 Rennldufe vor
Thnen, und wenn Sie es am Ende ge-
schafft haben, ein paar WM-Punkte zu er-
gattern, dann sind Sie unaufhaltbar auf
dem Weg nach oben. So manches Team in
der Formel Eins hat nimlich noch nie
einen WM-Punkte mit nach Hause ge-
bracht. Wenn Sie keinen der begehrten
Punkte geholt haben, macht nichts. Viel-
leicht im nichsten Jahr.

S\

ZUM ENDE DER

Nachdem Sie Ihr letztes Saisonrennen
gefahren sind, kénnte man meinen, dafl
Sie sich in Ruhe zuriicklehnen diirfen.
Weit gefehlt! Klicken Sie, um die Win-
terpause einzulduten, nochmals auf den
Rennkalender. Ihr Team nimmt erst
einmal seinen Jahresurlaub. Innerhalb
dieser Zeit geschieht nichts, auBer daf
feste Kosten wie Miete etc. von Ihrem
Konto abgebucht werden. Nach dem
Urlaub beginnen die Vorbereitungen
fiir die neue Saison. Das heiflt, Ihre
Entwicklungsabteilung wird weiter auf
Hochtouren arbeiten. Bereiten Sie also
vor der eigentlichen Pause alles vor,
was Ihre Entwicklungsabteilung betrifft.
Wird dann ein Teil fertiggestellt, wird
sich Ihr Chefkonstrukteur bei Ihnen
melden. Sie haben dann ausreichend
Gelegenheit, diese Teile bei Testfahrten
genau unter die Lupe zu nehmen. Haben
Sie die Tests abgeschlossen, so klicken
Sie wiederum auf den Kalender, um
zur nichsten Entwicklungsstufe zu ge-
langen. Sollte in den Wintermonaten

keine Stufe fertiggestellt sein, so finden
Sie sich zwei Wochen vor Saisonstart
wieder. Niheres hierzu lesen Sie bitte
unter Training vor dem Saisonauftakt.

b M OpTIONEN
r

Durch Klick auf die Akten in Threm hin-
teren Biiro oder aber auf das Schrank-
tiirchen im Rennbiiro kommen Sie ins
Optionsmenii.

Laden und speichern

Hier konnen Sie jederzeit Ihr bisher Er-
reichtes speichern oder ein katastropha-
les Zwischenergebnis durch erneutes
Laden vergessen machen.

Spiel beenden oder neu starten
Wenn Sie keine Lust mehr haben , was
wir nicht hoffen, oder wenn Sie einen
neuen Versuch machen méchten, kén-
nen Sie hier das Spiel beenden oder neu
starten. Uber Einsteigen kénnen neue
Spieler einen Quereinstieg ins Programm
machen.

schnellen
Spielabbruch errei-

Einen

chen Sie auch jeder-
zeit mit der Tastenkom-
bination ALT-X.

[ o

Tabellen nach
dem Rennent

n
el T turen:

ObJektdetail:
Spielgeschumdigkeit:
Traming: | |

Qualify: Hittel

Mittel

Rennen: ]
Anzeige der Tagesberechr
Gesprochene Kommentas

Uorladen der Strecke:
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Solind =NDpTioREn einen weiteren Spieler in das Spiel ein-  Sounds (FM), General-Midi-Emulation
polegn1 steigen lassen. (GM) und CD-Musik umschalten oder die
polegnZ Musik ganz abschalten. Im Menii ganz

Al Sound-Optionen oben konnen Sie sogar den Soundtrack

selbst aussuchen.

Sesant oy Klicken Sie auf die Kaffeemaschine in
I Ihrem Nebenbiiro oder begeben Sie sich
Musi-Levek ins Rennbiiro, um die Sound-Einstel-
lungen zu 4ndern.

Sie finden hier einige Schieberegler
fiir die Lautstirke von Musik und Ge-

Gerdusch-Level:

——
G

Musik im Rennen: Keine riuscheffekten. Mit den Schaltern kon-
s ’ nen Sie auflerdem zwischen gesampelten

CD-Level:

S|
H

e sl o 5

Mausgerdusche I

3D-Einstellungen
Hier koénnen Sie den langsamen Modus

Sollten Sie im Ren-
nen im langsamen
Modus nichts oder nur
wenig héren, dann iiber-
priifen Sie die Konfiguration
Threr Soundkarte. Sollten Sie die Ver-
tauschung der Meniis von Midi- und
Digitalsound (s. Seite 6-7) nicht beach-
tet haben, ist das meistens der Grund
fiir fehlendes Motorengerdusch 0.4.

an Thre System-Performance anpassen.
Schalten Sie solange Optionen zu oder
ab, bis der langsame Modus auf Threm
Rechner optimal lauft.

AuBlerdem kénnen Sie hier z.B. entschei-
den, welche Tabellen nach dem Rennen
angezeigt werden sollen, oder Sie kénnen

Komplettlosungen mit Plinen & &b Komplettlosungen mit Plinen
Tips & Tricks fiir fast alle = Y - B Tips & Tricks fiir fast alle
Computer- und Videospiele L3S Computer- und Videospiele

Alle Losungen inkl. Pline, Hotline-Service und 24 Std. Service. Pro Lésung nur 14,80 DM / Pro Sammelheft nur 19,80 DM. 4

3 Skull of the Tohtecs Command & Conguer 1 Flight of the Amazon Queen  Leisure Suit Loy 1-7(SH) ~~ Realms of the Haunfing Tekken 2 Bestellannahme ist von

7th Guest/ 11'th Hour CRC 1: Ausnohmezustand Fronkenstein-Through tEyes  Lighthouse Rebel Assault 1 und 2 Terra Nova-Strike Force Cen. montags bis freitags
AceVentur Command & Conguer 2 Gabriel Knight 1 und 2 Little Big Adventure Redneck Rampage Thunderscape von 10 bis 18 Uhr.

Afterife (RC2: Gegenangriff Gene Machine Lost in Time - Teil 1 und 2 Rendezvous im Weltroum Time Commondo Ansonsten steht unser

Albion Creature Shock & Alien Ody.  Goblins 1 bis 3 (SH) Lost Vikings 2 Resident Evil Time Gate 1 - Knights Chase Anruf Qi :
Alien Trilogy Crusader-No Regret & NoR.  Golden Gate Killer Manioc Mansion 1 und 2 Riddle of Master Lu Time Paradox & Ulfimate M. theamtworter i Sig:bereit.
Aliens-A Comic Book Adv. Cyberio 1+2 & Wetlands Hell und Bureau 13 MDK Ripper Timelapse Versandkosten (Inland)
Aloneinthe Dark 1-3 (SH) D", Evocation & Blown Aw.  Hexen (in Planung) Menzoberranzan Sam & Max und Vollgas Titanic & Versailles 1685 Per Nachnahme nur 9 DM
Amber, Shine & Chronoma.  Daedalus Encounter Hahlenwelt Saga - Teil 1 Might & Magic 3-5 (SH) Secrets of the Luxor Tomb Roider Per Vorkasse nur 4 DM

Anvil of Dawn Dark Sun 1 und 2 (je) Indiana Jones 3 und 4 Mission Gitical Shannara Toonstruck

Ark of Time Death Gate Ishar 1 bis 3 (SH) Monkey Island 1 und 2 Sherlock Holmes 1 und 2 Torin's Passage (Ausland) Ber Vorkasses] 2 DM
Atlontis-D. sagenhafte Aben.  Diablo Jugged Alliance 7 und 2 Mummy-Tomb of the Phorao  Shivers 1 und 2 (je) Touché - 5. Musketier

Bad Mojo Dig, The Jewels of Orade Mutation 0.J.8. & Alien Indi. Simon the Sorcerer 1 und 2 Ulima 7-Teil 182 + Forge

" Baphomets Fluch Discworld T und 2 Joumeyman Projekt 1+2 Myst, Noctropolis, Lost Eden ~~ Soul Blade Ulima 8 - Pagan 5
Battle Arena Toshinden 2 Dow in the Dumps Karma, Alien Virus, Bum C. Normality Space Quest 1 bis 6 (je) Ulfima Underworld 122 (SH) o
Bazooka Sue Dragon Lore 1 oder 2 King's Field Orion Burger Stadt der verlorenen Kinder Urbon Runner _“:’
Bermuda Syndrom Dungeon Keeper King's Quest 1 bis 6 (SH) Outlaws Star Trek 1 und 2 (SH) Warcraft 1 und 2 (SH) g
Betrayal af Krondor Dungeon Master 142 (ie) ~ King's Quest 1 bis 7 (je) OverBlood Star Trek - DS9 - Harbinger W2 - Beyond the Dark Portal Z.
Bioforge Ecstafica 1 und 2 (je) Kingdom 0' Magic Pandora Akte Star Trek - Generations Waorhommer 0
Blazing Dragons Elder Scrolls: Daggerfoll KKND Phantasmagoria 1 und 2 StorTrek-TN.G.-"AF. U Wing Commander 384 (SH) =
Bud Tucker . Double Trouble  Elk Moon Murder Knights of Xentar Police Quest 1-4 (SH) Stonekeep Wizardry 6 und 7 g
Casper Evidence Koala Lumpur & Neverhood Police Quest: SWAT Strotegiefips (2.8. Siedler2)  Wizardry Adventure: Nemesis a
Chewy - ESCvon F5 Excalibur 2555 A.D. Kyrandia 1 bis 3 (SH) Prince of Persia 1-+2 (SH) Suikoden Woodruff and the Schnibble
Chronicles of the Sword Exhumed (in Planung) Lands of Lore 1 Privateer 1-+2 & Right. F. Syndicate Wars b

Clandestiny Eye of t. Beholder 1-3 (SH)  Last Dynasty, The Puppen, Perlen & Pistolen Talismon & Imperium Roma.  Zork-Nemesis/ Return o Zork

Fable Lost Express, The Quest for Glory 1 bis 4 (SH) e N .
Fade fo Block Legacy of Kain-Blood Omen ~ Ravenloft 1 und 2 (i) Wi fithren iiber 400 Losungen.
= = - Fordern Sie die Gesamtliste an.
Sti=Sommelteft | Sie finden uns auch im Internet

http://www.vo.lu/Hint-Shop Héndleranfragen erwﬁnscht!
Distributor fiir die Schweiz Distributor fiir Osterreich
AHA CD-ROM Spiele - Postfach Kornfeld OEG - Oberlaaerstr. 16

3662 Seftigen-Tel/Fax: 033/345700-1/-4 1100 Wien-Tel/Fax: 0222.689755-0/-1 )




Es ist nicht einfach, eine Rennsaison
erfolgreich zu iiberstehen, weder auf
der echten Piste noch in der Simula-
tion. Fiir alle, die immer wieder schei-
tern und die Griinde ungern bei sich
selbst suchen, bieten wir Abhilfe und
ziicken das Kistchen mit den Ge-
heimwaffen.
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Der Patch

Ascaron bietet auf der Firmen-Website

ein Update an, das wir selbstverstindlich

gleich mitliefern, denn wir wollen ja, daf3

Sie Thre kostbare Online-Zeit bei uns ver-

bringen (http://www.trendverlag.de). Das

Update soll folgende Probleme beheben:

- Rennwagen scheiden nicht mehr stindig
wegen Reifenschiden aus

- die Entwicklungsabteilung funktioniert
korrekt.

Installation:

Kopieren sie die Datei F.EXE aus dem Ver-

zeichnis \PATCH in Ihr Pole-Verzeichnis,

die Datei RES.CDR in das Unterverzeich-

SV 737 AEROSPACE ULIR

Klangharmonie in Vollendung!

Stitzung, Kopfhorerbu

nis RES auf der Festplatte. Beantworten
Sie die Frage, ob Dateien iiberschrieben
werden sollen, mit ,Ja“.

Die Cheats

Wie so oft sind auch in Pole-Position die
Schummeltricks schon eingebaut. Sie
miissen nur noch eine kleine Anderung
vornehmen, um sie endgiiltig zu aktivieren.
Beenden Sie Pole-Position und wechseln
Sie in das Verzeichnis des Spiels auf Ihrer
Festplatte. Suchen Sie hier die Datei
F1.CFG. Sie konnen sie mit jedem ASCII-
Editor oder z.B. mit Notepad von Windows
95 offnen und dndern. Tragen Sie in die
dritte Zeile das Wort ,CHEATS“ ein, so
daBl die ersten drei Zeilen folgenderma-
Ben lauten:

GERMANY

CD

CHEATS

Achten Sie auf die Schreibweise in Grof-
buchstaben, und speichern Sie die gein-
derte Datei ab. Wenn Sie Pole-Position

jetzt neu starten, stehen Ihnen folgende
Tastenkombinationen zur Verfiigung:

SHIFT-M: 150 Millionen mehr auf dem
Konto.

SHIFT-N: Gar nichts mehr auf dem Konto.

SHIFT-R: Alle Ihre Rennwagen werden ko-
stenlos repariert.

SHIFT-S: Sie diirfen ein beliebiges Team
sperren.

SHIFT-Entf.: Siehe SHIFT-S.

SHIFT-T: Zeitsprung um 24 Stunden in die
Zukunft. (Achtung, hierbei kann das
Spiel abstiirzen.)

SHIFT-Z: Die nichste Ladung Teile von
Thren Zulieferern trifft sofort ein.

HINWEIS

Die Cheats funktionierten beim Test in
der Redaktion nur, wenn das Spiel unter
DOS gestartet wurde. Beim Start aus
Windows 95 oder einem DOS-Fenster in
Windows 95 blieben die Tastenkombina-
tionen wirkungslos.
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ORIGINALHANDBUCH/

WORD-VIEWER

Haitten Sie gewuBt, daB schon
1969 allradgetriebene Renn-
wagen tiber die Rennstrecken
jagten? Oder daB es 1968
schon Turbolader gab? Kennen
Sie die technischen Daten der
1993er Fahrzeuge, mit denen
die Aufriistung in der Formel 1
ihren Hohepunkt erreichte?
Nein? Dann sollten Sie viel-
leicht einen Blick in die einlei-
tenden Kapitel des Original-
handbuchs auf der Heft-CD
werfen.

Wie immer enthilt das Heft die gesamte
Dokumentation, soweit sie fiir die Be-
dienung von Pole Position nétig ist — nie-
mand muf} seinen Drucker bemiihen,
bevor er ins Spiel einsteigen kann. Das
Originalhandbuch enthilt jedoch zusitz-
liche Hintergrundinformationen zur For-
mel Eins, die wir aus Platzgriinden nicht
abdrucken konnten. Stattdessen haben
wir das komplette Originalhandbuch als
Word-Dokument auf die Heft-CD iiber-
nommen. Hier konnen Sie unter ande-
rem einige Dinge iiber die Technik der
Rennwagen nachlesen, die Thnen be-
greiflich machen werden, warum Ihre
Entwicklungsabteilung im Spiel nicht
binnen einer Woche ein neues Teil fiir
zwei Mark fiinfzig entwickeln kann. Oder
dachten Sie, dafl Errungenschaften wie
die aktiven Fahrwerke iiber Nacht ent-
standen sind?

Wer also mehr iiber den Formel-Eins-Zir-
kus erfahren mochte, kann das tun,

indem er im Verzeichnis \MANUAL die
Datei POLEPOS.DOC offnet. Die Datei
ist im Format Word fiir Windows 6.0/7.0
gespeichert. Wer eine andere Textverar-
beitung bevorzugt, kann, sofern vorhan-
den, deren Importfunktion verwenden.
Da die Datei aber auch Bilder enthilt,
empfehlen wir stattdessen den Einsatz
des mitgelieferten Word-Viewers.

.
‘ | ¥

DER WORD-VIEWER

Mit Hilfe dieses Freeware-Programms
von Microsoft konnen Sie Word-Doku-
mente auch ohne WinWord nutzen. Sie
finden es im Verzeichnis \WORDVIEW
auf der CD-ROM, in einer 32-Bit-Version
fiir Windows 95 oder NT und in einer
16-Bit-Version fiir Windows 3.1. Beide
Versionen offnen und drucken Word-
Dateien ohne Verluste, sind kostenlos
und verpflichten zu nichts - bearbeiten
konnen Sie die Texte damit allerdings
nicht. In beiden Fillen haben Sie die
Wahl, den Viewer dauerhaft auf Threm
System zu installieren oder direkt von der
CD-ROM zu benutzen. Eine lauffihige
Version finden Sie jeweils im Unter-
verzeichnis RUN. Dort brauchen Sie nur
auf WORDVIEW.EXE doppelzuklicken
und nach dem Programmstart mittels
der Standard-Windowsmeniis die Datei zu
6ffnen.

= Wordview Hier finden Sie
= win3t die verschiedenen
() Install | Versionen des
{2 Run Word-Viewers
= Wing5
{3 Install
#-(] Run

cal |

Wollen Sie den Viewer auf der Festplatte
installieren, gehen Sie folgendermafen
vor:

Win 95 oder NT: Wechseln Sie ins Un-

terverzeichnis WIN95\INSTALL, klicken

Sie auf die Datei WD95VGER.EXE dop-

pelt und folgen Sie den Anweisungen des
- Installationsprogramms!

Windows 3.1: Kopieren Sie den Inhalt
des Unterverzeichnisses WIN31\IN-
STALL in ein beliebiges, leeres Ver-
zeichnis IThrer Festplatte (z.B. C:\WORD-
VIEW) und starten Sie dort die Datei
WV.EXE. Es handelt sich um ein selbst-
entpackendes Archiv, das den Word-
Viewer im gleichen Verzeichnis instal-
liert. Danach kénnen Sie die Datei
WV.EXE wieder von der Festplatte 16-
schen. Weitere Hinweise finden Sie in
der Textdatei INSTALL.TXT im gleichen
Verzeichnis.

( D.4 HINWEIS

Falls die Installation
des Viewers abbricht
oder beim Start die
Meldung erscheint:
,There is not enough me-
mory to start Word Viewer®, arbeitet
Ihr System vermutlich mit OLE 2.0
oder lter. Die benétigte Version 2.03
wird in Form der Datei WW1116.EXE
mitgeliefert. Es handelt sich um ein
selbstentpackendes Archiv. Entpacken
Sie es auf die gleiche Weise wie den
Viewer selbst, und doppelklicken Sie
anschliefend auf SETUP.EXE.
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Eine Geisterstadt in der Wiiste
Arizonas, eine verschwundene
Rockgruppe und unheimliche
indianische Mythen sind die
Zutaten zu Sierras Mystery-
Thriller ,Stadt der verfluchten
Seelen®. Schaffen Sie es, die
grusligen Geheimnisse zu
ergriinden, bevor der Fluch

_ auch Sie trifft?

Ihre Freunde von der Rockband Trip
Cyclone sind nach Airzona gereist, um
dort ein paar Musikvideos aufzuneh-
men. Als Sie in dem abgelegenen Wii-
stenkaff ankommen, ist es menschen-
leer - simtliche Einwohner und Thre
Kumpels von der Band sind auf myste-
riose Weise verschwunden. Aber natiir-
lich sto6Bt man iiberall auf nebuldse
Hinweise; auch die Videos der Band ent-
halten verschliisselte Botschaften. All-
mahlich wird klar, da hinter all den
ritselhaften Vorkommnissen ein selt-
sames Wesen namens Darkcloud steckt,
das mit Hilfe uralter indianischer Ma-
gie einen verhingnisvollen Fluch iiber
die Stadt und ihre Bewohner gebracht
hat. Thre ehrenvolle und langwierige
Aufgabe ist es nun, Stiick fiir Stiick dem
Bosen auf die Schliche zu kommen und
den Bann zu 16sen, bevor Darkcloud Sie
fiir immer in ein Stiick Stein verwandelt.

HAREST-OF-S0uLS
$iaot der erFiwchiei e |

»Stadt der verfluchten Seelen“ ist
recht aufwendig gestaltet: Alle Locati-
ons kénnen aus einer stufenlosen 360°-
Panorama-Sicht untersucht werden, in-
klusive der Moglichkeit, nach oben und
nach unten zu blicken. Die gerenderte
Grafik ist zwar schén anzusehen, bietet
aber im Vergleich zu anderen Spielen
allenfalls eine durchschnittliche Augen-
weide, die nur durch spirliche Video-
sequenzen aufgelockert wird. Letztlich
ist es natiirlich Geschmackssache, ob es
einem gefillt, sich stindig durch Stand-
bilder zu klicken, dauernd irgendwel-
che Logikpuzzles zu 16sen, um Tiiren zu
offnen, und zum x-ten Mal einen An-
rufbeantworter abzuhéren, um Hinwei-
se zu erhalten.

Durch diese mithselige und
zeitraubende Arbeit verliert
»Stadt der verlorenen Seelen®
einiges von seiner sonst iiber-
zeugend gelungenen Grusel-At-
mosphire. Die Story ist gut
durchdacht und mit vielen scho-
nen Details versehen: Animo-
sititen und Rivalititen zwi-
schen den verschwundenen Be-
wohnern geben wichtige Hin-
weise, ein ganzes Netz von Kor-
ruption, Vetternwirtschaft, Sex

Darkclouds Drohungen sind
ernsizunehmen

& Crime tut sich auf, und
die alten indianischen Le-
genden spielen eine wichti-
ge Rolle. Etliche der Ritsel
konnen dann auch erst mit
diesem Hintergrundwissen
gelost werden. Die schon er-
wihnten Videos sind nicht
nur hilfreiche Tipgeber, son-
dern bringen dazu noch wirk-
lich guten Gitarrenrock zu
Gehor. Bedienungskomfort
und Ubersichtlichkeit lassen
keine Wiinsche offen: die
Flashback-Funktion ermég-
licht jederzeit den Zugriff
zu wichtigen Sequenzen und die Land-

karte den direkten Sprung von einem
Schauplatz zum nichsten. AuBerdem
ist das Spiel mit einem Internet-Link
versehen, das den Austausch von Tips
oder auch modifizierten Puzzles er-
laubt. Wer ,Stadt der verfluchten See-
len”“ spielt, kann sich auf lange Sitzun-
gen, teils zdh, teils gruslig, gefa3t ma-
chen. Geschmackssache! MZ

Die Landkarte ist GuBerst niitzlich und
zeitsparend

Name: Harvest of Souls — Stadt

der verfluchten Seelen
Inhalt: Adventure
Hersteller: Sierra
Preis: ca. 100 DM
System:  Win 3.1/Win 95,

486 DX66, 12 MB RAM,
CD-ROM, Soundkarte




Piinktlich zu Saisonbeginn der
FuBball-Bundesliga meldet sich
ein Titelaspirant im Kreis der
kickenden Elite zuriick.
ANSTOSS 2 ist fiir denjenigen

- Heimtrainer geschaffen, der

akribisch seine eigene Mann-
schaft zur heibegehrten Salat-
schiissel fithren will. Noch rea-
listischer, sprich detailbesesse-
ner muB die Karriere als Mana-
ger geplant werden: Den Liebha-
ber langer Vertragsverhandlun-
gen und des perfekten Kondi-
tionstrainings wird’s freuen.

Schon der mitgelieferte Editor zeigt,
daBB ANSTOSS 2 an alles gedacht hat:
Nicht nur Vereins- und Spielernamen
kénnen gedndert werden, sondern bei-
spielsweise auch deren Positionen, Cha-
raktere, ja sogar der Gesundheitszu-
stand. Oder wie wir’s mit witzigen Fange-
singen, mit neuen Namen der Haupt-
sponsoren oder prominenter Kritiker
(obwohl Klaus Ohrentaler, Steffi Schaf
oder Hubert Drénemaier auch ganz nett
klingen...)? Aus dem listigen Ubel, die
nicht lizenzierten Originalnamen eigen-
hindig einzugeben, wird auf diese Weise
ein vergniigliches Vorspiel.

Ein weiterer Pluspunkt ist das Hand-
buch. Mit seinen knapp vierzig Seiten
iiberfordert es den Spieler nicht mit je-
dem einzelnen Mausklick oder mit aus-
gekliigelten Insidertips. Lediglich die
wichtigsten Funktionen werden erklirt;
die ausfithrliche Online-Hilfe tut ihr
Ubriges. Erfahrene Trainer werden sich
in der grafisch ansprechbaren Umgebung
ohnehin rasch zurechtfinden.

Nach dem Spiel
Schon gleich zu Beginn sind Sie ge-
fordert. Der Einstieg ins Management
wird erfreulicherweise nicht als gegeben
vorausgesetzt,
handlungen mit mehreren Vereinen ste-

sondern Vertragsver-

hen an. Und sind Sie sich einig geworden,

heiBt es die Armel des Trainingsanzugs
hochkrempeln und los geht’s!

Ihr Terminkalender reicht immer von
Samstag zu Samstag. Unmittelbar nach
dem Spiel miissen Sie simtliche Akti-
vititen der nachsten Woche vorausplanen
- und das sind nicht gerade wenige.
Zunichst sollte der Trainings-
plan aufgestellt werden. Im-
merhin 33 verschiedene Trai-
ningseinheiten stehen  zur
Auswahl. Ein biichen” mehr
Balltechnik? Oder doch lieber
Standardsituationen:j einiiben?
Die Wahrheit erfahren Sie wie
immer auf dem Platz. Dariiber
hinaus sollten Sie &lch ein

W
i
W

Gespiir dafiir entwickeln,
wie und wann’Sie Thre ™
Spieler anpacken miis-
sen. Hier sind Einzel-
gespréché. zu empfeh-
len, in denen Sie Ihrem
Unmut oder Ihrer
Zufriedenheit frei-

en Lauf lassen kon=" ;.4
nen. Als nichstes ?
lohnt sich ein !‘“
Blick in die me-

dizinische Abteilung: Verletzte Spieler
im Krankenhaus wollen von Ihnen be-
sucht werden. Auflerdem miissen Sie
wissen, wie lange der operierte Libero
nicht mehr einsatzfihig sein wird; auf
dem Transfermarkt und in der eigenen
Jugend bieten sich vielleicht Alternati-

SPIELVORSTELLUNGEN
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ven an. Daf} Sie aulerdem die Finanzen
und die Werbeabteilung im Auge behal-
ten miissen, versteht sich bei einer Wirt-
schaftssimulation von selbst.

Die Moglichkeiten, den Aufstieg der
eigenen Mannschaft zu planen, sind wie
in allen gingigen Simulationen beinahe
unbegrenzt. Vom Stadionausbau iiber
den Fanartikelverkauf, von der gezielten
Spielersuche iiber den Aufbau einer
eigenen Statistikabteilung kénnen Sie
iiberall selbst Hand anlegen. ,K6nnen“
wohlgemerkt, denn manchmal lohnt es
sich, einen fahigen Co- oder Torwarttrai-
ner einzustellen. Auch ein gewiefter An-
walt und eine eigene Werbeagentur sind
ihr Geld wert. Nach einigen Monaten
zeigt Thr individueller Trainings-
stil Wirkung - nach oben oder

Fille hat ANSTOSS 2 frei-
lich einige unsaubere Mittel
ins Repertoire aufgenommen,
als da wiren Schiedsrichter-
bestechung, miese Tricks
beim Spiel (Schwalben, ver-
steckte Fouls etc.)
oder Doping. Alles
wie im echten Busin-
ess und natiirlich mit ei-
nem gewissen Risiko. Da wir gerade von
Risko sprechen: In ANSTOSS 2 hat auch
die Geduld des sanftmiitigsten Vorstands
irgendwann mal ein Ende...

ANSTOSS 2 glinzt vor allem dadurch,
daB sich der Trainer nicht in Hunderten

hat den Auftiag Ubemommen.
Laufzek zwei Jatve, Betrag 84.000 DM

gar Abseits- und Eigentore! Selbst die
Schiedsrichter ziicken erstaunlich hiufig
den gelben oder gelb-roten Karton, be-
sonders wenn es um Zeitspiel, Reklamie-
ren oder ,unziichtigen“ Torjubel geht.
DaB die aktuellen Fuf3ballregeln, die Fiinf-
Jahres-Wertung der UEFA und die Aus-
wirkungen des Bosman-Urteils einge-
versteht sich von
selbst. Im Gegenzug wurde auf iiberfliis-
sigen Schnickschnack — wie zum Beispiel
Spielausfille oder ausgedehnte Sport-
schau-Einstellungen - verzichtet. Das Er-
gebnis ist eine sehr umfangreiche, aber
dennoch an den richtigen Stellen abge-
speckte FuB3ballsimulation.

Der hervorragende Gesamteindruck des
Spiels wird nur beim
wochentlichen Kick
auf dem grﬁhen Ra-
sen leicht getriibt:
Die Grafik bewegt
sich oft nur ruckartig
iiber den Bildschirm.
Gelegentlich ist gar
nicht zu erkennen,
wo der Ball landet -

arbeitet wurden,

trotz oder gerade we-
gen  unterschiedli-
cher Kameraeinstel-

uniibersichtlicher Einzelmeniis® verzet-
telt. Bei aller Liebe zum Detail blei-
ben die Statistiken iiberschaubar. Mit
maximal zwei Mausklicks gelangen Sie
wieder zuriick ins Hauptmenii. Dabei
bleibt das Spiel so abwechslungsreich,
daB sich auch nach wochenlangem
Spielen kein Anzeichen von
Langeweile breitmacht. Dafiir
sorgen alleine schon die
witzigen
(z.B. Trainingseinheiten).
Aber auch raffinierte Details,
die bislang in vielen Simula-
tionen fehlen, er-
hohen den Spielspal:
So miissen beispiels-
weise ein Hauptspon-

Ballanimationen

sor oder die Spielerpri-
mien vor dem Saisonstart festgelegt wer-
den (Sonderprimien sind natiirlich im-
mer moglich). Freisto- und Elfmeter-
schiitzen sollten je nach Treffsicherheit
stindig neu benannt werden. Bei einem 3-
D-Stadionrundgang kénnen Sie sich vom
Ausbau - oder Verfall - Ihres Stadions
selbst iiberzeugen. Und im Spiel fallen so-

lungen. In diesem
Sinne konnen die Anforderungen an den
PC gar nicht hoch genug sein. Erst mit 32
MB RAM und einem wirklichen schnellen
Laufwerk kann man auch diese Sequen-
zen geniefBen. Aber ein echter Manager
wird sich daran nicht entscheidend
storen: Hauptsache, Ergebnis und Kasse
stimmen. Fiir dieses Ziel werden sich
nicht nur eingefleischte Fans die Nichte
um die Ohren schlagen. Denn eins ist si-
cher: Mit dieser Ausstattung darf AN-
STOSS 2 einen Spitzenplatz unter den
FuBballsimulationen beanspruchen. AH

KURZINFO

Name: Anstoss 2

Inhalt: FuBballwirtschafts-
simulation

Hersteller: Ascaron

Preis: 99,90 DM

System:  Mind. Pentium 90,
16 MB RAM, Win 95

Empfohlen: Pentium ab 166, 32 MB




Maya-

Wir schreiben das Jahr 2012:
Die Welt verendet. Menschen

. auf allen Erdteilen winden sich
unter Tezcatlipocas Knute,
leiden und sterben unter
schlimmsten Qualen. Der Maya-
Gott ballt die gebraunte Faust
und lacht schallend und irre.
Wie ein Hohn hallt sein Gelach-
ter um die Erde. — Nur ein Alp-
traum, Ausgeburt einer morbi-
den Phantasie? Keineswegs,
denn Sie allein kénnen die
Apokalypse verhindern. Drei
Siegel konnen Tezcatlipoca auf-
halten. Stiirzen Sie sich ins
Abenteuer und suchen Sie die
drei ,Spiegel der Finsternis“ ...

Genauso dramatisch wie der Vorspann
ist der Nachfolger des erfolgreichen
»,Baphomets Fluch“ durchweg. Das den
Fans schon bekannte Heldenpaar George
und Nico gerit unversehens in den Bann
der finsteren Endzeit-Bereiter und muf
auf Leben und Tod um die Rettung der
Erde kimpfen. Denn der uralte Maya-
Gott, einst vom friedlichen Gegenspieler
Quetzalcoatl in einer Pyramide gefangen
gehalten, ringt um seine Befreiung und
die Weltherrschaft. Dabei hat er sich
ein ganzes Heer von Schergen in aller
Welt untertan gemacht.

Als ein finsterer Drogenbaron sich ihm
anschliet, gerit Nico, die iiber dessen
Schmuggelgeschifte recherchiert, in die
Gewalt des Bosen. George muf} sie
befreien, seine eigenen
Verfolger abschiitteln
und die Spiegel der
Finsternis suchen.

Die drei Onyx-Steine bilden den Schutz-
schild des Guten. Zusammen werfen sie
Tezcatlipocas bose Krifte auf ihn zuriick
und verhindern die Apokalypse.

Siegeljagd und
Schiitzenjest

Der Spieler steuert George und seine
Freundin Nico im Wechsel durch die
bildschirmfiillende Landschaft. Das
wird durch die eingiéngige Benut-
zerfithrung per Maus leicht ge-
macht, so dal man sich aus-

schlieBlich auf die zahllosen Ritsel kon-
zentrieren kann. Doppelt so viele wie
beim Vorginger sind es geworden und vor
allem objektbezogene Ritsel, denn der
einzige Kritikpunkt am ersten Teil wa-
ren die oft langwierigen Gespriache und
die geringe Zahl benutzbarer Objekte.

SPIELVORSTELLUNGEN
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Keines der Ritsel ist unlogisch oder
derart abwegig, da man vor Wut in die
Maus beiBen miiite. Aber gerade durch
den Realismus wird die stimmungsvolle

Geschichte um so glaubwiirdiger: ‘Was
wire, wenn sich tatsdchlich solche
Michte regten ..?

Auf langwierige Dialoge nach ,Ver-
such-und-Irrtum-Art“ verzichteten
die Spielviter dieses Mal. Dafiir
muf das flotte Duo einige Sze-
nen unter Zeitdruck bewalti-
gen - etwa, wenn George
sich gleich zu Beginn des
Abenteuers von Fes-
seln befreien muf, um einer
Giftspinne zu entgehen. Oder,
wenn Nico mit einer Wache
Verstecken spielt, um den lasti-
gen Aufpasser am Ende einzusper-
ren. Hier ist nicht nur Kopfchen,
sondern auch eine ruhige, ge-
schickte Hand gefragt. Andere
Aufgaben, etwa in der Pyramide,
erfordern grafische Kombinati-
onsgabe. Daf} auf der Jagd nach
den Onyx-Siegeln zuweilen
scharf geschossen wird, sollte
niemanden abschrecken: Samt-
liche ,Sterbeszenen” sind klug

Baphomets Fluch 2:

geschnitten. Horror- oder Splatterszenen
sind nicht Sache der Programmierer.
Vom dumpfen Schergen des Dro-
genchefs bis zum verlebt-verschla-
genen Archéologen, der die Pyra-
mide entdeckt, begegnen Sie einer
ganzen Reihe interessanter Zeitge-
nossen. Ob bése oder hilfreich (ein
alter Gendarm aus dem ersten
Teil ist wieder dabei) — selbst
scheinbar unbedeutende Neben-
figuren wurden als sehr indivi-
duelle Charaktere gestaltet, de-
nen man aufmerksam zuhoéren
sollte.

Weltenbrimmler
wider Willen

Rasante Schnitte, Lebensgefahr
und Wechsel zwischen den beiden
Helden im packendsten Moment: Das
ausgefeilte Abenteuer setzt (fast) alle
Mittel der Filmkunst geschickt

ein. Die Spannung bedrohli-
cher Momente wird durch ulki-

Die Spiegel der Finsternis

ge Szenen geldst, die Schauplidtze ma-
chen einem Indiana Jones alle Ehre. Von
Marseiller Hafenstimmung iiber bizarre
Pyramidenridume bis zu diisteren, alten
U-Bahn-Tunneln reichen die aufwendig
gestalteten Kulissen. Und einmal stolpert
George buchstablich mitten in eine Film-
produktion, deren schrige Typen frisch
aus Hollywood stammen kénnten.

Feinste Trickfilmgrafik, Parallax Scrol-
ling, realistische Schattenverldufe und
perspektivisch zoomende Figurengrofe
lassen kaum Wiinsche offen und sind
auch klangtechnisch wunderbar unter-

malt. Immer wieder treiben aufwendige
Filmszenen die Handlung voran, die man
nach bestandenem Abenteuer gerne noch
einmal in Buchform nachlesen wiirde.

Nach den vielen Render-Spielen mit ge-
filmten Akteuren tut das gehaltvolle,
wunderbar durchdachte Adventure gut.
Wer gerne mit Kopfchen bei der Sache ist
und die Geheimnisse uralter Prophe-
zeiungen liebt, kann gar nicht besser be-
dient sein als mit den ,Spiegeln der

Finsternis“. HH
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I\

ENE :
Name: Baphomets Fluch 2: Die

Spiegel der Finsternis

| Inhalt: Adventure

i Hersteller: Revolution/Virgin

g Vertrieb:  Avalon

§ Preis: ca. 100 DM

‘ System:  Pentium 90 mit 16 MB
RAM, Win 95, CD-ROM,

; Soundkarte




Talons Battleground- E
 Serie, die bereits in
. Ausgabe 4 der Best-
- seller Games Gold
~ vorgestellt wurde,
. vermehrt sich mun-
 ter weiter und reift dabei zuse-
~ hends zum besten rundenorien-
. tierten Historienspektakel der PC-
- Szene heran. Nachdem sich die Se-
~ rie mit klassischen Titeln etablier-
 te, geht sie nun daran, unbekann-
~ tere Schl hten aufzuarbeiten. Ob-
- wohl jedem Marketing-Experten
~ dabei die Haare zu Berge stehen
~ diirften, hat dies dennoch bei hi-
- storischen Schlachten seine Logik,
denn der Spielwert von Simula-
. tionen lebt nicht zuletzt von der
. Spielbalance, die bei gutem Spiel
~ beiden Seiten eine Siegchance 148t
- und auch Wiederholungspartien
 immer wieder spannend macht.
~ Sehen wir uns also an, wie die bei-
~ den jiingsten Kinder der Serie ab-
% schneiden:

AR T

BULL RUN

Das kleine Fliifichen Bull Run bei Ma-
nassas war im amerikanischen Biirgerkrieg
Schauplatz zweier Gefechte, die beide mit
einem nahezu sicheren Triumph der Union
iiber unterlegene konféderierte Armeen

‘BULL RUN|

begannen, dann aber iiberraschend mit
einem Sieg der Konfoderierten endeten.
Die Schlachten von Bull Run zeigten bei na-
hezu gleichem Truppenpotential und glei-
cher Bewaffnung beider Seiten, dal vor
allem die Anfiihrer der konféderierten Ar-
meen ihren Gegnern weit iiberlegen
waren. Im Computerspiel werden die Kar-
ten natiirlich neu gemischt, so daf} wir es
hier mit einer Auswahl von etwa 40 sehr
ausgeglichenen Szenarien aus beiden
Schlachten zu tun haben, die spannende
Auseinandersetzungen garantieren und
beiden Seiten gleiche Chancen lassen.
Maoge der Bessere gewinnen!

NAPOLEGN IN RUSSIA

Dieser monumentale Titel befaBt sich
mit Napoleons Desaster in Rufland. NiR
zeichnet sich durch iiberwiltigende opti-
sche Eindriicke aus und erinnert mit der
Farbenpracht der iiber das weite Schlacht-
feld kollidierenden Regimenter an die
Monumental-Verfilmung von Krieg und
Frieden. Der Sieg hingt hier allerdings wie
bei keiner anderen Epoche vom exakten

i Photolmpact Screen Capt.. |[5513. Doath in the Fléc...

Zusammenwirken aller Verbinde ab.
Falsche Koordination fithrt zum Zusam-
menbruch ganzer Armeekorps, die aufge-
16st bis zum Kartenrand zuriickfluten und
{iber Stunden wieder miihsam geordnet
werden miissen. Das Spiel mit hunderten
Einheiten bildet eine gewaltige Herausfor-
derung, und sogar die kleinsten Szenarien
dauern viele Stunden. Mit NiR ist Talon
nicht nur der schonste, sondern auch der
bisher herausforderndste Titel gelungen.
Kleine, aber feine Anderungen am Regel-
werk und den Darstellungsmodi doku-
mentieren von Spiel zu Spiel, wie ein Pu-
blisher Neuerscheinungen perfektionie-
ren kann. Gelindedarstellung und Trup-
pendarstellung haben nunmehr einen ge-
lungenen Mix aus guter Gesamtiibersicht
und schénen Details gefunden. Bei hohe-
ren Detailstufen ist allerdings nach wie
vor ein Pentium unabdingbar und ein 17-
Zoll-Monitor empfehlenswert. Ganz neu
ist die Online-Option, die alle Titel der
Reihe internetfidhig macht.

Fazit: Beide Titel sind neue Glanzlichter
der Serie. Bull Run eignet sich aufgrund
seiner Ausgeglichenheit und iiberschauba-
ren Abldufe auch fiir Einsteiger, wahrend
Napoleon in Russia das neue Referenz-
Spiel fiir die Szene-Freaks ist, die iiber
Tage und Wochen mit perfekter Taktik

- einen Gegner niederringen wollen.  HJS

Reihe: Battleground

Titel: Bull Run &
Napoleon in Russia

Inhalt: Strategjespiel,

rundenbasiert

Hersteller: Talon Soft
ca. 80 DM

486/66, 8 MB RAM,
SVGA, CD-ROM,
Windows 3.1/95

Preis:

System:

VORSTELLUNGEN



Neulich
im Berg-
werk: Be-

und, einen goldenen

| Sprengball, als ihn das Schicksal
ereilt: Ein anderer Bomber hatte

. sich heimtiickisch einen Box-
handschuh iibergestreift und
setzt seinen Konkurrenten mit

 einer Trigger-Bombe auBler Ge-

_ fecht. Doch zwei Ecken weiter -

. bereitet schon der néchste Aben-

~ teurer seinen Angriff vor...

Hart aber herzlos geht’s in den vie-
len Dutzend Abschnitten von ATOMIC
BOMBERMAN zu. Bis zu acht Schatz-
sucher kénnen sich vor einem PC ver-
sammeln; zehn vormalige Freunde-diir-
fen sich im Netz die Sprengkérper um
die Ohren hauen. Und dabei miissen sie
nicht zimperlich sein: Nur wer so viele
Extras wie moglich hortet - oder, je

nach Spielmodus, Gegner aus-
schaltet — gewinnt die Runde
und am Ende das furiose
Turnier.

_Jede von oben gesehene Arena stellt

einen bildschirmfiillenden Spielabschnitt
dar. Hindernisse in Form von Felsen,
Eisblocken oder kleinen Siulen bilden
ein Labyrinth, durch das der gewitzte
Bomberman Wege freisprengen muf3, um
an Schitze zu gelangen. Da balgen sich
kunterbunte Knuddelhelden um Roll-
schuhe (zum Beschleunigen), Stiefel (um
Bomben einen gezielten Tritt zu verpas-
sen) oder Boxhandschuhe (mit denen
Bomben iiber Hindernisse hinweg ge-

schlagen werden). Dann gibt es noch
den Allesziinder, die Hand zum Bomben-
tragen und zwei freundliche Feuer-Smi-
leys, die Ihrem Sprengkorper zusitzliche
Wirkung verleihen. Doch ohne die Grund-
zutat wire die ganze Hatz vergebens:
Auch ordinidre Normalbomben sollten Sie
tunlichst horten ... und sich nicht wieder
abjagen lassen.

Endlose Kniffe und Gemeinheiten ha-
ben die Fans des Kultspiels im Lauf der
Jahre entwickelt; Freundschaften sind in
die Briiche gegangen. Denn das anarchi-
sche Feuerwerk, das nach jedem Start
anders verlduft, ziindet gnadenlos. Wer
es gerne beschaulich mag, sollte einen
groBen Bogen um das Spiel schla-
gen. Allen anderen sei empfoh-
len, die Feinheiten der wilden Jagd
ausgiebig im stillen Kdmmerlein
zu iiben: Von Computergegnern

lernen Sie leichter, und die
Schmach eines Bombenverlusts
bleibt ertriglich ...

Generationen von Konsolenspie-
lern sind zu Abrifexperten ge-
worden; nun liegt die real existie-
rende Alternative zum Gemein-
schaftssinn auch auf dem PC vor. Sie
finden die Bildschirmfotos bunt und
lustig? Sicher — aber nur solange, bis
Ihnen die Konkurrenz wieder einmal
die Winde um die Ohren jagt. Ganze Re-
daktionen hat der Bomberman schon
lahmgelegt, und Ihnen wird er auch
keine Ruhe lassen. Wetten ..? HH

Name: Atomic Bomberman

Inhalt: Geschicklichkeitsspiel,
Action
Hersteller: Hudson Soft/Interplay
. Vertrieb:  Acclaim
Preis: ca.80 DM
System: Pentium 90, 16 MB RAM,
Win 95, CD-ROM,

Soundkarte




F THE ARTS

finden Sie ein besonders

attraktives, kommerzielles
Originalprogramm, das

, kurz zuvor im Softwarehan-

del fiir ein Vielfaches des

(eS8 Magazinpreises angeboten
wurde. SchwerpunkimiBig widmet sich die CD-
TOP-Reihe den bekannten und oftmals preis-

kronten Multimedic-A dungen: Hier fin-

9

den Sie solch ausgezeichnete Spitzenprogramme
wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.

Heftpreis nur DM 12,99

Das Insider-Spiele-

magazin fir alle High-

score-Jiiger und Adven-

turefreaks! Auf ca. 100

i Seiten enthilt jede Aus-

gabe hunderte von

Cheats, Levelcodes,

Tips und Tricks - feil-

= weise sogar direkt von

den |ewe|hgen Spieledesigner - sowie ca. 20 bis

301 bebilderte Spislelasangen zu
mpnktuellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 14,80

4
Stralegie-festval ?

=1 Diese Spielemagazin-

= Serie erscheint monat-

= lich und bietet allen

= Spielefans erstklassige,

| akivelle und bestens

bekannte Top-Spiele -

. jetzt so unglaublich giin-

B stig wie nie zuvor! Jede

Ausgabe umfaBt jeweils

ein Originalprogramm auf CD-ROM inkl.

Anleitung und Losungshilfen - ein MuB fiir jede
Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Bestseller Games Gold
K Wie in der Reihe , Best-

i seller Games” erhalten

Sie auch hier einen

ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-

senfiert jeweils besonders attraktive, akivelle
Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt!
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

Bestseller Games

Das Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit

emem bekunmen, erslklnsslgen Splelelm dls

Normals oft viele hundert Mark - jefzt fast
geschenkt!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-
jinal die zuvor

nul CD-ROM in deutscher VGAVersion! I Heft
wird die kompletie Anleitung - und meist auch
die vollstiindige Spielelosung - gleich mitge-
liefert. Diese Top-Spiele, die frisher oftmals fiir Gber
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt
es jefzt unfaBbar preisginstig!

Heftpreis nur DM 12,99

im Handel fir meist dremelllge Beiriige angebo-
1en wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum
unglaublich ginstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, ausfiihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

KOSTENLOSE PROBE-ABOS - JETZT KENNENLERNEN

In Zusammenarbeit mit dem TREND-Verlag bietet Ihnen PEARL
fetzt die Maglichkeit, jedes der hier aufgefishrien PC:Mago-
zine im Probe-Abo kostenlos kennenzulernen! Sie erhal-
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfach die gewiinschten Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und dber-
zeugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie nach Erhalt Ihrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende ltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!
] FG001 DESIGNWORKS DM 9,99
FG 002 ORGANICE™'™ DM 9,99
FG 003 PRESS International DM 9,99
FG 004 PACKRAT DM 9,99
FG005 VIRTUS Walkihrough DM 9,99
FG006 CLARIS WORKS DM 9,99
FG007 DBASEIV DM 9,99
FG008 MEDIA-MANIA 1.2 DM 9,99
FG009 PARADOX4.5f. Win. DM9,99
FGO10 LABELIT! DM 12,99
FGOI1  NORTON COMMANDER DM 12,99
FGOI2 CALENDAR CREATOR DM 12,99
FGOI3 ARCON LT DM 12,99
BESTSElI.ER GAMES
] INDIANA JONESS DM 9,99
] n;s oz MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
T TBG03 MIGHTR MAGIC3 DM 9,99
[ TBG04 INDIANAJONES4 DM 9,99
| TBGO6 MIGHTZ MAGIC4 DM 9,99
] TBGO7 MONKEYISLAND2 DM 9,99
[ TBGO08 MIGHTE MAGIC5 DM 9,99
T TBG 09 LEISURE SUITLARRY S DM 9,99
(] TBG 10 ERBEN DER ERDE DM 9,99
] TBG 11 MAD NEWS DM 9,99
| TBG 12 LEISURE SUITLARRY 6 DM 12,99

ALONE INTHEDARK 2 DM 12,99

gewiinschte Zeitschriften ank und

dies einfoch kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Echalt
Threr zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung
wird eingestellt. Ansonsten wird [hr Probe-Abo in ein regul-
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieflen dann
enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fir die Magazine:

fast geschenkt mit CDROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 68,90
CD TOP mit (DROM (6 Ausg. /1 Jahr) ~ DM68,90
Bestseller Games mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90

[ ] Probeabo PC HIGHSCORE
" 6 Monate (2 Ausgaben)

GRATIS-

ABO-COUPON i

*Summe der Ei

B.G. Collection mit (D-ROM (12 Ausg. / 1 Jahr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD mit CDROM (6 Ausg. / 1 Joh) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Monate) nur DM 75,90

Simfliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese
Isitschriften-Abos verlingern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsjahr (PC Highscore: 18 Mnnme) wenn md\t spﬂre-
stens zwei Monate vor Ablouf d

liche Kiindigung erfolgt.

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug moglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Sie die Maglichke, die reguldren Jahresabos
dieser Zeifschriften in entsprechender Landeswihrung bei
Threr jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fir diese Linder
(CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht maglich.

Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (auch bei Gratis-Probeabo-
Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Aufiragsbearbeitung mdglich.

Einzugsermdchtigung:

Ju, ich michte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort
niichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-
rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BLZ Kto.
[ ] Proheabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
‘o 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98 |
[ ] Probeabo CD TOP i
@0 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, stait DM 25,98
= StraBe.
Probeabo BESTSELLER GAMES .
@i 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98  riz/0n
[] Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD PEARLKundenNr. {falls vorhanden)
@ 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98*
[ ] Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION Datum Untershif
@ 2 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 39,607 . .\ e 2. Unrct, o s drbr ot s, i e

innerhalb von 14 Togen be der Pearl Agency GmbH, Am Kalschacht 4, 0-79426 Buggingen widerrufen
20 konnen. Zur Fristwahrung geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

gratis, statt DM 29,60*

Iverkauf: Datum

2. Unferschrift

S

u ch ol menr 2. i

o Ads den. Fir

jpon an b
bmdm.n wir Prfo + erpackung: bei Bankeinzug DN 6 9u / per
DM

DM 7.90 / per

s  Asgbon (1 Clcio: 12 Asgobe) e Ao vringrt i jovds v Asgben (8.6

Collcion: 12 Ausgoben),

Abo-Hotline Schweiz:

Abo-Hotline Osterreich: 02274 /7304
061 /3331140

itte ausschneiden PEARL Agency-Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen
und einsenden an: Telefon: 07631/360-0 - Telefax: 07631/360-444
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Erscheint November '97 Erscheint Dezember ‘97

Das Scharze
Auge 1+2

IT MULTIPLAYER OPTION
2 SPIELE - EINZELN SPIELBAR v:gﬁ:v‘ o & KLMOOEMKARE,

Blodsinn, sagen Sie? Nicht bei uns. Denn was uns diese
Formel sagen will, ist folgendes:

1) Die Bestseller Games werden drei Jahre alt (bald diirfen
sie in den Kindergarten).

2) Sozusagen als Jubilaumsausgaben bescheren wir Ihnen
gleich zwei Hefte mit jeweils zwei Vollversionen — und zwar
zum gleichen Preis wie die iiblichen Ausgaben mit nur einem
Spiel! Also macht zwei mal zwei ausnahmsweise nicht vier
mal bezahlen.

Zwei Hubschraubersimulationen auf der Bestseller Games
Gold 10, die miteinander vernetzbar sind, so da} Sie mit
russischen und amerikanischen Helis gegeneinander antreten
konnen.

Zwei Teile der legendiren Nordlandtrilogie aus der Reihe
Das Schwarze Auge, die SpielspaB fiir viele Wochen garan-
tieren, auf der Bestseller Games 18.



lhr CD-Cover
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Vorderseite
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|"POLE-POSITION

iir Sammler
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wir

gen fiir die handelsiiblichen Pla- |
stikboxen vorbereitet.
Und so geht’s:

haben
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| > Schneiden Sie die Vorder- und Riick-

seite entlang der Rénder aus;

> Knicken Sie die Riickseite an
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den gestrichelten Linien;

fertig! |

Box, indem Sie die

vorsichtig h

> Vorder und Riickseite einlegen —

> Offnen Sie die CD

Riickseite

Sie konnen die passenden Boxen

gleich mitbestellen -

2}

Ausfiihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie
im zugehorigen Heft auf den Seiten
6—

7

Systemanforderungen

486DX mit 8 MB RAM

40 MB FP-Platz

1 MB SVGA-Grafikkarte

Maus

Eine Soundkarte fiir die Sound-
effekte ist empfehlenswert.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
z.B. durch Eingabe von ,d:“, falls
Ihr CD-ROM-Laufwerk als Laufwerk
D angesprochen wird;

an der Eingabeaufforderung

BGINSTAL eingeben.

Die Demoprogramme

Die Demos starten Sie am einfachsten
aus dem Programmstarter. Wenn die
Programme zuviel Arbeitsspeicher
bendtigen oder auf der Festplatte in-
stalliert werden miissen, wird Sie der
Starter durch einen Hinweistext dari-
ber informieren und zugleich angeben,
wie Sie das Demo von der Komman-
dozeile aus starten konnen.

CD-Inhalt

Vollversion: POLE-POSITION

Spielbare Demos: Dungeon Master 2,
Warcraft, Der Industriegigant

Shareware: ProntoMail (Demo-Version),
Packprogramme

Vollversion: T-Online-Decoder
Patch: Pole-Position V62 Z
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12 Jetzt zum Hammerpreis:

Simulations-Hits vom Feinsten!

(LAIM TO POWER - DER
MACHTKAMPE

Das multimediale Strate-
qiespiel der Superlative
fiir Windows 95! In fer-
ner Vergangenheit er-
schittert ein Kénigsmord
das Land, und das Reich zerfallt in viele
Provinzen. Viele Jahre spiter treten Sie
das Erbe Ihres Onkels an und versuchen, das
Reich wieder zu vereinigen und die Tat zu
richen. Ober 500 spannende Ereignisse,
untermalt mit echten Videofilm-Sequen-
zen (iiber 40 Schauspieler!) und erstklas-
siger Sound erwarten die bis zu 6 Mit-
spieler. Vollgrafische Benutzerfilhrung!
Komplett deutsche Originalversion (nur
fiir Win 95) auf (D-
ROM inkl, Hand-

SIM (ITY Enhanced

Die ,Mutter" aller SIM-Spiele - millionenfach verkauft und ab-
solute ,Pflicht” fir jede anspruchsvolle Spielesammlung! In
dieser einzigartigen Stadtebau-Simulation errichten und ver-
walten Sie Ihre eigene virtuelle Traumstadt: Sie baven Wohn-
huser, Geschifte, Fabriken, Kraftwerke und Verkehrswege, kim-
men sich um Finanzen und Stevern, Bevélkerung und Krimi-
nalittsrate, Verkehr und Umwelt. Ab und zu erleben Sie auch
Naturkatastrophen wie Erdbeben, Uberflutungen oder Fevers-
brinste... In dieser erweiterten ,Enhanced-Version” mit brillanter SVGA-Grafik (VESA) agieren
echte Hollywood-Schauspieler in Gber 300 MB Full-Motion-Videos mit Sprachausgabe - als
Nachrichtensprecher, Polizeichef usw. SIM CITY ist so wirklichkeits-

nah und komplex, daB es in den USA sogar zu Lehrzwecken fiir

Studenten eingesetzt wurde. Lizenz-Vollversion (engl.) auf

(D-ROM inkl. deutschem Anleitungsheft.

SIM TOWER

Baven Sie Ihr vertikales
Imperium! Ganz nach
Ihrem Planungssinn und
Ihren Vorgaben entsteht
eine Wolkenkratzer-Welt
mit bis zu 100 Stock-
werken und 9 Unter-
geschossen, die mit
unglaublich realisti-
schem ,Leben" gefiillt
wird. Beginnen Sie
wnéchst mit einem
kleinen Biirokomplex - ein paar Biiros und ein
(afe. Dann expandieren Sie: mehr Stockwerke,
mehr Biiros und Aufziige werden gebaut. Oder wie
wire es mit Hotelzimmern, Liden, Restaurants,
Kinos oder Eigentumswohnungen? Ihr Turm
wichst immer weiter, solange Sie die Geschifte
. qeschickt lenken und lhre Kunden zufrieden
sind. Aber es heiBt auch, vor Gefahren auf der
Hut zu sein: Fever, Ungeziefer oder Terroran-
schlége drohen - genau so wie im ,richtigen Le-
ben". In dieser fantastischen Hochhavus-Simu-
lation mit SVGA-Grafik wird Ihr Bildschirm bis
ins kleinste Detail mit Leben gefillt: Be-
sucher und Angestellte kommen und gehen,
Geschifte offnen und schlieBen, Kunden dr-
gern sich, wenn sie zu lange auf den Aufiug
warten... Erleben Sie einewirklichkeitsgetreve
Atmosphére mit Wechsel von Tag und Nacht,

Bestell-Nr. TBG-14

statt 98,95

SIMEARTH

Spielen Sie Schipfer
und versuchen Sie,
eine Welt von der
Entstehung bis in
die Moderne im
ikologischen Gleichgewicht zu halten.
Ebenso spannend wie lehrreich, mit Sucht-
faktor fir viele Monate (DA/(D).
Bestell-Nr. RK-064

A-TRAIN § AVIRAIN

Der Kult-Hit fir =
alle Eisenbahn-
fans. Baven Sie in
harter Konkurrenz
mit den (nmpu-

LEPPELIN - Giganten
des Himmels _

Lassen Sie sich zuriick-
versetzen in eines der F
aufregendsten Kapitel der |/
Luftfahrtgeschichte! Er- F
leben Sie in dieser um- [ ‘&
fassenden Wirtschaftssi-
molation dank groBer Nahe zu histori-
schen Tatsachen und vielen authenti-
schen VGA-Grafiken, Sprachausgabe und
Soundtracks das Lebensgefiihl einer der
bewegtesten Epochen der deutschen Ge-

AIRLINES

Die Flugliniensimulation fir alle, die gerne
mit Millionengeldern spielen: Griinden und
verwalten Sie Ihre eigene Fluggesellschaft,
und erarbeiten Sie sich den harten Weg zur
Nummer Eins im Flug-Business! Meistern
Sie unzahlige Probleme und Risiken wie
Unfallt oder Stmks und Iemn Sie lhre

manchmal haarscharf am Bankrott vorbei.

Li2 " tergegnern ein Iﬂshmgsﬂhms Vu'kehﬁ- Deutsche Original- ichte! Entwi i
animierter Umgebung und Sound-Effekten! Nach wekzzwischen hren Stidten snd optinie- Vollvrsionavf MRS ;;T:'#:h,f,",::'if,ﬁ::h?&: ;f,'f;f,,’;',’,,’;ﬁ:
SIM{TY sollten Siesich diesen komplexen Simu- ten Sie [hren Profit (DA/CD). (0-RoM. 8 9 0 / neve Flugrouten rund um den Erdball, und
Bestell-Nr. RK-067 nehmen Sie an Flugwettbewerben teil.

lations-Leckerbissen nicht entqellcn lassen!
Originalversion (engl.) fir

Windows ab 3.1 inkl.
deutschem Handbuch.
3,5"Version
Bestell-Nr. RK-043
(D-ROM-Version RK-076

Bestell-Nr. RK-028

Hciste.m Sie qe_ﬁhrlli(hc.Spuinlmission.fn,
TRANSPORT TYCOON T Fochen m e i n e B

mit Aktien und Rohstoffen. Deutsche
Der fantast. Wirt- [Teansronr Lizenz-Yollversion

schafts-Simolations- auf 0-ROM inkl,
hit von MICRO- Anleitungsheft
PROSE, angesiedelt
im Jahr 1930. Vor
Ihnen liegt eine rie-
sige Welt mit ver- |
hlaf Kkin_ [ ACROPE
stidten und schlummernden Bodenschit-
7en. Setzen Sie alle Rader in Bewegung,
und bringen Sie diese Welt zur wirt-
schaftlichen Bliite! Baven Sie Bahnhife,
Docks und Flughdfen. Schaffen Sie ein
komplexes Netz aus StraBen, Schienen,
Flugrouten und Wasserwegen, um Passa-

SIM LIFE JILLEE]

Genversuch ive!
Erzeugen Sie flie-
qende Schweine
oder den tidlichen
Killerkarpfen, ex-
perimentieren Sie nach B(llcben im Genpool,
um neue Wesen zu ziichten. Da wird sogar
Frankenstein blaB.
(DA/(D).

Bestell-Nr.
RK-063

2000« &

Bestell-r. TBC-106

DAS MUSEUM

Lehrreich und packend
1ugleich - eine Wirt-
schaftsimulation mit vie-
len historischen Informa-
tionen zum 3. Reich. Leiten Sie das Museum

DIE SIEDLER

Der bekannte Top-Hit von Blue Byte - eine
einzigartige Wirtschafts- und Regierungs-
simulation, die MaBstibe setzte! Herrschen
Sie ber einen Iwergstaat zur Ritterzeit: Sie
legen StraBen an, lassen Wachtiirme, Berg- —
werke und Stahlhitten entstehen, betreiben Ackerbau, Viehzucht,
Fischfang und Handel und sichern Ihre Siedlung mit Soldaten gegen

SIMISLE

Retten Sie den Regenwald

fiir Zeitgeschichte: Sie beschaffen Expona-

o e 5 - auf mehr als 25 von Berg- giere, Postsendungen und Waren schnellst- te auf Auktionen, verwalten Einrichtung
fd:':d‘::: z:lﬁhz: :::::I ;:(:::'n::kn:mdn?x:mm' arbeitern, Wilderem, Luft- nluiigli(h und lwlmglqiinstig 10 transpor- und Personal, gestalten Ausstellungen
Schieiner Wbeiter Sobdaienc: I 3 ¢ ust'is«h [;m m_‘ verschmutzern und Touri- tieren. Erstklassige isometrische 3D-SVGA- u.m. Uber 5 Std. Sprachausgabe, diverse

e, SOene, DOCHED., N GO o on, e sten bedrohten tropischen Grafik, Soundtracks und 2-Player-Modus! Dokumentar-Videos, 150 authent. Fotos

welt ist nahezu jede Einzelheit animiert und verfiigt ber spe-
gielle Soundeffekte. Ausgezeichnet als ASM-Hit, PC JOKER HIT,
PC Praxis Redaktionshit, DOS INTERNATIO-

NAL: Spiel des Monats, POWER PLAY:

wBesonders empfehlenswert”, Deutsche

Lizenz-Yollversion auf (D-ROM inkl.

Anleitungsheft.

Bestell-Nr. T66-06

u. 50 histor. Karten liefern lhnen umfas-
sendes Hintergrundwissen. FSK-Freigabe
empfehlenswert”, PLAYTIME STAR, ASM- ab 12 Jahre! Erfordert Windows 3.Ix
Wertung , Gut"! Komplett oder Win95, mind. 8 MB RAM. Deutsche
deutsche Original-  SSETNNI, Lizenz-Vollversion auf ~_

version (3,5) inkl. nur DM (D-ROM inkl. Anlei- nur DM

Handbuch. tungsheft. I 9 8 0
Bestell-Nr. TBC-1I (] ’

Die Auszeichnungen sprechen fiir sich:
PCGAMES Award, POWER PLAY , Besonders

Inseln. Ein Team von Spezialagenten hilft Ihnen,
die Welt wieder ins Gleichgewicht zu bringen,
1uschaltbare Sondereffekte wie Aliens, Olkata-
strophen usw. diirfen natiirlich auch nicht
fehlen. Videoclips und echte Dschungeleffekte
sorgen fir perfekte o

Atmosphire
(DA/CD).

Bestell-Nr. RG-598

Bestell-Nr. RG-511

* = Unverbindl. empf. Listenpreis des Herstellers



Erleben Sie Flugsimula-
tionen, Auto- und
Motorradrennen —als
ob Sie echtim Cockpit
oder am Lenker

Das ultimative Lenkrad

fiir alle Auto-Rennsi-
mulationen. Echtes
Rennsport-Feeling, da
perfekt gestylt im

Design eies Originak
R: ei-

sitzen! Mit we-

A ¥ nigen Handgrit-

Der schnelie Weg zum Shooting Sarl PCGun st die osung fir

alle Heimschiitzen im Design eines amerikanischen Polizei-

revolvers. PCGun unterstitzt )D—h lismus und Stereo-
fiar virtuelle Krimir

fen &8t sich die
Mutti-Gamesta-
tion vom Lenk-
rad zum Bnke-Lenker
oder zum Hohenruder umrii- TR

gung einstellbar grofer

Min.

486-DX2-66 mit 8 MB RAM (Pen-

tium mit 16 MB empfohlen), CD-

ROM-Laufwerk ab Single-Speed

(DoubleSpeed empfohlen), DOS 5.0 oder Win95, VGA-

Graﬁkkane (26- oder 34-Pm-Feamreconnenor auf VGA—KanE
15A-S

unterstitzt.
Zwek Spier- -Modus,auch m PY-Netzwer, mogich

AnschluBkabel ca. 2,3 m 15pol. Sub-D (Game-
port-Stecker) © Lenkrad-Durchmesser ca. 26 cm,
Gesamthohe ca. 30 cm. © Lenkradgesteuerte
X-Achse (links/rechts), Empfindlichkeit in 2
Stufen einstellbar & FuBpedalgesteverte Y-

i i 2x2Feuer-

PC-Joysticks © Ummsmng qom

0. Schrauben © Autom. Zen- %=
trierung ©X-/Y-Axis Trim-Control © 2 Feuer-But-
tons© 2

Pedale (soft-gefe-
m:;aﬁ:mm ¥ dert) fiir Gas und Bremse — d.h. je nach
Funktionen erméglicht reali- {3 . » oft-Sound-Sy:
stische Steuerungen. Robuste, wuchtige Ausfirung.
©Kompat. zuallen Standard- y:

PCGun PG5-Revolver, ISA-Interface-Karte,

ANZEIGE

Verbindungskabel und brandheies 3D-Gangsterjagd-Spiel

auf CD-ROM. PRE/ /s f//ﬂ

Bestell-Nr. PE-575

Software-Bundlepaket
mit 14 sﬁelen
Bestell-Nr. BS-576 s

Zusitzl, Revolver +

6 Shooting-Games 3 se_ﬂ

Bestell-Nr. BS-575

PEARL |ULTRA

o
© Throttle-Control-Regler © AnschluBbuchse fiir 2.
Joystick Inkl Treiber-/Testsoftware-+ Auto-Renn-

Buttons am Lenkrad, unterstitzt Joystick 1 A/B
und 2 A/B. © Pedalplatte mit ca. 1,8 m Kabel

spiel © Deutsche Anleitung auf Diskette. (steckbar) © Deutsche Anleitung
Bestell-Nr. l 4 8
Bestell-Nr. PE-580 L

PE-570, nur

Der

bietet ultimaten SpielespaB mit allen Arten von Spnelen

© 4Buttons im Griffteil. Selbstzentrierend.

© 2 Spezialmodi: Throttle-Steuerrad oder
4-Richtungs-View-Finder X/Y-Kalibrierungsregler.

© Circa 1200 Gramm schwer mit Metallplatte im Boden
fiir besonders gute Mangvrierbarkeit. Griffteil
speziell mit Fiberglas verstirkt.
Flightstick Pro kompatibel.

tstic Design

g

Bestell-Nr. PE-568

PREIS-HIT!

), 2u.1

'durd| nptiona'i: u-
¥ satzmodule erweiterbar
auf Wavetable-Sound!

(
ible-Modul + SRS™ 3D-Soundmo-
dull. Ideal geeign. fir Spiele und
Midi-AﬂwendungenA da 128

; - S

10
. 680

EARL Dynamic Booster 120 Watt
SE B Sterokiooen mit 120 W Musike

= Spitzenpower! Getr. Regler fiir Lauts-
ﬁrﬁa, BaB Ilmi Ilallm LED-BQIIHIBI\—

BaY,

Edles CD-Etui aus echtem Leder mi
12 Einlagefachem. Bereits bestiickt

mit einer Programm-CD nach unse-
rer Wahl!

Magn Absdm
ung geg. Mo rungen. Strom-

ansm\ 220V, Netzteil integriert.
Best.Nr. PE-671, Paarpreis

Bestell-Nr.
KS-215, nur

i
! PEARI. DYNAMIC 180 Watt-Aktiv
b

CD JUMBO-CASE 60
Regler . aus schwarzem Kunstle-
> Maqn Absdlllmung' > Integr. Netzteil » Gerr eglr [aporica s ok
lageféchern fir bis zu 60 CDs! Ein-
gendhter Aufsteller zum bequemen
reflex-Offnung »MaGe ca. 140x 152 Durchblattern wie i einer Hartbox.
X330 mmaFarbe PC- weilx
(Lieferung sn [}
ohne CDs)) Bestell-Nr. oM {
Paarpre\s nur PE-957, nur /

State-of-the-Art-Design.
Spielerfreak.

Switch &
Gummierte
Standfléche

Best.-Nr. PE-549, nur

4 4Buttonsim Griffteil @ Weltneuheit:
Digital-Control-Analog Throttle” fiir akkurate
Steuerungsmandver 4 View Finder-

80
B8%

ROCKFIRE AVANTGARDE

P i HighEnd-Joystick im einzigartigen
Ein Traum fiir jeden

© Digitale Steuerung

in 8 Richtungen

© Kompatibel zu Joy-
sticksteuerung

© 2 Standard Fire-

© 2 Turbo-Fire-Buttons
© AnschluBkabel mit
15pol. Stecker fiir
Gameport

Bestell-Nr. PE-553

Musik-CDs).
Packung mit 10 St.
Bestell-Nr. PE-961, nur

Packung m. 40 Archivhiillen
Bestell-Nr. PE-962 nur

o 0.Abb.: mit transp.

Rféﬂi?frungs« Sichtfenster, Padmng

6sung furifre it 20 Archivhilllen 4
wertvollen (s Bestell-Nr. PE-963 nur L]

Zur staubsicheren Aufbewahrung lhrer CDs.
High-Quality-Leerboxen aus durchsich-
tigem Hart-Kunststoff (wie bei lhren

a8

Ubersichtlich, platzsparend und perfekt organi-
siert. CD-Beschriftungen im
= drehbaren Rack gut lesbar.
= Stabile Konstruktion aus Kunst-
@ stoff mit Metallachsen.

Fiir 100 CD-Boxen.

Bestell-Nr. PE-840 , nur

G850

384

—

{ Ausfiihrung wie oben,
jedoch fiir 60 CD-Boxen.
Bestell-Nr. PE-841, nur

Bestellschein

.l ich mochte Ihr Angebot nutzen und
a, bestelle hiermit:

LIEFERN SIE o B(mkeinmg (+DM 6,90) <« geben Sie hier Ihre Bankverbindung an!
P e q]] O Scheck liegt bei (+DM7,90) |5, T,

O Nachnahme (+ DM 9,90)

[ Rechnung (+DM 11,90)

A (Nur GroBfirmen /5ffent it offz. Bestellung)

Kunden-Nr. (falls vorhanden)

E¥eann

Anzahl Produkt

Best.-Nr. | je DM

E
PEARL.

PEARL Schweiz Gmbt | Agency Allgemeine Vermittlungsgesellschaft mbH
i SraBe 2 A

wmw | Am Kalischacht 4

o 4161331184

D-79426 Buggingen

vt oseris | BEStellannahme: 0180-55582 g e e o
luptsirafie 6 Telefax: (076 31) 360-444 BTX *pearl# (ompuServe. GO PEARL
k3441 Baumgarten

[Tek: +43-6.60-5214

|Fox: +43-2274-73715

Tornome Nochname

~

=

b4 Srabe / Housnummer

a

-

< R o
Dafum Unterschrifi



LiZEEZURKUNDE

Hiermit wird bestétigt, da Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold 9“ und der darin enthaltenen CD-ROM
berechtigt sind, das Programm

POLE-POSITION

als Lizenzinhaber und damit rechtmé&figer Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

4

POLE-POSITION ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma Softgold Computerspiele GmbH, lizenziert an Pearl
Agency zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im Gegensatz zur sogenannten Shareware
- rechtlichen Bedingungen fiir die Programmnutzung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm Ublich sind.

Als lizenzierter Anwender verpflichten Sie sich, die folgenden Besﬁmmungéﬁ einzuhalten:

Il Gegenstand und Dauer des Vertrages Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihn
und Softgold Computerspiele GmbH ist die Nutzung des auf der CD-ROM
und der Programmbeschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte
Softgold Computerspiele GmbH zuriick, wenn der Vertrag verletzt wi

Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrecht
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentrage:
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatte
rechtlich verfolgt werden. :

Gewihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, daR die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kosten-
losen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem fran-
kierten (DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haftungs-
anspriiche sind ausgeschlossen.

I Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, da Sie registrierter
Anwender von POLE-POSITION werden.

m/der Lizenznehmer/in,
) Computerprogrammes
Nutzungsrecht fallt an

. Vermietung und Vervielfalti-
ine Sicherungskopien zuriick-
dlungen konnen zivil- und straf-

Bitte tragen Sie hier als Lizenznachweis das Datum der Absendung lhres Registrierungsscheins ein.

Abgesandt am:DD.D D@DD Unterschrift

Bitte ausfiillen

REGISTRIERUNGSSCH EIN Computer: 1386 (1486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes POLE-POSITION mit | Speicher: Q4MmB 8MB (16 MB (oder mehr)
dem Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Games Gold 9 erworben und die ., . i
geltenden Lizenzbestimmungen fur die rechtmaBige Nutzung zu Betriebssystem: (1D0S [ Win 3.1 I Win 95 (1 05/2

Ak q D,

Kenntnis genommen. Mit der g dieses Reg g Perinhari :
scheines werde ich registrierter Anwender. ik I Soundkarte [ Modem (1 joystick/Gamepad

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tUber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: E‘ ja ‘:] nigh

Vai- und ZUneEme Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
Strafte schein an die

umseitige Adresse:
PEARL

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Bestzéiies 9

Ihre Adre8daten werden entsprechend den Datenschutzbestimmungen in unserer Anwender-Datenbank gespeichert GO BIraon

Datum und Unterschrift




STYLE OF THE ARTS Medien Produktions GMBH - Te). 0180-567 11 88

finden Sie ein besonders
attrakiives, kommerzielles
Originalprogramm, das 8
kurz zuvor im Softwarehan-
del fiir ein Vielfaches des
Magazinpreises angeboten

B urde. Schwerpunkim@Big widmet sich die CD-

TOP-Reihe den bekannten und oftmals preis-
gekronten Multimedia-Anwendungen: Hier fin-

8 den Sie solch ausgezeichnete Spitzenprogramme

wie ,BODYWORKS und TIME ALMANAC.
Heftpreis nur DM 12,99

PCHighscore |
DL HIGHSCORE [ttt

magazin fir alle High-

score-Jiiger und Adven-

turefreaks! Auf ca. 100

i Seiten enthilt jede Aus-

gabe hunderte von

Cheats, Levelcodes,

Tips und Tricks - teil-

weise sogar direkt von

den jeweiligen Spieledesignern - sowie ca. 20 bis

30 komplette, bebilderte Spieleldsungen zu
topakivellen Spielhits!

Heftpreis nur DM 14,80

= Diese Spielemagazin-
Serie erscheint monat-
lich und biefet allen
Spielefans erstklassige,
aktuelle und bestens
bekannte Top-Spiele
jetzt so unglaublich giin-
sfig wie nie zuvor! Jede
Ausgabe umfaBt jeweils
ein Originalprogramm auf CD-ROM inkl.
Anleitung und Lésungshilfen - ein MuB fi jede
Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Bestseller Games Gold

=2 Wie in der Reihe , Best-
seller Games" erhalten
Sie auch hier einen
kommerziellen Ori-
ginal-Spielehit auf
CD-ROM inkl. kom-
pletter Anleitung und
Lésungshilfen. Diese
,,GOLD“-Edition prii- |§
sentiert jeweils besonders attraktive, aktuelle
Topseller, die allen Spielefans bestens bekannt
sind. Die Erstausgabe erscheint im Juli 1996.

Heftpreis nur DM 14,99

In Zusammenarbeit mit dem TREND-Verlag biefet [hnen PEARL
fetzt die Méglichkeit, jedes der hier oufgefiihrten PCMago-
zine im Probe-Abo kostenlos kennenzulemen! Sie erhal-
ten die jeweils aktuellsten zwei Ausgaben villig kosten-
frei zugesandt! Kreuzen Sie einfoch die gewinschten Probe-
Abos auf dem untenstehenden ABO-COUPON an - und iber-
zeugen Sie sich dann gratis selbst von den Vorziigen dieser
Software-Magazine! Wenn Sie noch Erhalt Ihrer Probeabo-Heft-
ausgaben keinen weiteren Bezug wiinschen, teilen Sie uns

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!

FG 001 DESIGNWORKS DM 9,99
_ FG002 ORGANICE e DM 9,99
_ FG 003 PRESS International DM 9,99
| FG004 PACKRAT DM 9,99
_ FGO005 VIRTUS Walkthrough ~ DM 9,99
__ FG006 CLARIS WORKS DM 9,99
__ FGO007 DBASEIV DM 9,99
__ FG008 MEDIA-MANIA 1.2 DM 9,99
FG 009 PARADOX 4.5f.Win. DM9,99
__ FGOI0 LABELIT! DM 12,99
__ FGO11 NORTON COMMANDER DM 12,99
_ FGO12 CALENDAR CREATOR DM 12,99
| FG 013 ARCONILT DM 12,99
BESTSELLER GAMES
TBG 01 INDIANA JONES 3 DM 9,99
__ TBG02 MONKEY ISLAND 1 DM 9,99
| TBG03 MIGHT & MAGIC 3 DM 9,99
TBG 04 INDIANA JONES 4 DM 9,99
_ TBG 06 MIGHT & MAGIC 4 DM 9,99
TBG 07 MONKEY ISLAND 2 DM 9,99
_ TBG 08 MIGHT & MAGIC 5 DM 9,99
TBG 09 LEISURE SUITLARRY 5 DM 9,99
TBG 10 ERBEN DER ERDE DM 9,99
TBG 11  MAD NEWS DM 9,99
TBG 12 LEISURE SUIT LARRY 6 DM 12,99

TBG 13 ALONEINTHEDARK2 DM 12,99

Bite Adress-Feld ausfllen, gewinschte Zeitchrifien ankreuzen und
Coupon on dresse senden. Fir

berechnen wir Porto + Verpackung: bei Bankeinzug DM 6,90 / per
Verrechnungsscheck DM 7,90 / per Post-Nachnahme DM 9,90

dies einfoch kurz und formlos innerhalb 2 Wochen nach Erhalt
Ihrer zweiten Lieferung schriftlich mit - und die Belieferung
wird eingestellt. Ansonsten wird Ihr Probe-Abo in ein reguld-
res Zeitschriften-Abo umgewandelt. Sie genieBen dann
enorme Preisvorteile gegeniiber dem Einzelkauf, die Abo-
Preise betragen fir die Magozine:

fast geschenkt mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90
D TOP mit CO-ROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 68,90
Bestseller Games mit (D-ROM (6 Ausg. / 1 Jahr) DM 68,90

&Erben
S

Besfséller Games |

Das Magazin fir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit

einem bekannten, erstklassigen Spielehit als
¥ b

L | I . Orint

|fast esdlenkt'

B Vormals oft viele hundert Mark - jetzt fost

B geschenkt!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-

Original die zuvor

P ginalprog
auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstindige Spieleldsung - gleich mifge-
liefert. Diese Top-Spiele, die friher oftmals fiir iber
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt
es jetzt unfaBbar preisginstig!

Heftpreis nur DM 12,99

B.6. Collection mit (OROM (12 Ausg. /1 Johr) DM 199,90
Bestseller G. GOLD mit COROM {6 Ausg. / 1 Johr) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgaben / 18 Moncte) nur DM 75,90

Stimiliche Versandkosten sind bereits mit inbegriffen! Diese
Teitschriften-Abos verlangern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsjahr (PC Highscore: 18 Monate) , wenn nicht spite-
stens zwei Monate vor Ablauf des Bezugszeitraums eine schrifi-
liche Kiindigung erfolgt

im Handel fir meist drelstelhge Betriige angebo-
ten wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum
unglaublich giinstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils

B inkl. Heft-CD-ROM, ausfishrlicher Anleitung,

Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug mdglich.
Dieses Probeabo-Angebot gilt nur fiir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der betref-
fenden Zeitschrift woren oder sind. In Osterreich und der
Schweiz haben Sie die Moglichkeit, die reguliren Johresabos
dieser Zeitschriften in entsprechender Landeswahrung bei
Ihrer jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestellen.
Der Versand von kostenlosen Probeabos ist fiir diese Lander

(CH / AU) aus rechtlichen Griinden leider nicht maglich.

1 Bitte in jedem Falle Ihre Bankverbindung angeben (auch bei Gratis-Probeabo-
1 Bestellung). Andernfalls ist aus techn. Griinden keine Auftragsbearbeitung méglich.
: Einzugsermdchtigung:
1 ABO-COUPON s
! Ju, ich machte Ihr spezielles Kennenlern-Angebot nutzen und bestelle hiermit ab der Bank Ort
I niichst erreichbaren Ausgabe folgende(s) Probe-Abo(s) mit jeweils zwei Liefe-
I rungen. Ich bin bzw. war bisher noch nicht Abonnent der betreffenden Zeitschrift. BLZ Ko
I o 0
1 Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
| @ 4 Monate (2 Ausgaben)  grafis, statt DM 25,98 K
1
I Probeabo CD TOP g
» @0 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98"
StraBe

1 Probeabo BESTSELLER GAMES
I @i 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98" Plz./Ort
1
i Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD PEARLKundenN:. (folls vorhanden)
p ™ 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98
: = Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION Dotum Unferschrif

@ 2 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 39,60 it bestitige ich it meier 2. Unterschrif, 4o ichdorber informiert rde, diese Vereinborung
I innerhalb von 14 Togen bei der Pear Agency GmbH, Am Kalischacht 4, 079426 Buggingen widerrufen
1 Probeabo PC HIGHSCORE o Kemen.Zu Fiswahrong genig die rechaeige Absendung des Widerfs,
| @1 6 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,60
1 *Summe der Einzelverkaufsprei Datum 2. Unterschrift
: Wenn ich mmmms:uir;h::::;m mvdwh\hn:ndwesspnlemns mug.nm Erhalt meiner 2. Lie- A bo-Hoﬂine 65' er l'eith: 0 22 74 / 73 0 4
: e iy st S ressete  Abo-Hotline Schweizz 061 /3331140

Bitte ausschneiden PEARL Agency - Am Kalischacht 4 - D-79426 Buggingen
und einsenden an:  Telefon: 07631/360-0 - Telefax: 07631/360-444




Bereiten Sie Ihr Team
und Material optimal vor.
Gewinnen Sie mit lhrem
ssennstall die Fahrer- und
(diENiGTstrukteurs-

W)/ elttisterschaft!

* A D 2] j

1995; Hinter den Kulissen des Formel-1-Benn- &
sports geht es oft noch hektischer zur Sache als e
auf der Strecke selbst. Doch erst im Rennen
3 entscheidet sich, ob Fahrer und Auto optimal
& aufeinander abgestimmt sind. Halt der neue
Motor, was der Hersteller verspricht? Ist die
N neue Achsaufha stabil genug ? Soflte man &5
Iieber einen oderzwei Boxenstops durchfithren?

Als Manager. im Formel-1-Zirkus halten Sie &
Ihren Kopf fiir alle Entscherdingen hin. Stimmt 8 Komplette Finanzkalkulation, inklusive Ver-
die Chemie Ihres Teams? Haben Sie fahige E handlungen mit Banken, Fahrern und Teams
Mechaniker: eingestellt? Wird/ Ihir- Sponsoring- R Sponsorenvertrige, Liefervertrége iiher
Partner. auch noch in der nachsten Saison auf gl Motoren, Beifen, Chassis, Ersatzteile uv.m.
Ihrem Rennboliden zu sehen sein oder: den 8. Entwicklung, Einkauf und Verkauf techni-
Heckfliigelider Konkurrenz zieren? | scher Neuerungen rund ums Bennauto

b

Tests auf der angemieteten Teststrecke
Personalentscheidingen bei Team und Fahrern
Imageptlege nach aulen und Motivation
Systemvoraussetzungen: der Mannschaft

486 DX, 8 MB RAM, 40 MB HDD, 1 MB VESA-  + JE eIkt Sy CUla A AL Ll
SVGA-Grafikkarte, Double-Speed CD-ROM, W) Fahrer mit realistisch :
MS-Maus oder kompatible, MS-DOS oder
Windows 95.

Empfohlen: Pentium 90, 16 MB RAM, 70 MB
HDD, Quad-Speed CD-ROM, Soundkarte.

Ceraft
Strefer

D' Auswertung der umfangreichen Telemetrie
D Originalgetrene Darstellung der Bennstrecken

Jedes Rennen wird, live® gezeigt. Rasante.
Kameraemstellungen, wie im Fernsehen’

PC Action 3/88: 517, ,Fiir Furinsl 1-Fans
sighur o tar Uriff”
PC Freizeit 2/96: ,Fiir Hennsyorifans gl
wirldisi hailizr Tip.”
PC Games 1/96: 33
seher und vptiseh
r Konkurrss

Vollversion
auf der Heft-C
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