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Sie werden Ihre Creatures nicht nur ausbriiten, Sie werden sie auch
erziehen, ihnen das Sprechen beibringen und sie versorgen, wenn
sie krank werden. Die Creatures essen, schlafen, streiten, langwei-
len und vermehren sich. Sie lernen aus Erfahrungen und treffen ei-
gene Entscheidungen. Jedes Creature
ist ein Individuum, dessen Gehirn,
Biochemie und duBere Erschei

es von jedem anderen unterscheiden.
Creatures verfiigen tber einen Stoff-
wechsel, einen Hormonhaushalt und
ein Gedichtnis. Und sie besitzen Erb-
anlagen, deren genetische Struktur
jede denkbare Entwicklung zulaBt.

Natiirlich kann man auch spie-
len mit den Creatures - nicht ¢
umsonst haben die Spiele-
magazine nur Bestnoten ver-

geben. Aber welches andere
Computerspiel hat selbst serio-
se Wissenschaftler fasziniert

»Das beeindruckendste Beispiel fir
Kiinstliches Leben, das ich je gesehen habe...“
Richard Dawkins, Zoologe an der Universicat Oxford

Oder Science-Fiction-Schriftsteller?

»Die gleichen Prozesse, die zur Entstehung
von Leben gefiihrt haben, wurden in Software
umgesetzt, und das Ergebnis ist iberwilti-
gend. Ich habe dieses Programm zum ersten
Mal in der Woche gesehen, in der Anzeichen
fiir Leben auf dem Mars entdeckt wurden.

Das hier ist aufregender. “
Douglas Adams, Autor der Buchreihe ,Per Anhalter durch die Galaxis™
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Der jiing- S
ste Stand
der Forschung, auf

‘ faszinierende Weise spiele-

risch umgesetzt — nehmen Sie
teil am weltweit groBten Ex-
periment zum Bereich Kiinst-
liches Leben!
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...oder eher ,Wunderbare Welt des
StraBenverkehrs“? Lieber nicht! Was
passiert, wenn man die deutsche Auto-
bahn mit dem Hockenheimring ver-
wechselt, hat ein gewisser Herr M. Schu-
macher ja vor nicht allzu langer Zeit
demonstriert, als er den unzuldssigen
Mindestabstand von 0,5 cm zu einem
Lkw um ca. einen halben Meter unter-
schritt. Aber zum Gliick ist auf den we-
nigsten Grand-Prix-Strecken mit Schwer-
lastverkehr zu rechnen, und wir kénnen
daher ohne weitere Exkurse zum ei-
gentlichen Thema zurtickkehren.

Unter dem Titel ,Verkehrte Welt*
kénnten nun Gedanken zu Ménnern in
Nylonstrumpfhosen folgen, zur Preis-
entwicklung der P200 CPUs ohne MMX
oder sogar zu tatsichlich bedeutenden

Dingen. Nichts dergleichen. Es dreht sich
schlicht und ergreifend um die entgegen-
gesetzten Werdeginge von Alain Prost
und treuen Lesern der BESTSELLER GA-
MES GOLD. Schlicht und ergreifend?
Was habt Ihr, liebe Leser, denn nun wie-
der mit dem vierfachen Weltmeister ge-
meinsam — oder eben gerade nicht ge-
meinsam? Nun, Alain Prost hat kaum
sein letztes Rennen als Fahrer bestritten,
da taucht sein Name auch schon unter
den Teamchefs auf. Unter dem Namen
Prost Mugen-Honda ging das ehemalige
Ligier-Team 1997 wieder in franzési-
schen Besitz lber, nachdem es zuvor
zwei Jahre lang in italienisch-benettoni-
scher Hand war. Die Heimkehr wurde
von héchster Stelle unterstiitzt: Jacques
Chirac bemiihte sich persénlich darum,
die ,Equipe Nationale® wieder nach
Frankreich zu bringen. Und in der kom-
menden Saison ist auch schon SchluB mit
Motoren aus Fernost — das Team heiBt
1998 Prost Peugeot und wurde von
fiihrenden Stabreimern schon jetzt zum
Team des Jahres gewihit.

DaB die Formel 1 ein schnelles, wechsel-
haftes Geschift ist und das nicht nur auf
der Strecke, wissen unsere Leser natiir-
lich schon seit einigen Ausgaben. In der
Management-Simulation Pole-Position,
Heft-CD der BG GOLD 9, wurde in den
Chefetagen der Rennstille mit harten
Bandagen gekampft. Hier bot sich Alain
Prost noch fiir eine Gehaltsforderung
von schlappen 40 Millionen als Fahrer an
- vielleicht sogar eine berechtigte Sum-

WEL

me fir den ,,Autopiloten” mit den mei-
sten Gesamtkarrierepunkten (799 in
199 Rennen) aller Zeiten. DaB lhr als
Spieler jetzt den Wechsel vom Chefses-
sel ins Cockpit machen miiBt, das ist der
Unterschied zu Alain Prost, und eigent-
lich ist das ja auch véllig verdreht — per-
vers geradezu. Als wiirde der Kaiser
wieder kicken statt ,,Schau ‘mer ma'*
sagen, Lauda wieder fahren statt fliegen,
Max Schmeling wieder boxen statt Limo
verkaufen, ich wieder rauchen statt
nichtrauchen oder sonstige evolutionire
Riickschritte. Und wer ist schuld? Wir
sind schuld, daB Ihr jetzt erniedrigender-
weise Eure Autos selber fahren miiBit,
statt sie nur zu managen. Furchtbar,
oder?

Ehrlich gesagt, ich persénlich fand den
Abstieg ins Cockpit klasse — endlich
selber herauszufinden, was es heiBt,
Monaco bei Regen zu fahren oder in
Monza ein paar Hundert Meter vor der
Variante Goodyear noch 300 km/h
drauf zu haben. Ein tolles Gefiihl, ob-
wohl es bisher noch nicht mal einen
Weltmeister in der Redaktion gibt, es sei
denn, wir behandeln die Rechner gerade
mal wieder als lebende Personen. LaBt
uns jedenfalls die Lachsschnittchenzeiten
im Management schnell wieder verges-
sen, ob das nun seine chronologische
Richtigkeit hat oder nicht.

Viel SpaB im Cockpit!

Kmh Ho‘n;.g
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Eine ausfiihrliche Installationsanlei-
tung und technische Hinweise erhalten
Sie auf den Seiten 6 und 7. Routinierte
Anwender und Ungeduldige finden
auf dieser Seite alles, was sie zum
schnellen Einstieg wissen miissen.

IBM-komp. 386DX/33
mit 4 MB RAM

6 MB Festplattenplatz
VGA-Grafikkarte
MS-Maus oder kompatible
Empfohlen:

Soundkarte, Joystick

FORMULA ONE GRAND PRIX sollte
zunichst auf der Festplatte installiert
werden. Benutzen Sie dazu entweder
den Programmstarter, oder geben
Sie im Hauptverzeichnis der CD-ROM
INSTALL ein. Es erscheint ein Mend, in
dem Sie die gewiinschte Installations-
gréBe und lhre Soundkarte wéhlen kén-
nen. Nach der Installation starten Sie
FORMULA ONE GRAND PRIX aus
dem Programmverzeichnis der Festplat-
te (Vorgabe: C:\MPS\GPRIX) durch
den Befehl F1GP.

Falls Ihre Festplatte voll ist, konnen Sie
FORMULA ONE GRAND PRIX auch
direkt von der CD starten. Lesen Sie
naheres bitte auf Seite 6 nach.

Néhere Angaben und Hilfe bei Schwie-
rigkeiten finden Sie auf den Seiten 6 und
7 im Heft.

araTiaoos

Sie gelangen in den Starter, indem Sie
den Buchstaben des CD-Laufwerks, ge-
folgt von einem Doppelpunkt, eingeben
und RETURN driicken.

Bsp.: D: [RETURN]J;

an der Eingabeaufforderung BGIN-
STAL eingeben. Nach kurzer Zeit haben
Sie das Auswahlmenti vor sich. Um FOR-
MULA ONE GRAND PRIX zu installie-
ren oder eines der Demos zu starten,
bewe-gen Sie den Auswahlbalken auf
den entsprechenden Meniipunkt und
driicken RETURN.

‘Wenn méglich erganzen wir die Artikel
im Heft und unsere Vorschau auf die
kommenden Ausgaben mit einer Demo-
Version des jeweiligen Spiels. Da diese
Programme unterschiedliche Anforde-
rungen an das System stellen, sind hier
keine allgemeingtiltigen Angaben mog-
lich; 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 ei-
nen kurzen Hinweistext mit allen noti-
gen Angaben. Beachten Sie bitte, da wir
die Demoprogramme direkt von den
Herstellern Gbernehmen und weder
eine Funktionsgarantie noch irgendeine
Haftung tibernehmen kénnen.

Abhidngig 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
BGINSTAL eingeben und dann Andere
Programme auf der CD wahlen.

Einige beliebte Packprogramme (ARJ,
PKZIP, LHARC, RAR) stehen im Ver-
zeichnis \PACKER zur Auswahl. Im Ver-
zeichnis \ADOBE finden Sie eine 16-Bit-
und eine 32-Bit-Vversion des Program-
mes Acrobat Reader, das PDF-Dateien
anzeigen und drucken kann. Im Ver-
zeichnis \HANDBUCH befindet sich
das Originalhandbuch von FORMULA
ONE GRAND PRIX in eben diesem
PDF-Format.

Im Verzeichnis \BOOTDISK finden Sie
das Programm Bootme zum Erstellen
verschiedener Boot-Disketten und im
Verzeichnis \MSMOUSE einen Maustrei-
ber von Microsoft.

= f| Im Verzeichnis \TBAV be-
’ finden sich die aktuellsten
=== Priifversionen der Antivi-

ren-Software von Thunderbyte. In vier
entsprechend benannten Unterverzeich-
nissen befinden sich die Versionen fiir
MS-DOS, Windows 95, NT und 3.11.

Meist sind die Programme nicht direkt
von der CD zu verwenden, sondern
miissen installiert werden. Beachten Sie
bitte die Dokumentation, die den Pake-
ten in Form einer Textdatei beiliegt.
Dort finden Sie auch die rechtlichen Vor-
aussetzungen fiir die regelmaBige Nut-
zung der Programme sowie eine Anlei-
tung zur Registrierung.

CD-ROM
KAPUTT?

Solite Ihre Heft-CD zerkratzt
sein oder einen Material- oder
Transportschaden aufweisen, er-
halten Sie vom Verlag Ersatz.
Beachten Sie bitte die im Lizenz-
vertrag (Seite 66) unter Punkt 3
aufgefiihrten Umtauschbedin-
gungen, und schicken Sie die aus-
gefiillte Registrierung mit ein.

MRCAAMLLF [DISIR kd[EF TS
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FORMULA 1 GRAND PRIX lauft unter MS
DOS ab V. 5.0 und Windows 95. Stellen Sie
vor der Installation sicher

) daB Ihr System die Mindestanforderun-
gen erfillt (s. Heftriickseite);

b daB auf der Festplatte C: mindestens 2
bzw. 7 (Festplatteninstallation) MB Spei-
cherplatz frei sind;

¥ daB mindestens 600 KB konventioneller
Arbeitsspeicher zur Verfligung stehen.

Besonderheiten des Betriebs unter Win-

dows 95 sind mit dem Win95-Logo ge-

kennzeichnet. Lesen Sie bitte auch die
entsprechenden Abschnitte unter Problem-

I6sungen.

GRAND PRIX kann direkt von CD gespielt
oder auf Festplatte installiert werden. Beim
Spiel von CD wird nur ca. 1 MB Festpl.

Festplatteninstallation

Wechseln Sie ins Hauptverzeichnis des
CD-ROM:-Laufwerks und geben HDINST
ein. Unter Windows 95 klicken Sie auf
HDINST.BAT doppelt. Darauf werden die
Programmdaten von der CD in das Ver-
zeichnis C:\MPS\GPRIX kopiert. Dieser
Pfad kann nicht gedndert werden, allerdings
koénnen Sie das Spielverzeichnis nach der In-
stallation beliebig verschieben.

OCRAMMITART

Spiel von CD-ROM

Wechseln Sie ins Hauptverzeichnis der
Heft-CD und geben dort F1GP ein. Unter
Windows 95 klicken Sie auf F1GP.BAT
doppelt,

Festplatteninstallation
Wechseln Sie ins Spielverzeichnis auf der
:\MPS\GPRIX) und

platz belegt (gegeniiber ca. 7 MB der Fest-
platteninstallation). Die Vollinstallation ist al-
lerdings eine einfache Méglichkeit, die
Speicheranforderungen von GRAND PRIX
zu erfiillen, da danach kein CD-Laufwerk
zum Spielen bendtigt wird. Mehr dazu im
Abschnitt Problemlésungen.

% Spiel von CD-ROM

\lWer nicht mit jedem Byte geizen
te die Festplatteninstallation vo
hen\, Die Ladezeiten werden kiirzer, d
Einlegen der CD entfallt, und wer einen
der Patches anwenden michte, kann das
chnehin nur auf der Festplatte tun.

Wechseln Sie ins Hauptverzeichnis des
CD-ROM:-Laufwerks und geben INSTALL
ein. Unter Windows 95 klicken Sie auf IN-
STALL.BAT doppelt.

MICROPROSE FORMULA ONE GRAND PRIX - SETUP

- PC Speaker
. AdLih

Geben Sie die Ziffer ein, die Ihrer
Soundhardware entspricht, und bestétigen
Sie mit ENTER. Damit ist die Konfiguration
abgeschlossen, weiter geht's unter Spiel-
start.

A
&%;z,/ Beim Spiel von CD-ROM wird das Ver-
: Dichnis \MPS\GPRIX auf der Festplatte
()

: Angelegt. Dorthin schreibt das Spiel die
Konfiguration und spiter gespeicherte
Spielstinde. Dieser Pfad kann nicht geiin-
dert werden.

In einem roten Kasten erscheint ein eng-
lischer Hinweistext, den die Leertaste wei-
terblattert und ESCAPE beendet. Der glei-
che Text kann mit jedem Texteditor
geoffnet oder gedruckt werden. Er liegt un-
ter dem Namen README.NOW im Spiel-
verzeichnis auf der Festplatte vor.

Nachdem der Hinweistext durch ESCA-
PE ausgeblendet wurde, haben Sie das Se-
tup-Menti vor sich.

Full Game Installation <620 Wh Dick Space)

Game Inscallation €3:77 Wb Disk Space>

Ignorieren Sie die ersten drei Punkte, es
wird in jedem Fall eine Vollinstallation durch-
gefiihrt. Bewegen Sie die Markierung auf
Reconfigure Hardware Options, und be-
statigen Sie mit ENTER.

Wihlen Sie mit den Cursortasten und

der Leertaste die Soundkarte fiir Musik und
Effekte aus. Sollte Ihre Hardware nicht auf-
gefuhrt sein, kommen Sie fast immer mit
der Einstellung SoundBlaster zum Ziel. Be-
stétigen Sie die Auswahl mit ENTER.
Die getroffene Wahl wird nochmals zur Be-
statigung angezeigt, abschlieBend belegt die
Meldung Configuration file written den Ab-
schiuB der Konfiguration, Sie kann spéter
durch Eingabe von INSTALL im Spielver-
zeichnis erneut aufgerufen werden.

Configuration File Written

geben dort F1GP
ein. Unter Win-
dows 95 klicken
Sie auf FIGP.BAT
doppelt.

Wenn Sie das In-
tro schon ken-
nen, kommen Sie
durch mehrmali-
ges Driicken von
ESCAPE schnel-
ler zum Startbild-
schirm. Wie es dort weitergeht, erfahren Sie
in der Spielanleitung, doch zunéchst miissen
Sie die Kopierschutzabfrage beantworten:
Bewegen Sie die Markierung auf eine der
Sprachen (die Wahl hat auf das Spiel selbst
keinen EinfluB), und driicken Sie ENTER.
Nun bewegen Sie die Markierung auf OK
und driicken wiederum ENTER - einfacher
geht's mit der Maus. Die Tabelle mit den Co-
dewartern finden Sie auf Seite 58.

d

GRAND PRIX bendﬁgl mindestens 600 KB
freien konventionellen Arbeitsspeicher und
nutzt vorhandenen Erweiterungsspeicher.

Ob gentigend Speicher zur Verfiigung steht,
ermittelt der DOS-Befehl MEM:

Achten Sie auf die rot markierten Werte —
sie sollten mindestens 2.000K (XMS-Spei-
cher) und 600K (Max. GroBe...) betragen.

Die Speicherkonfiguration wird in den
Dateien CONFIG.SYS und AUTOEXEC.BAT
festgelegt, die beide im Hauptverzeichnis
der Festplatte C: zu finden sind. Offnen und
bearbeiten Sie diese Dateien nur mit einem
ASCII-Editor, etwa EDIT von MS-DOS!

Eine bewihrte Konfiguration kénnen Sie
den Beispieldateien entnehmen.

Ein einfacher Weg zu mehr Speiclher
ist die Festplatteninstallation, die das CD-
ROM-Laufwerk wihrend des Spiels iber-
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flassig macht. Dadurch kbnnen der Trei-
bereintrag in der CONFIG,SYS und MSC-
DEX.EXE in der AUTOEXEC.BAT mit
REM deaktiviert werden, was meist aus-
reicht, um die Speicheranforderungen zu
g erfilllen.

Im Lieferumfang von MS-DOS 6.x be-
findet sich ein Hilfsprogramm, das die
Speicheroptimierung weitgehend auto-
matisch erledigt. Gestartet wird es durch
Eingabe von MEMMAKER. Leider hat
Microsoft dieses niitzliche Tool weder
den Vorgiingerversionen noch Windows
95 beigelegt.

Erstellen Sie vor jeder Anderung der
ateien Sicherungskopien, am besten
auf §jne bootfahige Diskette, um durch er-
neutes Booten und Riickkopieren der Ori-
ginale auf die Festplatte den urspriing-
lichen Zustand wiederherstellen zu kén-
nen! Eine sichere L8sung ist die Erstellung
einer Bootdiskette, die nur bel Bedarf
eine bestimmte Konfiguration ladt.

Auf einem gut konfigurierten
Windows 95-System sollte
GRAND PRIX problemlos lau-
fen. Da Windows 95 ohne zusatzliche
Maus- und CD-ROM-Treiber auskommt,
die den konventionellen Speicher ein-
schrinken, fillt die Konfiguration sogar
leichter. Auch unter Windows ermittelt
MEM den freien Speicher. Geben Sie den
Befehl entweder in der DOS-Eingabeauf-
forderung oder im Dialogfeld Ausfiihren
des Startmentis ein.

Wenn MEM auch unter Windows 95 nicht
genug Speicher auffiihrt, sind zwei Griinde
denkbar:

Der Speicher wird durch dberfliissige
Treiber belastet. Benennen Sie CONFIG.SYS
und AUTOEXEC.BAT um, und starten Sie
den Rechner neu. Sollte danach immer noch
nicht genug Speicher frei sein, besitzen Sie
vermutlich

eine fehlerhafte Version von Windows
95. Wie das festzustellen und zu beheben
ist, lesen Sie im Abschnitt Windows 95.

Bootdiskette mit BOOTME

Im Verzeichnis BOOTDISK auf der Heft-CD
finden Sie ein kleines Programm namens
BOOTME, das automatisch eine Bootdisket-
te anfertigt. Halten Sie eine leere HD-Dis-
kette bereit, und starten Sie das Programm,
indem Sie BOOTME eingeben oder auf
3 BOOTME.EXE doppelklicken. BOOTME er-
stellt nicht nur einfach eine startfahige Dis-
kette, sondern ein Meni, aus dem Sie.die
benétigte Speicherkonfiguration auswiéhlen
kénnen - die richtige Wahl fir GRAND
PRIX ist der erste Mentpunkt, NOEMS.
AuBerdem berticksichtigt es Treiber, die fiir
eine  Windows-95-Konfiguration in die
DOSSTART.BAT ausgelagert wurden. Eine
solche Bootdisk ist fast schon ein Universal-

werkzeug fiir problematische Spiele. Pro-
bieren Sie BOOTME unbesorgt aus, Schlim-
meres als eine unbrauchbare Diskette kann
nicht dabei herauskommen.

Maustreiber
Obwohl GRAND PRIX mit den meisten
Maustreibern zusammenarbeitet, garantiert
der Hersteller die Funktion nur fiir den Ori-
ginaltreiber von Microsoft, den wir mitlie-
fern. Die meisten Mause sind zu diesem
Standard kompatibel.
Installation: Wechseln Sie auf das CD-Lauf-
werk und ins Verzeichnis MSMOUSE. Ge-
ben Sie dort MOUSE ein. Der Treiber be-
stétigt seinen erfolgreichen Aufruf mit einer
Meldung. Danach kénnen Sie GRAND
PRIX starten. Wenn das CD-Laufwerk nur
unter Windows funktioniert, kopieren Sie
das Verzeichnis \MSMOUSE auf Ihre Fest-
platte, bevor Sie Windows verlassen.
Der Treiber 148t sich nur installieren, wenn
zuvor kein anderer geladen wurde; unter
Umstanden miissen Sie den entsprechen-
den Eintrag in einer der Startdateien deakti-
vieren und den Rechner neu starten.
GRAND PRIX ist

Windows 95

Microsoft stellt fir dieses Problem einen
Patch zur Verfiigung, den wir im Verzeich-
nis \W95PATCH der Heft-CD mitliefern.
Betroffen ist mit groBer Wahrscheinlichkeit
jeder, der einen PC mit vorinstalliertem
Windows 95 gekauft hat. Um sicherzuge-
hen, klicken Sie im Startmend auf Einstellun-
gen/Systemsteuerung, dann auf System. Im
folgenden Bildschirm ist oben rechts die in-
stallierte Windows-Version verzeichnet:

A5 | Gerse Mansge | Hardwar e | Loiuegmeicnd |
|

|
Die fehlerhafte Version tragt die Revisions-
nummer 4.00.9508B.
Installation des Patches: Wechseln Sie ins
Verzeichnis \W95PATCH der Heft-CD und
klicken Sie auf /OSYSUPD.EXE doppelt.
Der Patch untersucht zunéchst, ob |hr Sy-
stem ein Update benétigt und fiihrt es ge-
gebenenfalls durch. Nach einem Neustart
ist das Betriebssystem auf dem neuen Stand,
was Sie an der Datei 10.5YS (im Hauptver-
zeichnis der Festplatte C:) erkennen kon-
nen: Sie sollte vom 23.12.1996 stammen.

§ zu Windows, wurde aber far

MS-DOS programmiert, Inkompatibilitaten
sind daher nicht véllig auszuschlieBen. Been-
den Sie in einem solchen Fall Windows 95
zum MS-DOS-Modus, und starten Sie
GRAND PRIX von der DOS-Befehlszeile aus.

A8 Mit dem MS-DOS-Modus ist nicht die

HMS.DOS-Eingabeaufforderung® gemeint,
die per Doppelklick oder aus dem Start:
menil gestartet wird, Sie erreichen eine
echte DOS-Umgebung, indem Sie Win-
dows 95 beenden und dabei die Option
»Computer im MS-DOS-Modus startent
aktivieren,

Da Windows 95 véllig ohne DOS-Treiber
auskommt, fehlen danach unter Umstanden
Tastatur-, Maus- oder CD-ROM-Treiber.
Den CD-ROM-Treiber kénnen Sie sich er-
sparen, wenn Sie eine Festplatteninstallation
unter Windows vornehmen und erst zum
Spielen in den MS-DOS-Modus wechseln.
Wie Sie den Tastaturtreiber laden, entneh-
men Sie der Beispielkonfiguration, und falls
Sie keinen Maustreiber besitzen oder dieser
Probleme bereitet, kénnen Sie den Micro-
soft-Treiber auf unserer Heft-CD verwen-
den (s. oben).

System-Update fiir Windows 95

Mit einer weit verbreiteten Version von
Windows 95 ist es trotz aller Konfigurati-
onstricks unmaglich, gentigend konventio-
nellen Speicher zur Verfiigung zu stellen.
Der Grund liegt in der Systemdatei |O.SYS,
die in der revidierten europaischen Version
(OSR 2) zu viel Speicher fir HIMEM.SYS in
Anspruch nimmt.

W\

Datei- und Treibernamen, Variablen und Pfade konnen sehr un-
terschiedlich aussehen — es handelt sich nur um Beispiele. Andern
Sie Ihre Originaldateien (nach Erstellen einer Sicherungskopie!),
indem Sie die ersten beiden Zeilen der CONFIG.SYS anpassen
oder erginzen, in allen anderen Zeilen DEVICE durch DEVICE-
HIGH ersetzen und in der AUTOEXEC.BAT jedem Program-
maufruf LH voranstellen. Deaktivieren Sie alles, was nicht unbe-
dingt gebraucht wird, indem Sie der entsprechenden Zeile REM
voranstellen. Das Betriebssystem wird diese Zeilen beim néchsten
Neustart ignorieren. Der urspriingliche Zustand IaBt sich durch
Entfernen von REM wieder herstellen. GRAND PRIX benétigt le-
diglich Maus-, CD-ROM- und Tastaturtreiber sowie die CD-ROM-
Erganzung MSCDEX.EXE.

CONFIG.SYS
DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS
DEVICE=C: \DOS\EMM386 .EXE NOEMS I=E000-EFFF D=128
DOS=HIGH, UMB

FILES=40

BUFFERS=40

DEVICEHIGH=C: \CDD\WCD.SYS

/D:WP_CDROM

AUTOEXEC. BAT

SET BLASTER=A220 I5 D1 T4

PROMPT $P$G

SET PATH=C:\DOS

LH KEYB GR,,C:\DOS\KEYBOARD.SYS

LH C:\MOUSE\MOUSE.COM

LH C:\DOS\MSCDEX.EXE /S /D:WP_CDROM /M:10

Der INCLUDE-Befehl I=EO00-EFFF funktioniert
auf den meisten, aber nicht auf allen Computern.
Sollten Sie entsprechende Fehlermeldungen erhal-
ten, entfernen Sie ihn aus der EMM386-Zeile.

Die Konfiguration gilt auch fiir den MS-DOS-Modus
g von Windows 95, allerdings missen Sie

einige Pfade andern: HIMEM.SYS und EMM386.EXE
stehen im Windows-Verzeichnis (Standard: C:\WINDOWS),
Tastaturtreiber und MSCDEX.EXE im Unterverzeichnis
C:\WINDOWS\COMMAND.
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Sie haben die Formel 1 Grand Prix Saison
lm Fernsehen gesehen. Sie haben den
k und den

zwischen den zwei Dutzend Spitzenfah-
rern verfolgt. Sie haben die Sportreporta-
gen gelesen, die Sonderbeitrige in den
lllustrierten und die glanzvollen Lebens-
berichte in der Boulevardpresse be-
staunt. Jedoch haben Sie niemals selbst
erfahren, was es fiir ein Gefiihl ist, sich im
Cockpit anzuschnallen, den leuchtend
bunten Helm aufzusetzen und auf der
Startlinie auf das griine Licht zu warten,
um in die volle 16-Runden Grand Prix
Rennsaison loszuschieBen. Nun haben Sie
die Gelegenheit, das Lenkrad zu iiber-
nehmen - fiir eine letzte Herausforde-
rung an lhre Fahrkiinste.

MicroProse FORMULA ONE GRAND
PRIX |48t alles Wirklichkeit werden. Geoff
Crammond von ,Revs and Stunt Car Ra-
cer* hat die Simulation gestaltet, die Sie voll-
stindig in die Fahrerposition versetzt. Je-
doch dreht es sich in FORMULA ONE
GRAND PRIX nicht ausschlieBlich um das
Rennen, sondern auch um einige der
schwierigen Entscheidungen bei der Einstel-
lung eines Wagens, die von den Teams ge-
troffen werden miissen. Kann Ihr Wagen
wmehr Fliigel“ vertragen? Sollte das Uber-
setzungsverhiltnis noch einmal eingestellt
werden?

Wie wir’s zunéchst mit ein paar Runden als
»Rookie Driver, der tatsichlich noch nie-
mals ein Auto gefahren hat? Wir haben als
erste Lektion ein Schnellstartprogramm fiir
unerfahrene Piloten aufgenommen. Es leitet
den ,,Rookie” durch verschiedene Runden
des beriihmten Monza-Circuits. Im Gegen-
satz zu den meisten Autorennen enthilt
Formula One Grand Prix die Originalkulis-
sen der echten Grand Prix Kurse. Falls Sie
Zeit haben, konnen Sie die Yachten im Ha-
fen von Monaco bewundern oder die Kup-
pel in Mexiko City. FORMULA ONE
GRAND PRIX bietet Ihnen die gesamte Er-
fahrung eines Rennfahrers, angefangen bei
einem stiirmischen Start bis hin zu einem
hitzigen Ende.

Steuerung: Eine Ubersicht iber diy Steue-
rung des Spiels mit Joystick, Mau oder
Tastatur finden Sie auf Seite 59.
Kopierschutz: Die Tabelle mit den
PaBwértern fir die Kopierschutzabfrage
befindet sich auf Seite 58.

i3E33LicC

FORMULA ONE GRAND PRIX ist eine Si-
mulation der vollstindigen Meisterschafts-
saison. Am Ende der 16 Rennen kénnen
zwei Anerkennungen gewonnen werden:
die Fahrer- und die Konstruktionsmeister-
schaft. Es ist anfangs schwer, auch nur ein
einzelnes Grand Prix Rennen zu gewinnen,
und wir glauben, daB es fiir Sie auf dem
hochsten Level sehr schwierig sein diirfte.
Deswegen sind fiir weniger erfahrene Fah-
rer funf Schwierigkeitsgrade mit sechs ver-
schiedenen Fahrhilfen eingebaut. Sie kénnen
die Meisterschaft mit dem niedrigsten
Schwierigkeitsgrad gewinnen, jedoch ist nur
auf dem schwersten Level die hchste Aus-
zeichnung zu erhalten.

Spielstart

Den Vorspann des Spiels kénnen Sie mit
ESC abbrechen, sobald Sie ihn kennen. Ent-
scheiden Sie sich dann fiir eine Sprache, was
lediglich bestimmt, welche Spalte der Ko-
pierschutztabelle Sie benutzen miissen. Als
néchstes erscheint die Kopierschutzabfrage,
also schlagen Sie bitte Seite 58 auf und ge-
ben das gefragte PaBwort ein.

FORMULA ONE GRAND PRIX

Dew:

Bitte geben S

Die PaBwérter finden Sie auf Seite 58.

Nun missen Sie entscheiden, ob Sie mit Joy-
stick (Calibrate) oder Tastatur (Use Keys)
spielen wollen, diese Einstellung IaBt sich al-
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lerdings jederzeit im Spiel andern und dann
auch speichern. Wenn Sie sich mit einem
Mausklick auf Calibrate fiir den Joystick ent-
scheiden, folgen einige Anweisungen auf
englisch:

Links — Feuer — Rechts — Feuer — Mitte —
Feuer — Vorne — Feuer — Hinten — Feuer —
Mitte — Feuer

Danach beginnt das Spiel mit dem Schnell-
start-Menu. Klicken Sie hier am besten
zunichst auf Main Menu, um sich die Optio-
nen des Hauptments anzuschauen. Ein
Klick auf Quick Race befordert Sie gerade-
wegs nach Monza, um dort eine schnelle
Runde zu drehen.

Die wichtigsten Meniis im Spiel sind:
Quick Race: Eine Fahrt durch den Monza-
Kurs fir ,Rookies”. Der beste Weg, sich
mit dem F1-Wagen auseinanderzusetzen
und die Rennstrecke kennenzulernen. Alle
Hilfsfunktionen sind eingeschaltet.
Practise any Circuit: Hier kénnen Sie sich
aussuchen, auf welcher Strecke Sie trainie-
ren mochten. Benutzen Sie diese Sitzungen,
um Einstellungen und Fahrstile zu trainie-
ren, sowie zum Kennenlernen samtlicher
Rennkurse. Sie sind allein auf der Strecke
und nicht unter Zeitdruck. Gewinnen Sie auf
jedem Rennkurs einen Eindruck davon, wie
eine gute Rundenzeit aussieht.
Game Options Menu / Control Method: In
diesem Menti kénnen Sie zwischen Joystick,
Tastatur und Maus zur Steuerung wéhlen
und die Belegung dieser Eingabegerate nach
Ihren Wiinschen einstellen.
Car Setup: Wenn Sie in der Box auf die
Bremse treten, also z.B. den Joystick nach
hinten ziehen, gelangen Sie in ein Menti, in
dem Sie verschiedene Einstellungen an
Ihrem Wagen édndern kénnen: AnpreB-
druck der Spoiler, die Reifenart fiir das Ren-
nen, die Verteilung der Bremslast und die
Ubersetzung der Ginge.
Non-Championship Race: Konkurrieren Sie
in einem vollen Rennen ohne Meister-
schaftswertung, in dem trotzdem alle Fah-
rer darauf aus sind zu gewinnen. Lernen Sie,
wie man beim Aufleuchten der griinen Lich-
ter einen guten Rennstart vollzieht. Achten
Sie darauf, wie sich ein Rennen entwickelt.
Nachdem Sie einen Kurs gewéhit haben,
werden lhnen folgende Moglichkeiten ange-
boten:

Free Practice (Freies Training): Machen
Sie sich damit vertraut, wie andere Wagen
ihre Leistungen vollbringen und welche
Uberholmdglichkeiten sie anwenden. Die-
ses Training wird dazu benutzt, lhren Wa-
gen vor dem Qualifying richtig einzustellen.

Qualifying (Zeittraining): Versuchen Sie,
einen guten Startplatz zu ergattern. Hier
wird Druck auf Sie ausgeiibt. Machen Sie
sich die begrenzte Lebensdauer der Qualifi-
kationsreifen bewuBt.
Pre-Race Practice (Training vor dem Ren-
nen): Ihre letzte Chance, die gewéhlten Ein-
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STARTUP MENU

Plea se Select:

stellungen vor dem Rennen zu testen und
zu regulieren.

Race: Das Rennen an sich. Wihlen Sie
diesen Punkt nicht, bevor Sie eine komplet-
te Runde im Qualifying gefahren sind. Sie
nehmen am Rennen sonst nur als Zuschau-
er teil.

Abandon Event: Nach einer Sicher-
heitsabfrage verlassen Sie die Rennstrecke
zum Hauptment.

Championship Season: Wenn Sie sich in ein
paar Einzelrennen bewihrt haben, sind Sie
in der Lage, eine volle Rennsaison auf einem
von lhnen gewiinschten Level zu fahren.
Koénnen Sie 16 schW|er|ge Rennen (berste-
hen?

QLuck Race

Main Menu

MAIN MENU
~Quick Race
214 Selection
Load/Save Game
Help Options Setur
Practise any Circuwit
Non-Championship Race

TBERBILICHK

: i & _ Championship Season |
Die Menils bedienen Sie\am besten mit L Lo o
der Maus. Gane Options Menu

Exit to DOS
Die wichtigsten Fihigkeiten sind:
Die Steuerung des Wagens: Lernen und
verstehen Sie alle Kontrolleinrichtungen im
Cockpit, bis Sie alles auswendig kdnnen. Ge-
wohnen Sie sich daran, in beide Spiegel zu
schauen, damit Sie stets wissen, was sich hin-
ter lhnen abspielt. Versuchen Sie, die opti-
male Konfiguration von Joystick oder Tasta-
tur zu finden.
Boxenstops wéhrend des Rennens: Es ist
wichtig zu wissen, wo sich Ihre Boxen auf je-
dem Rennkurs befinden, und Sie missen in
der Lage sein, sicher und schnell rein- und
rauszufahren. Uben Sie, wie man schnell
und wirkungsvoll fiir einen Reifenwechsel
auf Zeit in die Boxen fahrt und dann sofort
wieder raus auf den Rennkurs.

GRAND PRIX MENU

Barcelona — Spain
Free Practice
Qualifyins
Pre-Race Practice
Race
Abandon Event

An einem Rennwochenende|
igeht’s bis zu viermal auf die

Sie kénnen nur in die Box, wenn dig gelbe
Anzeige unten rechts im Cockpit auf-
leuchtet. Achten Sie auf dieses Signal,
schalten Sie es mit RETURN an, um in die
Box zu fahren, oder schalten Sie es ge-
nauso aus, wenn Sie einen angezeigten
Boxenstop nicht machen wollen.

Wiageneinstellungen: Sie miissen herausfin-
den, wie der Wagen bei verschiedenen Ein-
stellungen von Spoilern, Reifen, Bremsen
und Géngen auf jedem Rennkurs reagiert.
Haben Sie keine Angst vor Experimenten!
Wihrend Sie lhre Fahrweise verbessern
und verschirfen, werden Sie den Wert von
Dingen wie dem richtigen Spoiler-AnpreB-
druck schatzen lernen.

Schwierigkeiten mit dem Wagen beheben:
Machen Sie sich mit der Wirkung von
Spoilereinstellungen, Getriebeiibersetzung,
Bremslastverteilung und Reifenarten ver-
traut.

Zusatzinformationen: Auf der CD finden
Sie einige Dateien mit zusétzlichen Informa-
tionen zu den verschiedenen Rennkursen
und anderem. Bitte lesen Sie Néheres auf
Seite 60 nach.
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SCHNELLE FARRMCHULE

Diese Anleitung bezieht sich auf Gaspedal,
Bremsen, Gangschaltung und Lenkung. Sie
werden diese Funktionen mit Hilfe der Ta-
statur und/oder des Joysticks steuern kén-
nen. Zu Beginn ist die Simulation auf den
Joystickmodus eingestellt — eine empfeh-
lenswerte Methode.

Joystick

Die Voreinstellungen fiir den Joystick kén-
nen Sie der unten stehenden Abbildung ent-
nehmen. Um in den weiteren Erlauterun-
gen nicht stindig ,Feuerknopf bzw.
Leertaste bzw. rechte Maustaste” verwen-
den zu missen, werden Steuerelemente
gleicher Funktion zusammengefaBt bezeich-
net. Fir den Joystick gilt:

Steuerhebel =, Controller”

Feuerknopf =, Selector*

Tastatur

Falls Sie mit der Tastatur steuern, schauen
Sie sich das Schaubild rechts an.

Die Simulation sollte nicht mit der Maus ge-
steuert werden, auBer bei der Mentwahl.
Zur Markierung der Meni-Optionen kon-
nen auch die Pfeiltasten und die RETURN-
Taste benutzt werden.

iNE MONZA-3UNDE
FUR EiNMTEIGER

rte der Rennen

Wihlen Sie Linge und
selbst.

Voreinstellungen

Wihlen Sie das Game Options Menu (Spiel-
options-Menti) und dann den Punkt Race.
Suchen Sie die Einstellung Race Distance
Percent (Lange des Renne%und stellen Sie
die Zahl mit den Buttons und [N auf
10%. Stellen Sie nun den Opposition Stan-
dard (Gegnerstarke) auf Rookie, und keh-
ren Sie Uber die Buttons Return to Options
Menu und dann Main Menu zuriick zum
Hauptment.

Offnen Sie jetzt das Menii Drivery/ Team Se-
lection (Fahrer- und Teamwahl). Wiahlen Sie
per Linksklick mit der Maus oder mit den
Pfeiltasten und RETURN ein Team und
dann einen Fahrer mit Select. Wenn Sie wol-
len, kénnen Sie den Namen des Fahrers per
normaler Tastatureingabe 4ndern, nachdem
Sie das Namensfeld markiert haben. Be-
stitigen Sie die Anderung mit RETURN
oder einem Linksklick auf ein anderes Feld.

Feuerknopf =
Selector

Beschleunigen +,,Selecto

beschleunigen

Linkslenkung

Hochschalten

,Selector* ohne Beschleunigung = Herunterschalten

TATATUR-d>TEUERUN
n Beschleunigung
m Bremse

»Controller

W - e

Linkslenkung Rechtslenkung

Smom

»Controller*

= Hochschalten

_ ohne u} = Runterschalten

Um auch den Teamnamen zu &indern,
Klicken Sie auf Edit Team Name und verfah-
ren wie mit dem Fahrer, Edit Complete be-
statigt die Anderungen des Teamnamens.
Mit Selection(s) Complete bestatigen Sie alle
Einstellungen und verlassen das Menti zum
Hauptmenti.
. PIRATELLA-KRILL
Select | Deselect
- e
B pietro Rosellini

23

Select | Desslsct

s Nane
S, Paulo Giantille

Edit Tean Nana
Choose Another Tean
Selectionts)

Fahrer-und Teamnamen kénnen beliebig gen-
dert werden.

Die Namensinderungen kinnen Sie ent-
weder spiter zusammen mit einem Spiel
stand speichern oder getrennt als Na-
mensdatei, indem Sie Load/Save Game
und dann Save Names wihlen.

In der Box

Wihlen Sie im Hauptmenti Practise any Cir-
cuit und wahlen Sie in der Streckenauswahl
Italy. Es wird zunachst eine Ubersicht des
Kurses von Monza angezeigt. Wahlen Sie
»Info*, um die Rundenrekorde und die Lan-
ge der Strecke einzusehen. Klicken Sie da-
nach auf OK.

Sie befinden sich nun in den Boxen des Mon-
za-Circuits, ltalien.

Schauen Sie sich die Cockpitsteuerungen an.
Beschleunigen Sie mit dem ,,Controller,
und horen Sie auf das Motorengeréusch.
Betitigen Sie die Funktionstasten F1, F2, F3,
F4, F5, und Gberprifen Sie, daB durch das
Betitigen jeder Funktionstaste nunmehr 5
von 6 auf dem Armaturenbrett erscheinen-
den Symbolen rot aufleuchten. Jede Taste
schaltet eine Fahrhilfe zur Wagensteuerung
ein. Dricken Sie jedoch nicht die Funkti-
onstaste F6.

In den Boxen

Sie brauchen sich um die Gangschaltung
oder Bremsen nicht zu kiimmern. Vielleicht
haben Sie einen Unfall, wenn Sie von der
Ideallinie abweichen, jedoch erleiden Sie bei
keiner Kollision irgendeinen Schaden. Falls
Sie sich tiberschlagen, wird der Wagen sich
selbst wieder ausrichten, sobald er zur Ruhe
gekommen ist. Er steht dann in der korrek-
ten Richtung, um am Rennen wieder teilzu-
nehmen.
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CURVA DI LESMOS
4TH-5TH GEAR

Sy

5TH GEAR

CURVA GRANDE

CURVA DEL SERRAGLIO

CURVA DE VIALONE
VARIANTE ASCARI

6TH GEAR 190 MPH

:
%
3
9
S

PIT LANE

=

RETTIFILO ml

CIRCUIT DATA
Circuit Length: 3.604 miles/5.800km

Race Distance: 53 laps, 191.009 miles/307.400 km

Location: Milan, Italy

START/FINISH CLOCKWISE

¢

A

Monza

Sie sehen hier ein Schaubild des Monza-
Rennkurses. Suchen Sie die Startlinie und
verfolgen Sie dann mit dem Finger den
Rennkurs bis hin zur Zielgeraden. Der Mon-
za-Rennkurs eignet sich hervorragend zur
Ubung. Er ist schnell und verfiigt tiber einige
interessante Kurven, die Sie in einen guten
Fahrrhythmus versetzen. AuBerdem bietet
Monza viele Offnungen, durch die Sie den
Rennkurs verlassen konnen, ohne dabei in
eine Betonmauer zu rasen.

Sie befinden sich noch immer in den Boxen.
Betitigen Sie den ,,Selector* und beschleu-
nigen Sie, wenn Sie heruntergelassen wur-
den, mit dem ,,Controller. Sie werden sich
nun vorwirts bewegen. Falls dies nicht der
Fall ist, Uberprifen Sie, ob Sie die Funkti-

zweite Symbol von links auf dem Display
aufleuchtet.

Wenn Sie die Boxengasse verlassen, kom-
men Sie auf einer Seite der gelben Linie, die
die Boxenausfahrt markiert, auf den Renn-
kurs. Wenn Sie sich auf der Strecke befin-
den, wird die gelbe Linie verschwinden, und
Sie werden eine lange, weiBe gestrichelte Li-
nie erkennen. Wenn Sie nun um den Renn-
kurs fahren, versuchen Sie, das Lenkrad in-
nerhalb der gepunkteten Linie zu fiihren. Es
handelt sich um die Ideallinie, entlang der Sie
so schnell wie méglich in die Kurven gehen
kénnen.

In Monza fiihrt die erste Kurve nach links
und dann schnell wieder nach rechts, gefolgt
von einer weiteren Links- und Rechtskurve.
Dies ist eine doppelte Schikane namens ,Va-
riante Goodyear*.

Wenn Sie mit dem Joystick steuern,
betiitigen Sie die Leertaste zum Unter-
brechen der Simulation. Andernfalls
driicken Sie P fiir ,,Pause”.

Vor Kurven sehen Sie ein weiBes Zeichen
mit einem schwarzen Pfeil am Pistenrand,
dann Countdown- Anzeigen: 300, 200 und
100. Diese Zeichen zeigen lhnen, wie viele
Meter Sie noch zu fahren haben, bis Sie sich
der Kurve nahern. Sie stehen immer an dem
Rand der Strecke, von dem aus Sie die Kur-
ve angehen sollten, also rechts vor Links-
kurven und links vor Rechtskurven.

Lenken sie vorsichtig um die Schikane her-
um. Versuchen Sie der Ideallinie zu folgen,
auch wenn es manchmal so scheint, als ob
sie sich vom Rennkurs entfernt. Fahren Sie
weiter auf der kurzen Geraden und lenken

onstaste F2 gedriickt haben, und daB das

und die weiBe Ideallinie.

e e e e e e e e e e o

Die Boxenausfahrt in Monza - rechts die gelbe Ausfahrtsbegrenzung

Vorsicht Kurve!
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Am Ziel der ersten Trainings-

Schalten Sie bei 11-12000

Sie um die lange, scharfe Rechtskurve Curva
Grande. Sie werden merken, daB Sie diese
Kurve ziemlich schnell durchfahren kénnen.
Gleich nach der blauen Briicke werden Sie
ein anderes Zeichen entdecken, das Sie vor
einer Rechtskurve warnt. Driicken Sie die
Pausentaste, um das Spiel anzuhalten und
schauen Sie noch einmal auf die Karte der
Strecke (s.0.). Es handelt sich um die Curva
della Roggia: eine weitere Schikane. Schau-
en Sie sich auf der Karte auch die nichsten
drei Kurven an. Versuchen Sie sich vorzu-
stellen, wie Sie vom Cockpit aus aussehen
werden.

Beenden Sie die Pause, lenken Sie in die
Schikane ein und dann vorsichtig in die zwei
Rechtskurven. Danach werden Sie eine lan-
ge, gerade Steigung erkennen. Beschleuni-
gen Sie auf der Geraden. Nehmen Sie sich
Zeit, um einen kurzen Blick auf die rote
Ganganzeige rechts neben dem Lenkrad zu
werfen, wenn der Wagen automatisch ei-
nen anderen Gang einlegt. Héren Sie auf
das Motorgerausch und beobachten Sie den
Drehzahlmesser. Am Ende der Geraden be-
findet sich eine ungewohnliche Schikane mit
dem Namen ,,Variante Ascari.”

Halten Sie die Simulation wieder an und
schauen Sie noch einmal auf die Karte. Ver-
suchen Sie sich die Gestalt aller Kurven ein-
zupragen, fahren Sie dann fort und versu-
chen Sie, die Kurven zu durchfahren. Sie
werden jetzt allmahlich feststellen, daB es
um so leichter ist, die Kurven mit der richti-
gen Geschwindigkeit zu durchfahren, je
mehr Sie (iber die kommenden Kurven wis-
sen. Beschleunigen Sie entlang der Geraden
und beobachten Sie, ob die automatische
Gangschaltung den 6. Gang einlegt, bevor
der Wagen durch die automatischen Brem-
sen fur die ,,Curva Parabolica” verlangsamt
wird. Machen Sie sich keine Sorgen, falls dies
nicht geschieht. Versuchen Sie, beim Durch-
fahren dieser Kurve zu beschleunigen.
Wenn Sie aus der Kurve kommen, werden
Sie zwei Haupttribiinen, die Boxen und eine
gelb gepunktete Linie, die den Eingang der
Boxengasse markiert, erkennen. Versuchen
Sie, weiterhin der weif gepunkteten Linie zu
folgen. Sie befinden Sich jetzt auf der Ziel-
geraden. Sie werden nun die Startlinie er-
kennen und die 26 Startplatze, wo die Wa-
gen sich zum Start formieren. Eine dicke,
durchgezogene weiBe Linie quer Uber die
Strecke markiert das Ende einer Runde.
Passieren Sie diese Linie (die Start-/Zielli-
nie). Dies ist das Ende des ersten Umlaufs,
jedoch werden Sie keine Rundenzeit erhal-
ten, bevor Sie nicht eine Runde, die auf der
Start-/Ziellinie begonnen wurde, beendet
haben. Und die gerade abgeschlossene Run-
de haben Sie in den Boxen begonnen.
Fahren Sie eine weitere Runde. Versuchen
Sie, sich an die Kurven und Geraden zu er-
innern. Schauen Sie gelegentlich auf die Kar-
te. Wenn Sie diesen Umlauf beenden, er-
halten Sie eine Rundenzeit. Versuchen Sie
noch eine Runde! Eine schnellere!

Eigene Steuerung der Bremsen

Wenn Sie sich beim Durchrasen der Strecke
sicher genug fiihlen, betétigen Sie die Funk-
tionstaste F1. Kontrollieren Sie, ob das linke
rote Symbol erlischt. Jetzt iibernehmen Sie
die Steuerung der Bremsen. Machen Sie sich
noch einmal bewuBt, wie die Bremsen mit
dem ,,Controller* bedient werden. Diesmal
miissen Sie es schaffen, dieselben Kurven zu
durchfahren und dabei gleichzeitig zu brem-
sen. Fahren Sie nun noch eine Runde von
Monza. Sie wird vermutlich anders ausfallen
als die bisherigen.

Eigene Steuerung des Getriebes

Halten Sie auf einer Geraden des Kurses an.
Nachdem Sie nun wissen, wie die Bremsen
funktionieren, betétigen Sie die Funktionsta-
ste F2 und driicken danach die Funktionsta-
ste Fé. Auf diese Weise wird die automati-
sche Gangschaltung abgestellt und die ideale
Ganganzeige eingestellt. Das zweite Symbol
von links erlischt nun, und ein blauer Anzei-
ger erscheint gleich unter der roten Gang-
anzeige rechts im Cockpit. Zahlen, die in
dem blauen Kreis erscheinen, geben den
vorgeschlagenen Gang zum Durchfahren
der kommenden Kurve an. Nun kénnen Sie
die gesamte Gangschaltung steuern.
Uberpriifen Sie, wie die Gangschaltung mit
Ihrem ,,Controller* und ,,Selector* bedient
wird. Uben Sie die Handhabung der Gang-
schaltung und beobachten Sie die rote
Ganganzeige. Versuchen Sie N (Leerlauf) in
das Anzeigenfeld zu bekommen, und be-
schleunigen Sie. Der Motor sollte jetzt in ei-
nem hohen Ton aufheulen, und die Umdre-
hungsanzeige schieBt nach oben. Machen
Sie sich keine Sorgen, daB der Motor rui-
niert wird.

Treten Sie auf das Gaspedal, bis der Dreh-
zahlmesser 11000 U/min anzeigt, dann
driicken Sie den ,Selector* zur Gangschal-
tung, halten Sie ihn jedoch gedriickt. Sie soll-
ten nun in den 1. Gang geschaltet haben, im
Anzeigenfeld der Gangschaltung sollte also
eine 1 stehen. Falls dies nicht der Fall ist,
wurde der ,,Controller” nicht nach vorne
gedriickt, wahrend Sie den ,Selector*
betatigt haben. Versuchen Sie es also noch
einmal! Sie werden sich nicht voran bewe-
gen, da die Kupplung getreten ist, solange
der ,,Selector* gedriickt gehalten wird.
Lassen Sie nun, mit nach vorn gedriicktem
wController”, den ,,Selector* los. Die mph-
Anzeige (miles per hour) zeigt nun an, mit
welcher Geschwindigkeit Sie gerade fahren.
Beschleunigen Sie noch einmal, und beob-
achten Sie, wie der rote Zeiger sich auf die
12 zubewegt. Schalten Sie bei ca. 12000
U/min in den 2. Gang und dann immer so
weiter bis in den vierten.

Danach versuchen Sie herunterzuschalten,
um eine Kurve anzufahren, und beobachten
dabei die vorgeschlagene Ganganzeige
(Zahl im blauen Kreis). Bedenken Sie, daB
Sie beim Herunterschalten nicht unbedingt
bremsen missen. Auch als erfahrener Pilot
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bleibt es schwierig, die Gangschaltung zu be-
herrschen. Sie haben sechs Vorwirtsgange,
einen Leerlauf, einen ,Power Turn* (Lei-
stungswechsel — in diesen Gang kénnen Sie
nur herunterschalten) und den Riickwarts-
gang. Wenn Sie in den Riickwartsgang ge-
schaltet haben, erscheint ein R im Anzeige-
feld. Beschleunigen Sie mit dem ,,Con-
troller** genau wie in den Vorwartsgangen,
um riickwarts zu fahren.

Fahrt in die Boxen

Wenn Sie glauben, mit dem Monza Renn-
kurs und den grundlegenden Wagensteue-
rungen vertraut zu sein, iben Sie, in die Bo-
xen zu fahren. In den Boxen werden
samtliche Reparaturen ausgefiihrt sowie
neue Reifen montiert. Sie werden die gelb
gepunktete Linie gleich vor der Haupttribti-
ne auf der Geraden bemerkt haben. Diese
Linie fiihrt in die Boxengasse.

Driicken Sie wihrend einer Runde jederzeit
»Return®, um Ihrer Boxencrew mitzuteilen,
daB Sie vorhaben anzuhalten. Das Boxensi-
gnal auf lhrem Armaturenbrett leuchtet dar-
aufhin gelb auf. Wenn die gelb gepunktete
Linie erscheint, kénnen Sie langsam in die
Boxengasse fahren. Das Programm wird Sie
in der Boxengasse in die richtige Box leiten.
Sie mussen nur noch direkt vor dem Crew-
Mitglied, das vor lhrem Wagen steht, brem-
sen. Sie werden aufgebockt, und ein Schild
vor |hrer Nase (,,Brakes on*) weist Sie dar-
auf hin, daB die Bremsen angezogen sind.
Eine Auswahl verschiedener Reifen er-
scheint auf dem Display. Kimmern Sie sich
darum jetzt noch nicht. Betétigen Sie den
»Selector”, und Sie werden heruntergelas-
sen. Nun kénnen Sie die Boxen verlassen.
Schléngeln Sie sich durch die Boxengasse,
und fahren Sie vorsichtig wieder auf den

Rennkurs. Uben Sie die Fahrt in die Boxen
noch ein weiteres Mal, wenn Sie mochten,
und driicken Sie dann ESC, um zum Haupt-
ment zuriickzukehren.

ELE IENNEIFARRUNC

Qualifying - das Zeittraining

Wibhlen Sie im Hauptmenti Non-Champi-
onship Race (Einzelnes Rennen) und danach
Qualifying (Qualifikation/Zeittraining). Sie
werden in den Boxen plaziert, aufgebockt,
und diesmal erscheint ein Monitor vor
Ihrem Auto. Die Konkurrenz in dieser Qua-
lifikation, auch Sie selbst (blinkend), erschei-
nen auf dem Bildschirm. Sie werden auBer-
dem das Display der Reifenauswahl AB CD
Q W erkennen. Im Qualifying sind die ex-
trem weichen Q-Reifen voreingestellt, wo-
bei Sie auch bleiben sollten. Diese Spezial-
reifen erlauben nur ungefahr drei schnelle
Umlaufe.

Sie befinden sich immer noch auf dem
wRookie“-Level. Wenn Sie wollen, kénnen
Sie also mit automatischer Gangschaltung,
automatischen Bremsen und jeglichen ande-
ren Fahrhilfen fahren. Betitigen Sie den
.Selector*. Der Monitor verschwindet, und
Ihr Wagen wird heruntergelassen. Verlas-
sen Sie die Boxen, begeben Sie sich auf den
Rennkurs und fahren Sie eine Runde, bzw.
erst eine unvollstindige, weil aus den Boxen
kommend, und dann eine ganze auf Zeit.
Wenn Sie tiber die Ziellinie fahren, erscheint
Ihre Rundenzeit auf dem Bildschirm. Sie soll-
ten nun zu lhren Boxen zuriickkehren, doch
sollten Sie aus irgendeinem Grund aufgehal-
ten worden sein, halten Ihre Reifen vielleicht
noch eine weitere Runde aus. Fordern Sie
Ihr Gliick jedoch nicht zu sehr heraus, es sei

denn, Sie wollen feststellen, wie es ist, auf
blanken Rédern zu fahren.

Fahren Sie zu Ihrer Box und warten Sie, bis
Sie aufgebockt werden. Der Monitor miiBte
wieder vor lhnen erscheinen und die ver-
schiedenen Rennergebnisse der anderen
Fahrer beim Zeittraining anzeigen. Das
Qualifying dauert, je nach Einstellung in den
Spieloptionen, bis zu zwei Stunden. Um den
Zeitraffer anzuschalten, beschleunigen Sie
mit dem ,,Controller (z.B. Joystick nach
vorne). Die Rennergebnisse der Mitbewer-
ber werden sich sehr schnell &ndern, und
die verbleibende Qualifying-Zeit verringert
sich zusehends. Falls Sie herausfahren wol-
len, um ein Ergebnis eines Konkurrenten zu
Ubertreffen, beschleunigen Sie mit dem
wController” nochmals, um die Zeitraffung
auszuschalten. Kehren Sie dann in der ge-
wohnten Weise auf den Rennkurs zuriick.

Bl
Mittels der Taste [Q] kénnen Sie im W
Practice, Qualifying und Pre-Race fra

-
tice jederzeit von jedem Punkt der
Strecke an die Boxen zuriickkehren.

Falls Sie den Durchgang verlassen wollen,
betitigen Sie die ESC-Taste. Jedoch miissen
Sie mindestens eine vollstindige Runde ab-
solviert haben, sonst dirfen Sie am Rennen
erst gar nicht teilnehmen. Nach dem Druck
auf ESC sollten Sie aus dem gleichen Grund
auch Accelerated Time wahlen und nicht
Abandon Qualifying, denn das wird als Auf-
gabe betrachtet. Wenn die Qualifikations-
runde vorbei ist, erscheinen die Ergebnisse.
Wihlen Sie Exit und lhnen wird ein Pre-
Race Practice (Trainingsfahrt vor dem Ren-
nen) angeboten. Wihlen Sie diese Option
nicht, sondern begeben Sie sich direkt zum
Rennen.

Spiter sollten Sie das Pre-Race
vor allem dann anwihlen, wenn
besonders gutes Qualifikations-Ergebnis
speichern machten. AuBer beim Verlas-
sen dieses Trainings wird lhnen zwischen
Qualifikation und Rennen keine Mglich-
keit zum Speichern gegeben.

7.08285

Die Startaufstellung
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iwie Monte Carlo miissen Sie
gut kennen.

Das Rennen

Sie werden sich in Monza mit 25 weiteren
Wagen auf der Startlinie befinden. Wenn
Sie eine angemessene Rundenzeit erreicht
haben, werden Sie je nach der Leistung der
anderen Fahrer plaziert. Sollten Sie keine
Rundenzeit erhalten, ein schlechtes Ergebnis
erreicht haben oder gerade erst hinzu ge-
kommen sein, werden Sie im hinteren Teil
der Startlinie beginnen.

Wo auch immer Sie sich befinden, werden
Sie die Starttafeln erkennen: drei rote Lich-
ter und drei griine Lichter, jeweils in einer
Reihe angeordnet. Kein Licht sollte auf-
leuchten. Warten Sie, bis die roten Lichter
aufleuchten. Sie signalisieren, daB der Start
innerhalb von 4-7 Sekunden stattfindet. Le-
gen Sie den ersten Gang ein, halten aber
den ,,Selector* gedriickt und drehen Sie
den Motor auf knapp 10000 U/min. Beim
Aufleuchten der griinen Lichter lassen Sie
erst die Kupplung kommen und beschleuni-
gen dann weiter. Versuchen Sie, sich bei der
ersten Kurve aus schwierigen Manévern
herauszuhalten, bis die Wagen ihre Positio-
nen gefunden haben.

Fahren Sie auf dem Rennkurs die auf dem
Display angezeigten Runden, und behalten
Sie die Boxen-Anzeige im Auge (unten
rechts im Cockpit), denn ein aufleuchten-
des Gelb bedeutet fiir Sie eine Warnung, in
die Boxen zum Reifenwechsel oder zur Re-
paratur von Schaden zu fahren. Begeben Sie
sich so schnell wie moglich in die Boxen,
denn Sie verlieren an Leistung, wenn Sie
nicht sofort Ihre Reifen wechseln. Wenn Sie
trotzdem nicht an die Boxen méchten, tei-
len Sie dies lhrer Crew mit, indem Sie RE-
TURN driicken, worauf das Boxensignal er-
lischt.

Beenden Sie die erforderlichen Umlaufe.
Wenn das Rennen vorbei ist, verlieren Sie
an Leistung, und danach werden lhnen die
Ergebnisse auf dem Bildschirm angezeigt.
Méchten Sie sich frithzeitig aus dem Rennen
zuriickziehen, driicken Sie ESC. Das Ren-

nen wird fiir die anderen Fahrer daraufhin
im Zeitraffer beendet.

NE iCk DiE
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Die anderen Rennkurse

Falls Sie glauben, Monza gut genug zu
kennen, nachdem Sie die Schnellstartanlei-
tung durchgearbeitet haben, miissen Sie
nunmehr, um die Weltmeisterschaft zu
gewinnen, alle weiteren Rennkurse mit
gleicher Intensitat durcharbeiten. Sie kon-
nen die Weltmeisterschaft auf dem nied-
rigsten Level gewinnen, wobei alle Fahrhil-
fen von F1 bis F6 angeschaltet sind und
auch die Konkurrenten sich auf dem nied-
rigsten Leistungs-Level befinden, trotzdem
sollten Sie alle Rennstrecken im Schlaf
kennen.

Benutzung der Fahrhilfen

Sie werden die Saison héchstwahrscheinlich
mit  samtlichen  Fahrhilfen  beginnen;
wiahrend Sie jedoch Fortschritte machen,
wollen Sie vielleicht lieber selbst Bremsen
und Gange steuern. Falls Sie die Weltmei-
sterschaft gewinnen, tun Sie dies lediglich
auf dem niedrigsten Level. Sie kénnen keine
Fahrhilfen benutzen, wenn Sie auf dem Top-
level konkurrieren.

Es ist wahrscheinlich der schwierigste Teil
der Simulation, die Ideallinie zu beherr-
schen. Um die Meisterschaft auf dem Tople-
vel zu gewinnen, missen Sie sich daran ge-
wahnen, ohne die sichtbare Linie zu fahren.
Betatigen Sie die Funktionstaste F5 zur Aus-
schaltung der Ideallinie, und versuchen Sie,
ohne sie um den Rennkurs zu fahren. Sie
werden feststellen, daB die bunte Well-
blechkante, die in jeder Kurveneinfahrt er-
scheint, eine wichtige Richtlinie darstellt.
Versuchen Sie, sich an die Brems- und Ein-
lenkpunkte jeder Kurve zu erinnern.
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Die Spielanleitung

Um ein Spiel zu gewinnen, ist es empfeh-
lenswert, die ganze Spielanleitung zu lesen.
Sie schafft simtliche Voraussetzungen und
den allgemeinen Zugang zu den Rennen
und den anderen Fahrern auf dem Renn-
kurs. Hinzu kommen zahlreiche Hinweise
und Tips, die lhnen zum Sieg verhelfen.
Denken Sie daran, daB FORMULA ONE
GRAND PRIX eine Simulation ist und nicht
nur ein actionlastiges Autorennen.

w\{' der CD finden Sie einige Dateien mit
zus§tzlichen Informationen zu den ver-
schiddenen Rennkursen und anderem.
Bitte lesen Sie Niheres auf Seite 60 nach.

TEUEIUNG DE
rO3IMEL-1-WAGEND

Joystick

Dieses Handbuch bezieht sich auf das Gas-
pedal, Bremsen, Gangschaltung und die Len-
kung. Sie werden diese Funktionen mit Hilfe
der Tastatur und des Joysticks steuern kon-
nen.

Tastatur
Falls Sie mir der Tastatur steuern, schauen
Sie sich das Schaubild unten rechts an.

Sound

Das Gerausch des Formel-1-Motors ist von
groBter Wichtigkeit fir die Simulation, denn
bei einem Rennen ist er ein guter Hinweis
darauf, wann ein anderer Gang eingelegt

£§ werden muB.

NS
WAUC im Joystick-Steuerungsmodus sind
alle Tasten funktionsuntiichtig, auBer
wenn Meniis angezeigt werden. FORMU-
LA ONE GRAND PRIX solite abgesehen
von der Bedienung der Menis nicht mit
der Maus gesteuert werden.

Schalten Sie das Motorengerdusch mit den
Tasten [] und ] nach Bedarf ab und wie-
der an.

Die grundlegenden Fahrsteuerungen

Hochschalten: Die Schaltfolge ist: Riick-
wartsgang — Leerlauf — 1.Gang — 2.Gang —
3.Gang - 4.Gang - 5.Gang - 6.Gang.

Bei jedem Trainings- oder Rennstart befin-
det sich der Wagen zunéchst im Leerlauf.
Beschleunigen Sie mit dem ,Controller*
und betatigen Sie den ,,Selector” — in der
roten Ganganzeige erscheint ,,1* und der
Wagen beginnt sich zu bewegen. Beschleu-
nigen Sie noch einmal, bis sich der rote Lei-
stungsanzeiger zwischen 11 und 12 befin-
det, dann betitigen Sie den ,Selector”
wahrend Sie weiterhin beschleunigen. Sie
haben so einen héheren Gang eingelegt, die

Anzeige zeigt die Zahl 2, und das Motoren-
gerausch dndert sich. Genauso verfahren
Sie auch um, den dritten bis sechsten Gang
einzulegen.

Herunterschalten: Die Schaltfolge ist:
6.Gang - 5.Gang - 4.Gang - 3.Gang -
2.Gang - 1.Gang - Leerlauf — ,,Power
Turn® — Ruckwartsgang.

Bremsen Sie ein wenig mit dem ,,Control-
ler* (ohne zu beschleunigen) und betétigen
Sie gleichzeitig den ,,Selector*. Die Zahl in
der Ganganzeige andert sich.

Power Turn: Diesen Gang erreichen Sie nur
beim Herunterschalten. Er dient zum
schnellen Wenden des Wagens, wenn Sie
nach einem Dreher verkehrt herum im
Kiesbett stehen. Falls Sie weder die Funkti-
onstaste F3 (automatisches Ausrichten)
betétigt haben, noch auf einem Level fahren,
auf dem es nicht méglich ist, diese zu benut-
zen, kénnen Sie bei erhohter Drehzahl in
diesen Gang herunterschalten. In der roten
Anzeige erscheint:

| Das Symbol fiir den ,Power
Turn“.Gang

Um einen ,,Power Turn® auszufiihren, be-
schleunigen Sie in diesem Gang aus dem Still-
stand heraus, lenken fir einen Augenblick
in die entgegengesetzte Richtung, in die
Sie lhren Wagen drehen méchten, und
dann in die gewlinschte Richtung, wobei Sie
fortwahrend beschleunigen. Schalten Sie so-

JOVITICC-dTEUEIUNG

Feuerknopf=
Selector

fortin den ersten Gang, wenn Sie Ihren Wa-
gen in die richtige Position gebracht haben.
Riickwartsgang: Wenn das R in der Gang-
anzeige erscheint, beschleunigen Sie mit
dem Controller, um sich riickwarts in Gang
zu setzen.

Rechtslenkung

beschleunigen
bremsen

Linkslenkung

Beschleunigen +,,Selector* = Hochschalten
»Selector* ohne Beschleunigung = Herunterschalten

TAYTATUR-dTEUERUNG
E‘ Beschleunigung
Bremse
v

»Controller*

Linkslenkung Rechtslenkung

Smm

»Controller”

E « iR

= Hochschalten

— ohne u = Runterschalten
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DA COKPiT

Zusammenfassung

Bevor Sie irgendein Rennen, eine Qualifika-
tionsrunde oder eine Trainingsrunde star-
ten, miissen Sie sich mit dem Cockpit des
Formel-1-Wagens vertraut machen. Sie
miissen in der Lage sein, sdmtliche Informa-
tionen, die Ihnen angezeigt werden, schnell
aufzunehmen, da bei den Geschwindigkei-
ten, die auf Rennkursen wie Monza gefah-
ren werden, schon eine Sekunde den Un-
terschied zwischen einer verheerenden
Kollision oder einem hervorragenden Uber-
holmanéver bedeuten kann. Eine Ge-
schwindigkeit von 200 mph entspricht im-
merhin 90 Metern in der Sekunde.

Es ist von groBter Wichtigkeit zu wissen,
wer sich hinter lhnen befindet und wer Sie
gerade zu tberholen versucht. Einige Wa-
gen schwenken vielleicht von einer Seite zur
anderen, um eine Liicke an einer bedeuten-
den Kurve zu erspahen. Machen Sie sich
stets die Anwesenheit |hrer Verfolger be-
wuBt. Sie werden versuchen vorbeizukom-
men, wenn Sie irgendwelche Schwachstellen
zeigen oder eine Liicke lassen, durch die sie
hindurchflitzen kénnen.

Schwierigkeitsgrade
Der gewidhlte Schwierigkeitsgrad wird
durch fiinf ibereinander angeord-
nete Lichter links vom Lenkrad
angezeigt. Falls das unterste
griine Licht leuchtet, fah-
ren Sie als ,Rookie,
wenn das oberste Licht
an ist, konkurrieren Sie
auf dem Level ,Ace".
Der  Schwierigkeitsgrad
bestimmt die Fahigkeiten Ih-
rer Gegner sowie die Anzahl
der Fahrhilfen, die hnen zur Ver-
fiigung stehen. Andern konnen Sie den
Schwierigkeitsgrad im Ment Game Options
Menu / Race.
Die verschiedenen Levels:
Rookie, Amateur, Semi-Pro, Pro, Ace

Leistungsverteilung

Gleich unter der Anzeige des Schwierig-
keitsgrades befindet sich ein Feld, das die
Verteilung der Leistungsfahigkeit im Feld
der Fahrer anzeigt. Im gleichen Mend, in
dem Sie den Schwierigkeitsgrad einstellen,
kénnen Sie folgende Verteilungen wéhlen.

cocCPitdteEUEIUNC

Schwierigkeitsgrad-Anzeige
Leistungsverteilung
Drehzahimesser
Fahrhilfentafel
Grafikdetails

All the same:  Alle Teams und Fahrer be-
finden sich auf dem glei-
chen potentiellen Lei-
stungsniveau.

1991 Levels:  Leistung fiir Teams und
Fahrer entsprechend der
Saison 1991

Random: Zufallsverteilung

Der Drehzahlmesser

In der Mitte des Bildschirms gleich unter
dem oberen Teil des Lenkrads sehen Sie den
Drehzahlmesser, eine lange, gebogene Ska-
la, die die Drehzahl in 1000 U/min. von 7
bis 14 angibt. Wenn Sie das Gaspedal antip-
pen, um den Motor im Leerlauf hochzudre-
hen, werden Sie bemerken, wie sich ein ro-
ter Balken auf der Skala entlang bewegt.
Sie sollten immer darauf achten, daB Sie
im richtigen Moment den richtigen Gang
eingelegt haben. Die grundlegende Richtli-
nie ist, beim Hochschalten zu versuchen,
die Drehzahlen zwischen 10.000 und
12.000 U/min. zu halten. Im falschen Gang
verliert der Wagen an Leistung, oder Sie
iiberdrehen und ruinieren Ihren Motor. Sie
sollten stets fir jeden Gangwechsel den
hochsten Punkt auf dem Drehzahlmesser
kennen, um den Motor in den kleinsten Be-
reich seines Leistungsbandes zuriickzu-
drosseln.

Statusanzeige fiir Fahrer
Ganganzeige
Vorgeschlagene Ganganzeige
Schadensanzeiger

O Boxenanzeiger

Ganganzeige

Rechts vom Lenkrad befindet sich die Gang-
anzeige. Sie gibt an, in welchem Gang Sie
sich gerade befinden. Es gibt 6 Vorwirts-
génge, den Leerlauf (N), einen Riickwarts-
gang (R) und die kurze Ubersetzung fiir
den ,,Power Turn“ oder auch ,,Spin reco-
very" (um wieder auf Drehzahlen zu kom-
men).

Vorgeschlagene Ganganzeige -

Fahrhilfe Fé

Wird die Fé Funktionstaste als Fahrhilfe
betatigt, erscheint eine blaue Anzeige gleich
unter der normalen roten Ganganzeige, die
Ihnen den vorgeschlagenen Gang fir die
nachste Kurve angibt. Dies ist eine niitzliche
Hilfe, da sich die Angaben je nach der Ein-
stellung der Spoiler, Bremsen, Gange und
Reifen &ndern.

Anzeige fiir den Fahrerstatus

Auf der rechten Seite des Lenkrads befindet
sich eine weitere kleine Lampe. Leuchtet
diese griin, befinden Sie sich zur Zeit in
Ihrem eigenen Cockpit. Die Lampe erlischt,
wenn Sie als Ansicht das Cockpit eines an-
deren Fahrers wahlen und dazu die
Hoch/Runter-Pfeiltasten betétigen. AuBer
im ,,Replay*“-Modus verlassen Sie Ihr Cock-
pit auf eigene Gefahr, denn der Wagen wird
nicht vom Computer gesteuert.




Detailanzeige
Direkt unter der Ganganzeige befin-
det sich die Anzeige der Detailgenau-
igkeit. Es gibt 3 Level, zwischen denen Sie
wihrend des Spiels umschalten kénnen, in-
dem Sie die Taste [D] driicken.
Alle Details:
Zwei griine Dreiecke sind erleuchtet, und
Sie sehen die gesamten Kulissen, Tribiinen
und Zuschauer.
Mittlere Detailstufe:
Bei einmaliger Betatigung der Taste [D] wer-
den alle groBen Gebéude entfernt.
Keine Details:
Driicken Sie nochmal auf [D], und kleinere
Gebaude, Bdume und Blische verschwinden
ebenfalls. Die Detailanzeige ist nun dunkel.
Bei nochmaligen Dricken kehren Sie wieder
zuriick zur héchsten Detailstufe.

Schadensanzeiger

Unter der Detailanzeige befindet sich

der Schadensanzeiger, der mit Hilfe
von Radio-Telemetrie von den Boxen aus
betrieben wird. Es werden Schiden an den
Front- und Heckspoilern angezeigt, und
wenn diese Anzeige erleuchtet, ist groBte
Vorsicht geboten. Kehren Sie zurtick zu den
Boxen und alle Schaden werden behoben.

nSchaden am Spoiler” klingt gar nicht so
fur ar, oder? Dann versuchen Sie mal,
ohne Fi poiler eine Kurve

ern oder ohne Heckspoiler aus ihr heraus
wieder zu beschleunigen...

Boxenanzeige
Unter dem Schadensanzeiger be-
findet sich die Boxenanzeige, die
von den Boxen aus per Radio-Telemetrie be-
dient wird. Es gibt drei Modi:

Grau Die Boxen sind leer. Es kann
jederzeit hineingefahren wer-
den.

Gelb Sie wurden aufgefordert, in

die Boxen zuriickzukehren,
oder haben Ihrer Crew mit-
geteilt, daB Sie einen Boxen-
stop machen mochten.

Rotes Kreuz Ein anderer Teamwagen be-
findet sich in der Box. Die
Boxencrew steht nicht zur
Verfiigung.

Fahrhilfen

Die Tafel der Fahrhilfen besteht aus einer

Reihe von sechs Kastchen direkt unter
Drehzahlmesser. Uber die Tasten F1 bis F6
kénnen sie jeder; m Cockpit aus akti-
viert werden,, Wievigleder sechs Hilfen;i

wihlbar sind, hangtvem gewahltere z

rigkeitsgrad ab.##
F1 - Automatisch brem!miﬁ
Der Computer steuert fir Sie die

funktionen und bremst vor jeder Kurve auf

eine sichere Geschwindigkeit ab. Jedoch
bremst er nicht, um anderen Rennwagen
auszuweichen und beschleunigt auch nicht
von selber wieder.

F2 - Automatik

Der Computer schaltet nach seinem Ermes-
sen im richtigen Moment samtliche Gange
fir Sie.

F3 - Selbstausrichtung nach Schleudern
Falls Sie von der Fahrbahn abkommen, und
Ihr Wagen zum Stillstand gekommen ist,
richtet der Computer lhren Wagen auto-
matisch in die richtige Richtung, um am Ren-
nen wieder teilzunehmen - vorausgesetzt,
Ihr Wagen ist noch renntauglich.

Schalten Sie die Selbstausrichtung an, wenn Sie
nach Drehern orientierungslos sind.

F4 - Unzerstorbarkeit
In diesem Modus erleiden Sie keinen Scha-
den, wie heftig eine Kollision auch sein
mag.

F5 - Ideallinie anzeigen

Eine weife gestrichelte Linie zeigt Ihnen den
besten Weg durch die Kurven und Schika-
nen des Rennkurses. Am besten halten Sie
die Linie im Mittelpunkt des Cockpits, um
optimalen Nutzen aus der Ideallinie zu zie-
hen.

F6 — Empfohlenen Gang anzeigen

Zeigt an, welchen Gang der Computer in
der kommenden Kurve fiir angebracht hd

Verfiigbare Fahrhilfen in den
Schwierigkeitsgraden

Ace Keine Fahrhilfen
Pro F5, F6

Semi-Pro  F3,F4,F5,F6
Amateur  F2,F3,F4,F5,F6

Rookie F1,F2, F3, F4,F5,F6 I

J"‘"‘F'"’
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In der Box

Wihrend der Qualifikation/Zeittraining
werden Sie in den Boxen plaziert, und ein
Monitor erscheint vor Ihrem Cockpit. Auf
dem Monitor erscheinen die fiir die Qualifi-
kation relevanten Daten der anderen
Fahrer.

POSs gegenwiartige Startposition
Startnummer

DRIVER Name des Fahrers

LAPTIME beste bisher erzielte Run-
denzeit

SET Anzahl benutzter Qualifi-
kations-Reifensitze

TIME Zeit, die fiir die Qualifikati-
on noch zur Verfiigung
steht.

CARS OUT Anzahl der Wagen, die

sich im Moment auf der
Rennstrecke befinden.

Wenn Sie den Monitor anschauen, werden
Sie die besten Rundenzeiten der anderen
Fahrer fiir diese Strecke sehen. Die schnell-
ste Rundenzeit, also der derzeitige Qualifi-
kant fur die Pole Position, erscheint ganz
oben in der Liste. Danach folgt — farblich
hervorgehoben - lhre bisherige Bestzeit,
eingerahmt von jeweils den zwei Fahrern,
die im Feld zur Zeit vor unter hinter lhnen

Bremsen Sie in der Box mit dem ,, ,,%
troller, um im Car Setup die Einstgflun-
gen lhres Wagens zu dndern.

BISIPLAYS
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liegen. Dieses Schema andert sich nur dann,
wenn Sie gerade die Pole Position halten.
Sie kénnen den Ablauf der Zeit, die alle Fah-
rer fir das Zeittraining benétigen, beschleu-
nigen, indem Sie mit dem ,,Controller* be-
schleunigen, wihrend Sie noch in der Box
aufgebockt sind. Sie kénnen das Zeittraining
bzw. die Qualifikation auch durch das
Betitigen der ESC-Taste beenden. Alle vom
Computer gesteuerten Fahrer vollenden
nun noch mindestens eine Runde im Zeit-
raffer, bevor die Qualifikation abgebrochen
wird. Auch Sie selbst sollten schon eine Run-
de vollendet haben, sonst fiihrt der Ab-
bruch der Qualifikation zum AusschluB vom
Rennen.

Wenn Sie in den Boxen aufgebockt sind, &n-
dert sich die Digitalanzeige in Ihrem Cockpit

Ziehen Sie den ,,Controller” nach rechts
oder links, um lhre Reifen aus einer Aus-
wahl von ,Wets* (W, Regenreifen), Com-
pounds A (hart) bis D (sehr weich) und
Qualifikationsreifen (Q) zu wahlen.

Qualifying und Pre-Race Practice Display

|

KM/MPH

Geschwindigkeit

CAR Startnummer

POS Ihre gegenwartige Startpo-
sition

LAPTIME benétigte Zeit in der aktu-
ellen Runde

BEST Ihre bisher beste Runden-
zeit

Display im Rennen

Geschwindigkeit

KM/MPH
LAP/OF gefahrene Runden /
Gesamtrundenzahl
CAR Startnummer
POS Plazierung im Rennen.
RUNNERS Anzahl der Wagen
im Rennen

-

e

Die Taste G zeigt im Rennen di

stinde zum Vorder- und Hintermann auf
dem Display an. Die Abstinde werden
aber nur einmal pro Runde an der Zielli-
nie berechnet, verlassen Sie sich also nicht
darauf, noch Luft zu haben.

DAY TRAINING UND DiE 30XEN

Zusammenfassung

Sie beginnen jeden Trainingslauf und jedes
Qualifying in der Boxengasse. Hier kénnen
Sie sich entscheiden, ob Sie mit dem mo-
mentanen Setup losfahren oder irgendwel-
che Einstellungen &ndern wollen. Sie kén-
nen auBerdem jederzeit wahrend des
Trainings in die Boxen fahren, um die Ein-
stellungen an |hrem Wagen zu verandern.
Fiir den ,,Rookie* wird das Einstellen des
Wagens — das Setup — zuerst etwas kompli-
ziert aussehen. Machen Sie sich keine Sor-
gen! Lernen Sie mit den voreingestellten
Werten, den Kurs schnell zu fahren, und
kehren Sie dann wieder zu diesem Ab-
schnitt zuriick, um die Einstellungen zu ver-
bessern. Verandern Sie fiir jeden Trainings-
lauf immer nur eine Einstellung gleichzeitig,
bevor Sie die Auswirkungen erproben. So
lernen Sie die Unterschiede im Fahrverhal-
ten kennen. Jede der 16 Rennstrecken ist
einzigartig, deshalb mussen Sie |hren For-

mel-1-Wagen mit der richtigen Kombina-
tion von Spoiler, Ubersetzungsverhaltnis,
Bremsbalance und Reifen ausstatten.
An der Box kénnen Sie nattirlich auch die
Reifen wechseln und dabei aus einer Reihe
von Reifen wahlen. Fiir das Qualifying kon-
nen Sie Qualifikationsreifen (Q) benutzen,
und ansonsten kénnen Sie mit jedem belie-
bigen Reifen der vier Hirtegrade A-D fah-
ren. Denken Sie daran, da Ihnen nur 4
Qualifikations-Reifensitze erlaubt sind.
Mehr (ber die Reifen Arten erfahren Sie
weiter unten in diesem Kapitel.
Um die Reifen zu wechseln, fahren Sie
wihrend eines Rennens/Trainings in die
Box, wenn der Boxen-Anzeiger signalisiert,
daB Sie neue Gummis brauchen. Sie kdnnen
auch RETURN driicken, um lhrer Crew mit-
zuteilen, daB Sie zum Reifenwechsel in die
Boxen kommen werden. Wenn Sie sich im
Training oder Qualifying befinden, kénnen
Sie Q driicken, um das Zeittraining sofort
zur Box hin zu unterbrechen.
Wenn der Wagen aufgebockt ist, bewegen
Sie den ,,Controller nach links/rechts, um@'

i

Ihre Reifenwahl zu treffen. /

Wir o, . Stiacksnbisichived
bungen im Material auf der Heft£D zu
studieren (Seite 67 bis 90 der Datei
GGP.PDF) und sich alle Pisten-Hinweise
und Zusammenfassungen einzuprigen.
Hier werden Richtlinien fur die Art der
Einstellung des Wagens gegeben, die ak
lerdings Fahrpraxis nicht ersetzen kdn-
nen. (siehe Seite 60)

Probieren Sie ein paar Umliufe mit ver-
schiedenen Einstellungen aus, um zu sehen,
wie sich der Wagen in den Kurven und auf
den Geraden verhilt. Vergleichen Sie lhre
Leistung mit der anderer Wagen im Trai-
ning, fahren Sie in die Box, um eine Einstel-
lung zu verindern, und versuchen Sie es
noch einmal.

Wenn Sie Probleme mit der Einstellung Ih-
res Wagens haben, zum Beispiel Schwierig-
keiten bei der Kurveneinfahrt, schauen Sie
bitte in die Setup-Problemtabelle am Ende
dieses Kapitels.



Setup-Optionen fiir den Wagen

Betétigen Sie die Bremse, wihrend Sie in
der Box aufgebockt sind, um ins Car Setup
Menu zu gelangen. Wahlen Sie hier:

Alter Car Setup,
um Einstellungen an lhrem
‘Wagen zu andern.
Load Setup from Disc,
um gespeicherte Einstel-
lungen zu laden.
Save Setup to Disc,
um die momentanen Ein-
stellungen zu speichern.
Car Setup Complete,
um wieder in lhr Cockpit
zu gelangen.

Load / Save Setup

‘Wenn Sie die Einstellungen an lhrem Wagen
auf einen bestimmten Kurs optimiert haben,
kénnen Sie dieses Setup speichern. Klicken
Sie im Hauptmen(i des Setups auf Save Se-
tup to Disc, geben Sie im Feld Filename ei-
nen Namen fiir das Setup ein oder wahlen
aus der Liste links einen, den Sie Uberschrei-
ben méchten, und klicken Sie auf O.K.
Méchten Sie ein Setup spéter wieder laden,
dann wihlen Sie Load Setup from Disc - ein
identisches Meni offnet sich. Wahlen Sie
mit der Maus oder den Pfeiltasten links die
Datei aus, die Sie laden mochten, und
klicken Sie auf O.K. Sobald das Setup gela-
den wurde, sind alle entsprechenden Ein-
stellungen an lhrem Wagen ausgefiihrt.

Klicken Sie in den Datei-
meniis von FORMULA
ONE GRAND PRIX auf den Button Fil
ter, um nur die Dateien in einem Ver-
zeichnis angezeigt zu bekommen, die ge-
rade geladen werden kénnen. An dieser
Stelle wiirden also nur noch Auto-Setups
angezeigt, wenn der Filter aktiviert wur-
de. Mit der Einstellung No Filter sehen Sie
e ielstinde und N P
en und bekommen eine Fehlermeldung,
wenn Sie den falschen Dateityp laden
méchten.

Car Setup Complete

Wihlen Sie diesen Punkt, wenn Sie alle Ein-
stellungen gemacht und abgespeichert
haben und zum Training zuriickkehren

E wollen.

% Filk das aktuelle Rennwochenende gelten

alle Einstellungen auch, ohne daB Sie sie
abspeichern.

Alter Car Setup - Einstellungen dndern
Haben Sie fiir eine Strecke noch kein abge-
speichertes Setup, das sich als erfolgreich
erwiesen hat, wahlen Sie Alter Car Setup,
um an lhrem Wagen zu tifteln.

‘Wing Setting - Front/Rear

(Regulieren der Front- und Heckspoiler):
Spoiler pressen den F1-Rennwagen an den
Boden an. Dadurch wird besserer Grip und
weniger Reifendrehung erreicht. Folglich ha-
ben Sie zwar bessere Kontrolle in Kurven,
aber aufgrund gréBeren Luftwiderstandes
auch geringere Geschwindigkeit auf den Ge-
raden. Der Frontspoiler entscheidet dabei
mehr Uber das Lenkverhalten, der Heck-
spoiler Uber den Grip bei der Beschleu-
nigung.

Sie kénnen festlegen, mit ,wieviel Fligel*
der Wagen fahren soll. Die Skala reicht von
1 bis 64, wobei hohere Werte einen hohe-
ren AnpreBdruck bedeuten. Sie stellen die
Spoiler&wei!s durch Anklicken von
oder ein.

Brake Balance

(Bremsbalance vorne/hinten): Grand-
Prix-Wagen haben einen niedrigen Schwer-
punkt, der sich genau hinter dem Fahrer be-
findet. Wenn Sie aus hoher Geschwindigkeit
scharf bremsen, verlagert sich das Gewicht
auf das Vorderteil des Wagens. Daher miis-
sen die Bremsen ausbalanciert werden, um
die Gewichtsverteilung beim Abbremsen
(Langsamer werden) auszuhalten. Sie kon-
nen die Bremsbalance lhres Wagens regu-
lieren, indem Sie die Art und Weise verén-
dern, mit der Sie die Vorder- und Hin-
terradbremse einsetzen. Es ist immer bes-
ser, vorne mehr Bremsbelastung zu haben
als hinten. Die Skala reicht von 32 hinten,
tber Null in der Mitte, bis 32 vorne. Bewe-
gen Sie den Schieber, um die richtige Balan-
ce zu erreichen.

Dry Race Tyre Compound: Hier kénnen
Sie entscheiden, mit welchem Reifentyp Sie
das Rennen bei trockener StraBe beginnen.
Bei Regen werden automatisch ,Wets", also
W-Reifen, aufgezogen, die ein Profil fiir nas-
se StraBen besitzen. Im Qualify sollten Sie
bei den voreingestellten, superweichen Q-
Reifen bleiben.

Die hier gemachte Einstellung entscheidet
also nur zwischen den Trockenreifen A bis
D. Sie miissen festlegen, ob beim Start die
knallharten A-Reifen, die weichen D-Reifen
oder eine der KompromiBversionen B oder
C aufgezogen sein sollen. A-Reifen haben
wenig Bodenhaftung, halten aber dafiir
meist ein ganzes Rennen, wahrend D-Reifen
hervorragend haften, aber zwei bis drei Mal
pro Rennen gewechselt werden miissen.

Auf den meisten Renn: ken bewihrt
es sich, mit C-Reifen ins Rennen zu gehen.

Set Gear Ratios - Getriebeeinstellung

Sie sollten das Ubersetzungsverhiltnis Ihres
Getriebes auf die Eigenheiten jeder Renn-
strecke einstellen. Dies geschieht normaler-

Imola - San Marino
Alter Car Setup
Load Setup from Disc

Save Setup to Disc

LOAD CAR SETUP
ath: CAMPSN\GPRIX\GPSAVES\ ».%
Parent |
A
c
Filenane:
GP285

03

CSoftd
Sat Gear Ratios
Return to Setup Mey

GEAR RATIOS

6a Ratio

Stimmen Sie Ihre Ginge auf die;
einzelnen Strecken ab.

WARNING

If vou don't allow this race
to produce a result then yvou
will not be able to continue
with the chanpionship
Abandon Race and Season?

LS
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5 2
weise, indem der sechste Gang fir die
héchstmogliche Geschwindigkeit auf der
ngsten Geraden eingestellt wird. Dann
wird der niedrigste Gang fiir die langsamste
Kurve festgesetzt. Die restlichen Gange lie-
gen irgendwo zwischen diesen beiden.
Die Wahl der Ubersetzungsverhaltnisse ist
sehr wichtig, da sie groBen EinfluB auf Be-
schleunigung, Kurvenverhalten und Hochst-

geschwindigkeit des Wa-
gens haben. Kurvenreiche
Strecken mit wenigen
langen Geraden und vie-
len Schikanen erfordern
»kurzes* Schalten fiir
schnelle Beschleunigung.
Andere Pisten, mit langen
Geraden, erfordern ,,lan-
ges“ Schalten, um dem
Wagen eine maximale
Hochstgeschwindigkeit zu
geben.
Je dichter die Zapfen beieinander stehen,
desto weniger Arbeit muB der niedrigere
Gang leisten, um den héheren zu erreichen
(kurzes Schalten). Je weiter die Zapfen von-
einander entfernt sind, desto schwerer muf3
er arbeiten, um in den héheren Gang zu
kommen, aber desto hoher ist auch die Ge-
schwindigkeit im hochsten Gang (langes
Schalten).

SRR
Es empfiehit sich auf relativ vielen Kur-
sen, den 6. Gang wenigstens ein biBchen

hoher zu setzen, um eine gute Endge-
schwindigkeit zu erzielen.

Beenden

Sie konnen jeden Teil eines Rennwochenen-
des abbrechen, indem Sie die ESC-Taste
betétigen und dann den untersten Eintrag
des erscheinenden Mentis wahlen. Das Free
Practice und Pre-Race Practice kann nach
Belieben beendet werden, das Qualifying je-
doch erst, wenn Sie eine Rundenzeit erfah-
ren haben. In einem Rennen gelten Sie als
ausgeschieden, wenn Sie es per ESC vorzei-
tig abbrechen.

PROSLEMLOSUNG AN DEN 30XEN

Problem

Behebung

Weitere Moglichkeiten

Der Wagen liBt sich in den
Kurven nicht lenken.

Untersteuern

Frontspoiler vergréBern |
Eventuell Heckspoiler
verkleinern.

Bremsbalance nach hinten
verlagern | Weichere Reifen
aufziehen.

Der Wagen geht zu
schnell in die Kurven.

Ubersteuern

Frontspoiler verkdeinern /
Heckspoiler vergréBern.

Bremsbalance nach vorne
verlagern | Hartere Reifen
aufziehen.

Andere Wagen sind auf den
langen Geraden und in der
vorausgehenden Kurve viel
schneller

Zuviel AnpreBdruck | Getriebe
Ubersetzung zu ,kurz* [
Keine ausreichende Geschwin-
digkeit in der vorausgehenden
Kurve

Front- und Heckspoiler
verkleinern | Abstand der
Ginge vergraBern | Mehr
Gas geben.

Weichere Compound-Reifen
aufziehen, um schneller durch
die Kurven zu kommen |
Ideallinie kontrollieren.

Wagen hat in den Kurven
keine Bodenhaftung.

Nicht genug AnpreBdruck/
Zu hohe Geschwindigkeit

Front- und Heckspoiler
vergroBern/ Langsamer fahren.

Weichere Reifen wihlen.

In einem nassen Rennen gerit
der Wagen véllig auBer
Kontrolle.

Zu geringe Bodenhaftung
der Reifen

Regenreifen aufziehen.

Fahrstil den Wetterbe-
dingungen anpassen.

Der Wagen beschleunigt iiber
kurze Strecken nicht
ausreichend.

Ginge zu ,lang" eingestellt

Abstinde zwischen den
Géingen verringern.

Weichere Reifen aufziehen,
wenn die Rider stark durch-
drehen.

Der Wagen neigt zum Aus-
brechen, wenn in der Kurve
gebremst wird.

Zu schwaches Bremsen |
zu spites Bremsen

Bremsbalance nach vorne
verlagern [ Frither bremsen.

Weichere Reifen | Spoiler
vergroBern.

Der Wagen ist langsam in
den Kurven oder auf Geraden.

Getriebeeinstellung

Géinge weiter auseinanderlegen.

Spoiler verkleinern.

Alimihliche Verringerung
der Leistung:

Reifenabnutzung

Neuen Reifensatz aufziehen.

Keine

Reifen nutzen sich zu
schnell ab.

Die aufgezogenen Reifen
entsprechen nicht der
Einstellung des Wagens
bzw. der Strecke.

Hartere Reifenmischung
wihlen / Spoilerwinkel steiler
einstellen.
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und Wiede3FOLUNCGEN % ken Sie daran, daB Ihr Wagen in Ge-

CAME3IAPERIPECTIVEN

Die Kamera kann jederzeit bewegt wer-
den. Einige Kamera-Optionen sind nur fiir
Wiederholungen geeignet, oder wenn Sie
nicht an einem Rennen teilnehmen und an-
deren Rennwagen zuschauen. Es wire
sehr schwierig, mit diesen Perspektiven
zu fahren. Die Standardperspektive zu
Beginn eines Spiels ist immer die Cockpit-
ansicht |hres eigenen Wagens. Diese
Ansicht sollten Sie auch beibehalten,
wenn Sie ernsthaft am Rennen teilnehmen
méchten.

Freie Kameraansicht der Strecke

] Sie konnen sich jeder-
o zeit wihrend eines
F Rennens entscheiden,

es lieber als Fernsehzuschauer zu betrach-
ten, indem Sie die linke Pfeiltaste driicken.
Das Rennen wird dann von selbstandig um-
schaltenden Kameras am Streckenrand
verfolgt, wobei Sie mit den Pfeiltasten
hoch/runter entscheiden kénnen, welches
Fahrzeug im Mittelpunkt der Ubertragung
stehen soll. Mit der rechten Pfeiltaste keh-
ren Sie aus jeder anderen Perspektive in lhr
Cockpit zuriick.

Verfolgerperspektive

Sie kénnen lhren und jeden belie-
bigen anderen Wagen aus einer
Position hinter und oberhalb des
Cockpits betrachten, indem Sie auf die Taste
»Bild abwarts* driicken. Diese Ansicht ist
die einzige Alternative zur Cockpitansicht,
wenn Sie am Rennen teilnehmen und nicht
nur zuschauen. Auf die Cockpitanzeigen
missen Sie allerdings verzichten und daher
z.B. nach Gehér schalten.

Umgekehrte Verfolgerperspektive
Betitigen Sie die Taste Entf, um ei-

E nen beliebigen Wagen von vorne
zu sehen. Diese umgekehrte Ver-

folgerperspektive eignet sich oft gut, um

Unfille zu rekonstruieren, taugt aber nicht
zum Fahren.

Blick aus anderen Wagen

Sie kénnen in das Cockpit des Wagens vor
Ihnen schalten, indem Sie die Taste Pfeil
hoch driicken. Nochmaliges Betétigen der
Taste bringt Sie jeweils einen Wagen weiter
nach vorne. Mit der Taste Pfeil abwirts ge-
langen Sie entsprechend jeweils einen Wa-
gen weiter nach hinten im Feld. Ein kleines
Kontrollimpchen leuchtet rechts im Cockpit
auf, wenn Sie sich in Ihrem eigenen Wagen
befinden, und erlischt, wenn Sie das Rennen
aus einem anderen Cockpit verfolgen. Mit
der Taste Pos 7 gelangen Sie sofort zuriick
in Ihr eigenes Cockpit.

fahn\ist, wenn Sie diese Option auBerhalb
des Wiederholungsmodus benutzen.

Wiederholungsmodus

Die Pausentaste (Leertaste oder
P) unterbricht die Handlung, und
R wiederholt die vergangenen 20
Sekunden des Geschehens. Sie kénnen die
Kamera wihrend der Wiederholung frei
wihlen. Am Ende der Wiederholung bleibt
das Spiel angehalten, bereit zur Fortsetzung
des Rennens. Wenn Sie nun das Spiel wie-
der aufnehmen, kehrt die Kamera an ihre
urspriingliche Position zurtick, und Sie tiber-
nehmen wieder die Kontrolle tber Ihren
Wagen.

Wiederholung bestimmter Ereignisse
Haben Sie Nachricht erhalten, daB
ein Wagen aus dem Rennen aus-
geschieden ist, kénnen Sie eine
Wiederholung des Unfalls sehen, falls er
sich gerade erst ereignet hat. Dazu driicken
Sie die Pausentaste und dann die Taste Einfg.
In diesem Wiederholungsmodus Gber-
nimmt die Kamera automatisch die Per-
spektive des entsprechenden Wagens. Ist
ein Ereignis zu lange her, zeigt Einfg keine
Wirkung.

Demo-Modus

Um bei einem Rennen einfach nur zuzu-
schauen, mussen Sie lediglich alle Fahrer de-
aktivieren (Driver/Team Selection im
Hauptmenti). Wenn Sie jetzt ein Rennen
starten, kénnen Sie sich beliebig durch die
Cockpits der computergesteuerten Wagen
schalten oder vom Streckenrand aus zuse-
hen. Ein Rennen als Unbeteiligter zu be-
trachten, kann sehr hilfreich dabei sein, eine
Strecke kennenzulernen.

Mit ESC beenden Sie die Demonstration.

WETTER, (ARAM3O0LAGEN,
WAINFLAGGEN

Nasses Wetter

Einige Rennen der Grand-Prix-Saison kén-
nen bei regnerischen Bedingungen stattfin-
den. Der Himmel ist grau, und lhr Wagen
wird zum Start mit Regenreifen ausgeriistet.
Wenn Sie das Rennen (berstehen wollen,
missen Sie vorsichtig fahren. Sie werden
durch einen Marschall (Streckenposten),
der eine gelbe Flagge schwenkt, auf bevor-
stehende Gefahren aufmerksam gemacht.

Schleudern

Schleudern, das zum Ausbrechen aus der
Bahn fiithrt, wird am héufigsten dadurch ver-
ursacht, daB Sie eine Kurve zu schnell neh-
men. Das wird lhnen anfangs recht oft pas-
sieren. Ist der Kurs mit breiten
Auslaufzonen ausgestattet, konnen Sie auf
die Strecke zuriickkehren, werden aber

.
o
Ein tragischer Unfall in der
Wiederholung
o

f
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feststellen, daB sich auf rutschigen Ober-
flachen wie Gras und Kies nur sehr langsam
beschleunigen I4Bt. Sie sollten in den ,,Po-
wer Turn“-Gang herunterschalten, den Wa-
gen ausrichten und den ersten Gang einle-
gen. Achten Sie auf schnellere Wagen, die
Ihren Weg kreuzen, und fahren Sie wieder
auf die Piste. Ihre Reifen kénnen sich hier ei-
nen Moment lang etwas merkwirdig an-
fuhlen.

Karambolagen

Wenn zwei Wagen zusammenstoBen, kén-
nen beide beschidigt werden, ins Schleu-
dern geraten und von der Strecke abkom-
men. Sind Sie danach in der Lage, das
Rennen fortzusetzen, ist es trotzdem rat-
sam, so bald wie méglich fir Reparaturen
die Box anzufahren. ZusammenstoBe mit
einer Mauer oder Barriere haben die gleiche
Wirkung.

Hatten Sie einen ZusammenstoB, der Ihre
weitere Rennteilnahme unméglich gemacht
hat, kénnen Sie den Ablauf beschleunigen
(ESC) und sich das Ergebnis anzeigen lassen
oder das Rennen von einem anderen Cock-
pit aus verfolgen. Wenn Sie sich im Training,
Qualifying oder im Spielmodus Practise any
Circuit befinden, konnen Sie mit einem Re-
servewagen von der Box aus neu starten.

Warnflaggen

Bei jedem gefihrlichen Ereignis, wie einer
Karambolage, werden Sie durch die gelbe
Flagge gewarnt. Eine ,,Griine Flagge* signa-
lisiert hnen, daB die Gefahr vorbei ist.

DAS FAUPTRENT DES SPIELS

MAIN MENU
Quick Race
Driver/Teamn Selection
Load/Save Gane

Help Options Setup

Practise any Circuit

Non-Championship Race
Championship Season

Game Options Menu

Mit 190 mph gegen die Wand war zu viel des Guten...

Das Hauptmenti ist der Startbildschirm aller
Rennen, Trainingsliufe, Lade- und Siche-
rungsvorgange. Es umfaBt neun Optionen:
Schnelles Rennen

(Quick Race)

Wahl des Fahrers/Teams

(Driver/Team Selection)

Spiel laden/speichern

(Load/Save Game)

Setup der Fahrhilfen

(Help Options Setup)

Testfahrt auf einer beliebigen Strecke
(Practise Any Circuit)

Grand Prix-Rennen ohne
Meisterschaftswertung
(Non-Championship Race)

Grand Prix-Meisterschaftssaison
(Championship Season)

Spieloptionen

(Game Options Menu)

Spiel veriassen

(Exit to DOS)

Wahl des Fahrers und des Teams

Wihlen Sie aus den achtzehn Teams, die
auf dem Bildschirm gezeigt werden. Sie kén-
nen die Namen der Teams auf dem néch-
sten Bildschirm auch verandern.

Wibhlen Sie nun einen der aufgefiihrten Fah-
rer. Klicken Sie auf Select, und die Nummer
des Fahrers leuchtet auf der Tafel an der
rechten Seite auf. Um einen bestehenden

~ PIRATELLA-KRILL

Seiact | peselect

Select | Deselect

N Paiio Gramtitie

Edit Taan Nana
Choose Another Tean

Selectionts) Conpleta

Entscheiden Sie selbst, wie

LA

Fahrer zu l8schen, markieren Sie den Na-
men, driicken Sie zuerst den ,,Selector* und
dann die Riicktaste, um den Namen zu 16
schen. Tippen Sie den von lhnen gewiinsch-
ten Namen ein und driicken Sie den ,,Selec-
tor*. Wie Sie sehen, wechselt die Nummer
des gewihlten Fahrers die Farbe. Wollen Sie
Ihre Wahl riickgéngig machen, kénnen Sie
Deselect benutzen.

Vielleicht méchten Sie mehr als einen Fahrer
wihlen und im abwechselnden Mehrspieler-
modus spielen. Wihlen Sie Choose Ano-
ther Team, um zum Team-Menii zuriickzu-
kehren. Einzelheiten Uber den ,Multi-
Driver“-Modus erfahren Sie auf Seite 57.
Haben Sie Ihre Wahl abgeschlossen, gehen
Sie mit Selection(s) Complete zuriick zum
Hauptmend.

Ein Spiel laden/speichern

In einer Weltmeisterschaft bekommen Sie
zwischen den Trainings-, Qualifikations- und
Punktlaufen immer wieder die Gelegenheit,
den Spielstand auf den neuesten Stand zu
bringen, und Sie kénnen jederzeit durch
Driicken der ESC-Taste ein einzelnes Ren-
nen sichern. Waren Sie mitten in einem
Rennen, setzt das Spiel mit einer 20 Sekun-
den langen Wiederholung im Pausenmodus
wieder ein. Driicken Sie die Pausentaste, um
das Steuer wieder zu ibernehmen.

LOAD-SAVE MENU
Load Game

Load Track Records

Save Track Records
Load Names
Save Nanes

Load Car Setups

Save Current Car Setups

Return to Main Menu

Ein so gespeichertes Spiel kénnen Sie je-
derzeit unter Load/Save Game durch
Anklicken von Load Game wieder her-
stellen — inklusive aller Grand Prix Punkte,
Fahrernamen, Streckenrekorde etc. Beim
ersten Speichern wird vermutlich die fol-
gende Meldung auftauchen (siehe nichste
Seite). Klicken Sie auf Yes, um das vorge-

" SETUP OPTIONS

Return to Main Menu

it sie es haben wollen.



schlagene Unterverzeichnis zu erstellen und

das Spiel zu speichern.
NO GAME SAVE DIRECTORY |
TY g

ommended game save

not present.

‘odirectory?

No i
J

Unter den anderen Punkten kénnen Sie
spezielle Grundvoraussetzungen fiir ein
Spiel unabhangig von einem bestimmten
Spielstand speichern. So speichert Save
Track Records die neu erfahrenen Bestzei-
ten, Save Names die Namensinderungen
der Fahrer und Teams und Save Current
Car Setups die derzeitigen Fahrzeugeinstel-
lungen.

Setup der Fahrhilfen
Auto Brakes
Die Bremsen werden vom Computer

gesteuert.

Auto Gears F2

Die Génge werden vom Computer ge-
wahlt.

Self-Righting Spins ~ F3

Ist diese Option eingeschaltet, richtet der

Wagen sich nach dem Schleudern auto-
matisch in die richtige Richtung aus,
wenn er zum Stillstand gekommen ist.
Indestructable F4

Ihr Wagen wird bei Karambolagen nicht
beschadigt.

Dotted ,Best Line®  F5

Eine gepunktete weiBe Linie erscheint,
die Ihnen auf jeder Strecke die Ideallinie
anzeigt.
Suggested Gear Fé

Eine blaue Getriebe-Anzeige erscheint,
die Ihnen den vorgeschlagenen Gang fiir
die néchste Kurve angibt.

Testfahrt auf einer beliebigen Strecke

Die Option, mit der Sie alle Rennstrecken
kennenlernen kénnen, ohne mit anderen
Wagen zu konkurrieren. Klicken Sie auf
Practise any Circuit, um einige ungestorte
Trainingsrunden zu drehen. Falls Sie noch

-
Ca

i

keinen Fahrer und kein Team gewihit ha-
ben, erscheint das Team-Men, in dem Sie
jetzt einen Fahrer mit Select auswahlen
miissen.

Danach erscheint das Streckenwahl-Mend.
Sie haben fiir Ihr Training die Auswahl zwi-
schen 16 Grand-Prix-Strecken. Erst wenn
Sie in die Weltmeisterschaftssaison einstei-
gen, miissen Sie sich an die festgelegte Rei-
henfolge der Rennen halten. Markieren Sie
die gewiinschte Strecke, und driicken Sie
den ,Selector” bzw. klicken Sie den ge-
wiinschten Parcours an.

In der folgenden Ansicht des Rennkurses
kénnen Sie Info anklicken, um bestehende
Rekordzeiten anzusehen, View, um die
Strecke ohne Menti im Panorama zu sehen,
oder OK, um das Training zu beginnen. lhr
Wagen wird in der Box erscheinen, damit
Sie Veranderungen an den Einstellungen
vornehmen kénnen, falls Sie nicht mit dem
vorgegebenen Standard-Setup fahren wol-
len. Sie befinden sich nicht in einem Rennen
und sind der einzige Fahrer, der auf der Pi-
ste trainiert. Kehren Sie vom Training in die
Box zuriick, indem Sie hineinfahren oder
wihrend der Fahrt Q driicken.

Grand Prix-Rennen ohne Meisterschafts-
wertung

Klicken Sie auf Non-Championship Race,
um in einem einzelnen Rennen ohne Punkt-
wertung fir den Grand Prix anzutreten.
Wie beim Training folgen Fahrer- und
Streckenauswahl sowie eine Ansicht des

Rennkurses. m

Fahren Sie auf jeder Strecjte W

" "CHAMPIONSHIP RESULT

SELECT CIRCUIT

United States

San Marino |

Canada |
France

Brazil
Monaco
‘Mexico
~ Great Britain
Germany g ar
Belgiun
Portugal

Suchen Sie sich eine Trainings-
strecke aus.

Hungaroring - Hungary
Race Finishing Times

ein Ubungsrennen, bevor Sie sich Chan-
cen ausrechnen, eine Grand-Prix-Saison
zu gewinnen.

Der Ablauf eines Rennens ohne Meister-
schaftswertung ist der gleiche wie der von
Rennen in der Grand-Prix-Saison (siehe Sei-
te 56).

HAUPTRIEND BES SFHELS



SPUELANLETTUWNE

Die Grand Prix- Meisterschaftssaison

Sobald Sie auf Championship Season
geklickt haben, starten Sie in Phoenix beim
GroBen Preis der USA“ und fahren bis
nach Adelaide, wo das sechzehnte und letz-
te Rennen stattfindet. Benutzen Sie die be-
sten Wagen-Einstellungen, die Sie im Trai-
ning herausgefunden haben, und all lhr
gesammeltes Wissen (iber die verschiede-
nen Kurse. Wenn Sie die Saison starten,
wird die erste Strecke automatisch ange-
zeigt, denn die Reihenfolge der Saison ist
feststehend. Laden Sie einen Spielstand ir-
gendwo mitten in der Saison, wird der zu-
letzt gefahrene Rennkurs abgebildet, und
Sie kénnen Ihr Spiel wieder aufnehmen,
nachdem Sie sich die Ergebnisse des letzten
Ereignisses noch einmal angeschaut haben.
Sobald Sie in der Streckenansicht auf OK
geklickt haben, erscheint der Zeitplan des
Rennen:

Freies Training: Ihr
Wagen erscheint in
der Box, bereit fir et-
waige Veranderun-
gen im Setup oder ein
Rennen mit der vor-
gegebenen  Einstel-
lung. Ihnen stehen bis
zu 120 Minuten im freien Training zur Ver-
fugung. Sie haben aber jederzeit die Option,
abzubrechen und/oder zu speichern, in-
dem Sie ESC driicken.

Qualifying/Zeittraining: Auch das Zeittrai-
ning beginnt in den Boxen. Je nach Einstel-
lung haben Sie mindestens 5 Minuten, maxi-
mal zwei Stunden Zeit, um eine méglichst
schnelle Runde zu fahren. Diese Zeit wird
tiber Ihre Startposition beim Rennstart ent-
scheiden. Sie kénnen jederzeit in die Box
zuriickfahren, wenn Sie mit der gefahrenen

Zeit zufrieden sind oder noch Einstellungen
an |hrem Wagen 4ndern mochten. Uber
Ihrem Cockpit wird ein Monitor angebracht,
auf dem Sie die Zeiten der anderen Fahrer
verfolgen kénnen. Stellen Sie fest, daf ein
Konkurrent Ihre Rundenzeit unterbietet,
kénnen Sie sich wieder auf die Strecke be-
geben, sofern noch genug Zeit tbrig ist. Pro
Rennen sind Ihnen auBerdem nur 4 Qualify-
ing-Reifensitze erlaubt.

Sie konnen die Zeit fur die anderen Fahrer
raffen, indem Sie den ,Controller” vor-
wirts bewegen und wieder loslassen. Auf
diese Weise wird die Zeitraffung ein- und
ausgeschaltet. Um die Qualifikationsrunde
zur Box hin zu verlassen, driicken Sie Q. Mit
ESC kehren Sie nach einer Sicherheitsabfra-
ge zum Hauptmeni zuriick. Gelingt es |h-
nen, in einem Rennen oder einer Trainings-
sitzung, einen neuen Rundenrekord zu
erzielen, speichert der Computer diese In-
formation unter dem von Ihnen gewahliten
Fahrernamen, wenn Sie vor Verlassen des
Spiels die Option Save Track Records im
Meni Load/Save Game benutzen.
Training vor dem Rennen: Sie haben die
Option fiir ein Training vor dem Rennen in
voller Rennausstattung. Diese Sitzung ist je
nach Einstellung auf eine Stunde oder weni-
ger begrenzt. Dies ist lhre letzte Chance,
festzustellen, wie sich Ihr Wagen im Rennen
selber verhalten wird. Vorsicht, es konnen
viele andere Wagen auf der Piste sein.

Das Rennen: Haben Sie ausreichend trai-
niert, sich mit der Strecke vertraut gemacht
und sich fiir eine gute Startposition qualifi-
ziert, nehmen Sie am eigentlichen Rennen
teil und stehen zwischen den anderen 25
Wagen auf Ihrem Startplatz — in Erwartung
des roten und griinen Lichtes. Nach dem
Rennen kénnen Sie aus dem Statistikment

GRAND PRIX

die Ergebnisse und Punktestiande aus-
wihlen, die Sie sich ansehen méchten.

Race Finishing Times:
Die Zeiten und Plazierungen
des gerade vergangenen Ren-
nens.

Driver Lap Times:
Die beste erzielte Rundenzeit
aller Fahrer im vergangenen
Rennen.

Fastest Lap Times:
Die Rundenrekorde auf dem
zuletzt gefahrenen Kurs.

Driver Race Points:
Die erfahrenen Weltmeister-
schaftspunkte der Fahrer im
letzten Rennen.

Constructor Race Points:
Die erfahrenen Weltmeister-
schaftspunkte der Konstruk-
teure im letzten Rennen.

Drivers Championship Table:
Der Punktestand der Fahrer in
der laufenden Weltmeister-
schaftssaison.

Constructors Championship:
Der Punktestand der Kon-
strukteure in der laufenden
Weltmeisterschaftssaison.

Season Results:
Die Plazierungen aller Fahrer in
allen schon ausgetragenen Ren-
nen der Saison.

Printer Menu:
Die Moglichkeit, Ergebnisse
auszudrucken bzw. als Textda-
tei zu speichern.

Continue:
Weiter zum néchsten Rennen.

Weiter - Continue

Klicken Sie im Statistikmenii auf Continue,
um die Saison fortzusetzen. Zwischen zwei
Rennen stehen folgende Optionen zur
Wahl:

Next Grand Prix:

Weiter zum néchsten Rennen.
Save Game:

Spielstand speichern.
Abandon Season:
Die Saison abbrechen, also
das Spiel zum Hauptmenii
verlassen.



DiE dPiELOPTIONEN

Klicken Sie im Hauptmen auf Game Opti-
ons Menu, um die Spieloptionen zu ver-
stellen.

OPTIONS MENU

About Formula One Grand Prix

Quick Race
Race
Gane

Control Method
Startup Files
Printer
Link
Save Options

Die Spieloptionen

Quick Race

Sie konnen hier einstellen, wo Sie fahren
wollen (Track), mit welcher Startnummer
(Car Number) und -position (Grid Positi-
on), und wie lang das Rennen sein soll
(Race Distance in Percent). AuBerdem
kénnen Sie sich beim Wetter zwischen
trocken (dry) und naB (wet) entscheiden
und bestimmen, ob in Modemspielen (sie-
he Link) nur die zwei menschlichen Fahrer
auf der Strecke sein sollen (Only two
cars...).

Race

Einstellungen fiir alle Rennen: Im oberen Teil
wird die Dauer aller Rennabschnitte (Prac-
tice, Qualifying, Rennen) in Minuten bzw.
Prozent eingestellt. Ein Rennen, das im e
ten Grand Prix 60 Runden hat, hitte bei ei-
ner Einstellung von 10% im Spiel also sechs
Runden. AuBerdem bestimmen Sie hier, ob
Sie zwischen Qualifikation und Rennen Ihre
Wageneinstellungen dndern méchten (Se-
parate Race and Qualifying Car Setups).
Darunter legen Sie den Schwierigkeitsgrad
zwischen Anfinger (Rookie) und As (Ace)
fest. Nun kdnnen Sie noch entscheiden, wie
sich die Fahrerqualitat des restlichen Feldes
verteilt. All the Same setzt alle auf ein Ni-
veau, 1991 Levels stellt die Verhiltnisse von
1991 her, Random erstellt eine zufillige
Verteilung.

Game

« Bildfolge (Frame Rate) im Rennen
verstellen.

* Zwischenvideos (Animations)
an- oder abschalten

» Haufigkeit des Fahrerwechsels
(Number of turns...) im
Mehrspielermodus

= Anzeige in Meilen
oder Kilometern

* Joystick in Mentibildschirmen
deaktivieren (Yes = deaktiviert)

* Schnelle Menteinblendung an/aus

* Ausblendgeschwindigkeit der

Hintergriinde

Control Method

Entscheiden Sie sich hier zwischen Tastatur,
Joystick und Maus. View... 6ffnet die jeweili-
gen Einstellungen, Edit... andert sie.

Bleiben Sie bei den Grundeil llungen,
wenn keine Probleme auftreten. Sollten
Sie Anderungen vornehmen, probieren
Sie sie erst in einem Rennen aus, bevor Sie
sie speichern und die alte Konfiguration
auch fiir kiinftige Spielstarts Gberschrei-
ben.

Startup Files

Hier kénnen Sie in Form von DOS-Pfadan-
gaben bestimmen, welche Konfigurations-
dateien beim Spielstart geladen werden, falls
Sie Anderungen an Namen, Setups oder
Streckenrekorden abgespeichert haben.

Printer

Unter Printer Portstellen Sie am besten File
ein, da die Ansprache eines Druckers durch
F1GP zu Problemen filhren kann. Im Stati-
stikment zwischen den Rennen speichern
Sie dann die Ergebnisse in eine Textdatei,
wenn Sie Printer wéhlen.

Link
Stellt eine Modem- oder Nullmodemverbin-
dung zwischen zwei Computern her.

Moder Initialisation St

Die Einstellungen von Comm Port, Baud
Rate, Link Type etc. entsprechen den Stan-
dards der Modembenutzung. Die zu
wihlende Nummer geben Sie unter Num-
ber to Dial ein. Bei Problemen (z.B. durch
einen falschen Initialisierungsstring) ziehen
Sie bitte die Dokumentation lhres Modems
zu Rate.

Um Probleme zu vermeiden, sollten beide
Spieler abgesehen vom Fahrernamen die
gleichen Spieleinstellungen (z.B. Startup
Files) benutzen.

Save Options

Sollen die gewahlten Optionen bei jedem
Spielstart gelten, dann klicken Sie auf Save
Options; wollen Sie die neuen Einstellungen
erstmal ausprobieren (empfohlen!), dann
speichern Sie zunachst nicht.

DER MEFDIPIELEIMODUD

Sie kénnen jedes Rennen im Mehrspieler-
modus fahren, indem Sie mehr als einen
Fahrer wihlen. Das Programm weist jedem
Fahrer einen gleichlangen Zeitraum zu, um
einen Rennabschnitt zuriickzulegen. Wol-
len zum Beispiel zwei Spieler in einem 10
Runden-Rennen gegeneinander antreten,
geben sie ihre beiden Namen in das Fahrer-
wahl-Menii ein. Der Computer bestimmt
dann, welcher Spieler zuerst antritt, und
fahrt solange den anderen Wagen — genau-
so wie die tibrigen Wagen im Rennen.

Als Signal zum Wechsel blinkt das einzelne
Lémpchen rechts vom Lenkrad 15 Sekun-
den lang rot auf. Dann wird eine 5 Sekun-
den lange Warnung gegeben, bevor der
Computer den Wagen des augenblicklichen
Fahrers bernimmt. Die Perspektive wech-
selt zum Wagen des nichsten Spielers, der
noch vom Computer gesteuert wird. Erst
nach einer weiteren 5 Sekunden langen
Warnung geht die Steuerung an den nach-
sten Spieler tber.

Sie kénnen die Anzahl der Fahrerwechsel
wihrend eines Rennens bestimmen, indem
Sie in Game Options angeben, wie oft jeder
Spieler an der Reihe sein soll (Turns).

In der Qualifikation kdnnen bis zu 35 Spie-
ler teilnehmen. Der Wechsel findet in den
Boxen statt. Der Durchgang endet, wenn
die Qualifikationszeit abgelaufen ist und alle
Spieler die gleiche Anzahl Reifensatze ver-
braucht haben. Denken Sie daran, daB sich
nur die 26 Schnellsten fir das Rennen quali-
fizieren. Spieler werden dabei den Compu-
ter-Wagen vorgezogen.

LER IEHIRSPIESLERMODYS
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Deutsches Handbuch)

| Bitte geben Sie folgendes Wort ein:

Nachdem Sie sich fiir Englisch, Franzésisch oder Deutsch entschieden haben,
erscheint eine Kopierschutzabfrage. Geben Sie hier bitte das in der Tabelle an-
gegebene PaBwort ein.

KOMIBERSCHIVTZ

Page, paragraph, 101,211 ferrari ferrari  ferrari
line, word (Seite, Ab- 101,4,1,5 last ;::smpiun- drei
satz, Zeile, Wort des , 102,2,1,4 mansell  chez mansell
or ) Francais Deutsch | ;03,5 name il namen
104,1,1,8 turning  formule  ken
109,2,1,1 formerly  cette ehemals
one one one 15,1,1,2 aim but ziel
win gagner  die 118,312 rest repos ruhe-
highest plus auf zustand
these fonctions  diese 119,35 four ou oder
the cric [ 119,2,2,3 is fonction  wird
monza monza  erste 19,323 minimum  avec zwischen
just juste fahren 120,4,2,2 hot et wetter
straight  ligne ziel- 120,4,1,6 into selon mittel
geraden 12011, position  position  start-
pressed toujours nach position
around  rouge zeiger 120,4,1,10 soft moyens  weich
the pour ihrer 120,4,2 can peus reifen
should devez sollte 1212,1,4 separate  chaque n
when lorsque  wenn 123212 best meilleure  ideallinie
each comme  jede 123,31 shape forme kurven-
with avec ein- winkel
stellung | 124,1,1,4 try essayer  versuchen
unique unique  deshalb | 127,213 stays reste wird
rookie pilote rookie 135,2,1,5 must doit jeden
chances fin sich 135,3,1,1 imagine  imaginez  stellen
have venez von 137,,4,4 for nouveau  um
screen que den 137,119 accompany il gleich-
choice choix etwas 2 i il
ek orane oy 137208 driver faire doppelt
Sl A e 138,3,1,3 above points genannten
ik e i 138,21,2 overtake  doubler erfolg:
great e i adlrch 146,3,3,3 he gagner  er
grid grille PRl Pk top premiers  formel
iy Bl 150,1,1,4 problem  aborder st
bR ot L 151,2,1,4 teams les grand
iz e e 151,1,1,6 signed contrat  honda
braking freinages  beschleu- [ 135311 Bbioee Avant vor
nigen 155,1,1,3 seem sembler  als
take rapides  boliden 156,111 when quand sobald
compen-  perdue  renn- 156,5,4,1 subsistence prime auslands-
sated strecke zulage
bumpy  circuit  hok 156,11,3 pull arrivent  trans-
periger porter
vicious votre wichtig- | 157,412 first moment ersten
j ; Lli 157,3,1,8 untimed  pas nicht
81,2,1,4 straight  droite donnern | 10" )'e Seriod S iy
810403 2 Sl 157,1,1,4 gone bien geht
A i SERSE Sopas, 158,1,1,3 saturday  le wird
83,1,3,4 bend comme  im A !
5 ! ; 158,3,1,2 track piste piste
85,41,11 require  chicanes  schikanen
g S oot 1 158,412 three reste stunden
! . 160,1,1,11 two deux mit
roaring vous mit - 2
£ i o s 160,3,4,5 is pied kupplung
T e 160,3,1,3 light vert licht
interesting parcours inter- 160,2,1,2 red feu rote
essante 161,214 hear aussi ‘zwischien
99,1,3,3 brakes i reifen 162,18 table pleines einen

o i I.I.I.I.I. NN



JOYITICC-, MAUY- UND TAYTATURSELECUNC

Die Standardsteuerung von F1 Grand Prix st der Joystick. Sie kdnnen das Spiel allerdings auch mit der Maus oder der Tatstatur
bedienen. Fiir jede Art des Eingabegerites ist eine Standardbelegung eingestellt, die Sie aber jederzeit andern kénnen. In dieser
Tabelle werden die voreir liten Funktionen aufgelistet.

Vorwiarts Rechter Mausknopf (RMK)
Riickwarts Linker Mausknopf (LMK)
Links Nach links bewegen
Rechts Nach rechts bewegen
Vorwirts + Knopf 1 m + Leertaste RMK + Leertaste

Nicht vorwirts + Knopf 1 Leertaste ohne E| Leertaste ohne RMK

Leertaste w

leJ

Knopf 1 Leertaste Leertaste

Vorwirts/Loslassen EA:J /Loslassen RMK/Loslassen
Riickwarts E‘ LMK
Links/Rechts [i]und 58] Links/Rechts
Leertaste Lﬁ_] ﬁ.p_]

IALLGEMEINE TASTATURBEFEHLE PERSPEKTIVE

Abbrechen, zur Option ,,Sichern*

Kamera-Ansicht der Strecke

gz?:zkigﬁrz;m Hauptmend E Zuriick zur Cockpit-Ansicht
Wihrend des Qualifikations-/ Kamera-Ansicht des vorderen Autos m
Trainingslaufes an die Boxen Kamera-Ansicht des hinteren Autos

zurtickkehren Zuriick zum Cockpit

=
=

EEE

Detailgenauigkeit (4 Stufen) Verfolgungssicht

Namen des Fahrers angeben 7 Umgekehrte Verfolgungssicht El
Rennen von vorn beginnen Pause, dann ‘fﬁ Wiederholung gemeldeter .
Abstand zwischen den Autos s Ereignisse Pause, dann E
Strecke/Beschaffenheit der =

Sound aus /an E/ E [

4
|
Verschicken einer Textnachricht _?'J m

Steuerung der Spieleinstellungen -
EALBIIESEN an den anderen Teilnehmer abgeben [ E"!j
Abbruch der Verbindung el

Automatisch bremsen
Automatik

Selbstausrichtung nach Schleudern
Unzerstorbarkeit
Ideallinie anzeigen
Empfohlenen Gang anzeigen

\ EEEEEE

STISUERYIRIG



:
%
ta
5
S
:

Page 87 o108 170%

iM GED FEIUM

...fahrt ja nach einem beriihmten Wort
von Niki Lauda jeder Formel-1-Pilot, aber
die Kreise kénnen doch sehr unterschiedlich
aussehen. Der gewissenhafte Fahrer und
erst recht der mit ernsthaften Ambitionen,
einen WM-Lauf auf einem der vorderen
Plétze abzuschlieBen, tut also gut daran, sich
mit den Kursen vertraut zu machen.

Acrobat Reader - [GGP.PDF]
) Fle Edt View Iook Window Hel

CETT Y R IR

WASHIGTON STREET

THOEAR

ADAMS STREET ey

JEFFERSCN STREET

START NG
BNTICLOCKHISE

'DOUBLE APEX LEFT HANDER

CIRCUIT DATA

ireuit Length: 2,280 mil

o
Race Distance: 81 laps,
Lo

eation: Phosnix, USA

THGEAR 175 WPH

Diesem Zweck dienen die Streckeninforma-
tionen, die im Spiel eingeblendet werden.
Noch besser geht es allerdings mit Hilfe von
Streckenprofilen, die im Originalhandbuch
abgedruckt waren. Wir konnten diese Plane
und Kurzbeschreibungen auf 30 Seiten lei-
der nicht abdrucken, haben sie aber auf die
Heft-CD bernommen.

=

WD GEAR

Wo0eAn

F

668K
/68/306.947 k1

rosxsesin |4 |
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Das gesamte Originalhandbuch liegt im Ver-
zeichnis \HANDBUCH vor und wurde ins
PDF-Format fiir den Acrobat Reader von
Adobe umgesetzt. Wer diesen kostenlosen
Viewer nicht schon besitzt, findet ihn auf
der Heft-CD im Verzeichnis ADOBE. Das
PDF-Format erfreut sich wachsender Be-
liebtheit im Internet, eine Installation lohnt
sich also auf jeden Fall. Der Reader erlaubt
das Betrachten und Drucken von Text- und
Grafikdateien im Original-Layout, dariiber
hinaus verfiigt er tiber Zoom- und Such-
funktionen und einiges mehr.

Die Streckenprofile sind ab Seite 67 zu fin-
den und kénnen selbstverstandlich auch ein-
zeln, je nach Bedarf, ausgedruckt werden.

DER ACGRO3AT IEADER

Der Acrobat Reader ist unter Windows 3.x,
Windows 95 oder Windows NT zu betrei-
ben. Je nach Betriebssystem ist also die 16-
Bit-Version (Windows 3.x) oder die 32-Bit-
Version (Windows 95/NT) zu installieren.
Die Installation beginnt jeweils nach einem
Doppelklick auf die Datei AR16D301.EXE
(16-Bit-Version) oder AR32D301.EXE (32-
Bit-Version).

Starten Sie das Programm nach der Instal-
lation auf die Windows-iibliche Art und
Weise und &ffnen Sie die Dokumente mit-
tels der Windows-Standard-Mends.

Eine ausfiihrliche Anleitung finden Sie in der
mitgelieferten Datei ACROBAT.PDF im
Programmverzeichnis des Readers. Die
Grundfunktionen sind weitgehend selbster-
klérend und durften niemanden vor ein
Problem stellen, der mit Windows-Soft-
ware vertraut ist.

Grand Prix-Zubehér

eXt3AY OHNE AUFPIED

Formula 1 Grand Prix ist ein Klassiker

mit ruhmreicher Vergangenheit. Wie die
meisten Spiele dieser Kategorie hat auch die-
ses viele Programmierer dazu inspiriert,
ihrem Liebling Zubehér und Utilities aller
Art maBzuschneidern. Dankenswerterwei-
se arbeitet die Mehrzahl dieser Fans im
wahrsten Sinne des Wortes ,,just for fun®
und verlangt fiir ihre Werke kein Geld, son-
dern stellt sie als sogenannte Freeware um-
sonst zur Verfiigung.
Da das fast immer in Online-Diensten, Uber
Mailboxen oder im Internet geschieht, wird
aus ,umsonst” allerdings schnell ,uner-
schwinglich, denn zwischen dem Downlo-
ad und dem Grand-Prix-Piloten stehen der
Erwerb eines Modems, ein schneller Zugang
und nicht zuletzt betrichtliche Telefonge-
biihren - es sein denn, der Pilot ist einer un-
serer Leser, denn auf die Heft-CD kommt er
ganz ohne Nebenkosten.

Und findet dort im Verzeichnis \ZUBE-
HOER eine kleine, aber feine Auswahl von
Freeware-Programmen, die den Formel 1-
Alltag versiiBen. Beachten Sie bitte: Wir ha-
ben diese Programme nur gesammelt, sie
stammen weder von MicroProse noch aus
der Redaktion. Wir kénnen daher weder
ihre Funktion garantieren noch irgendeine

Haftung Ubernehmen, falls durch ihre
Benutzung Schaden verursacht wird. Eini-
ge Tools verdndern die Programmdatei
GP.EXE - wir empfehlen, von dieser zuvor
eine Sicherungskopie anzulegen! Eine mehr
oder weniger ausfiihrliche Anleitung liegt
den Paketen meist in Form einer Textdatei
bei, in der fast immer auch der Autor eine
Kontaktadresse hinterlassen hat.

GP Editor

Der GP-Editor ist ein Windows-Programm,
das unter einer komfor-
tablen Oberfliche eine

f Gangvorschlag I
1
nemisllile
Otemh | 25

ganze Reihe von Eigen-
schaften dndert: Ein klei-
nes Malprogramm pafBt
fir jedes Team das Auto-
und Helmdesign an den
personlichen Geschmack
oder die aktuelle Saison

Standardvorgabe

O Amateur

[HH] Auto-Schaltung |
@) [ |

O Anfénger

an. Interessanter ist wohl
die Maglichkeit, die Lei-

stung der Wagen und
Fahrer, deren Nummern

=

g



F1 Grand Prix - [gp.
Bearbeiten Fenster _Hile

und Namen sowie die zugelassenen Fahrhil-
fen zu manipulieren.

Der GP-Editor ist einfach durch Doppelklick
auf die EXE-Datei zu starten, auch von CD.
\ZUBEHOER\GPEDITOR

95er Teams

Die Teams und Fahrer der 95er Rennsaison
in einer Datei fir den oben beschriebenen
GP-Editor, von wo er in die GP.EXE expor-
tiert werden muB. Die Gebrauchsanwei-
sung liegt in der englischen Textdatei
95.TXT bei.

\ZUBEHOER\TEAMS95

GP 96

Bringt F1GP auf den Stand der 96er Saison.
Kopieren Sie alle Dateien in das F1GP-Spiel-
verzeichnis, und fiihren Sie die Datei
GPRIX96.BAT aus. Die genaue Funktions-
weise und eine Beschreibung der Ergebnisse

D
NEEER B EE 8|

Rennen in F1GP auf. DaB es funktioniert,
erkennen Sie an der Meldung ,,GpLapTim
activated OK*, die in den Titelbildschirm des

entnehmen Sie bitte der Datei READ-
ME96.TXT.
\ZUBEHOER\GPRIX96

Grand Prix Lap Time Logger

Der Time Logger ist etwas fiir Leute, die im-
mer alles ganz genau wissen und am besten
auch noch schriftlich haben wollen. Er zeich-
net die Rundenzeiten aller Wagen auf, wenn
sie die Start/ Ziel-Linie tiberqueren, inklusive
dreier Zwischenzeiten, und schreibt die Er-
gebnisse in eine Datei.

Um die Zeiten ansehen und auswerten zu
kénnen, ist ein weiteres Programm nétig,
das dem Paket in einer DOS- und einer
Windows-Version beiliegt.

Der Time Logger selbst ist ein speicherresi-
dentes Programm (TSR), das vor dem Spiel-
start mit GPLAPTIM.COM aufgerufen wird.
Danach bleibt es im Arbeitsspeicher aktiv
und zeichnet ohne weiteres Zutun jedes

GplLapW [Ma Italy] M= 3
| Be Edt Fonl Opions Divers Ino Help
Pos Car Lap __ Driver Lap Time Best Lap Race Time Aug Speed

Ved 16 Teb To75_ 7+ Tupm

W28 0 Henrl Latour

umgs FNO/RND  Brake-Bias:RO Gears:
© Robert Davies

\hnqs r».u/m.u Brake-Bias:RG Gears

1. 0 Robert Davies

wmgs F40/R40  Brake-Bias:R0 Gears::

Christophe Pascal
Akira Inanishi
Hario Innocenti

Gilberto Vasquez
Kenny Clark
Ricco Cardinale
Gilbert Dargaud
Kris Bergen
Claudio Uincento
Mark Scott
Paulo Giantille
antonio Lucchini
Yukio Oshina
Jim Johnson
Karl Sorensson
Guido Firrenza

I asse _tacahsan

1:43.923 1:43.9231 +14.296
4-a8 152 1.4 1520 444 308

+13.556

Spiels eingeblendet wird. Nachdem Sie das
Spiel verlassen haben, finden Sie die Log-
Datei GPLAPTIM.LOG im F1-Verzeichnis.
Zur Auswertung rufen Sie entweder das
DOS-Utility GPLAP.EXE oder sein Win-
dows-Pendant GPLAPW.EXE auf. Wer auf
uns hért, benutzt die Windows-Version, die
nicht nur erheblich komfortabler ist, son-
dern auch eine Online-Hilfe mitbringt.
\ZUBEHOER\GPLAP

GP Yellow Flags Patch

GPFLAGS greift in die Datei GP.EXE ein und
andert die Art und Weise, in der in F1GP
die gelben Flaggen benutzt werden. Nor-
malerweise werden sie erst 20 Sekunden,
nachdem ein Wagen liegengebleiben ist, ge-
schwenkt. GPFLAGS verkdrzt diese Zeit auf
eine Sekunde. AuBerdem dauert es nun
nicht mehr 15, sondern realistischere 30 Se-
kunden, bis ein verungliicktes Auto abtrans-
portiertist.

Kopieren Sie GPFLAGS.EXE ins F1GP-Spiel-
verzeichnis. Es handelt sich um ein DOS-
Programm, das am DOS-Prompt mit Para-
metern aufgerufen werden muB. Wie die
anderen Programme des Autors Trevor Kel-
laway kann auch GPFLAGS die eigenen An-
derungen am Spiel wieder riickgingig ma-
chen. Naheres entnehmen Sie bitte der
Datei GPFLAGS.TXT.
\ZUBEHOER\GPFLAGS

GP Qualifying Tyres Patch

Auch QTYRES éndert die GP.EXE. Danach
kénnen die besonders griffigen Qualify-Rei-
fen, die im Original nur im Qualifizierungs-
lauf eingesetzt werden kénnen, jederzeit
aufgezogen werden, mit Ausnahme von
Rennen. Der Hauptzweck von QTYRES ist
ihr Einsatz im Training, in dem sonst nur D-
Reifen benutzt werden. AuBerdem stehen
mit dem Patch nicht mehr nur vier, sondern
64 Reifensitze pro Qualifiy-Rennen zur
Verfiigung. Zwar gilt das auch fur die com-
putergelenkten Gegner, die scheinen aber
keinen Gebrauch davon zu machen.
QTYRES funktioniert wie der Yellow Flags
Patch: Kopieren Sie QTYRES.EXE ins F1GP-
Verzeichnis, und lesen Sie in der Datei
QTYRES.TXT nach, wie der Patch zu be-
nutzen ist.

'UBEHOER\QTYRES

ZUBEHOR
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Freeware ist Software, die nichts ko-
stet. Der Autor verzichtet auf Lizenz-
gebiihren oder Honorar und stellt die
Verbreitung seiner Programme frei,
weshalb sie meist online zu haben
sind. Alle Programme auf diesen Sei-
ten fallen unter diese Kategorie, diir-
fen also ohne schlechtes Gewissen be-
nutzt, kopiert und verteilt werden.
Bitte halten Sie sich dabei an folgende
Spielregeln:

Geben Sie nur komplette, unverin-
derte Programmpakete mit allen
Dateien weiter!

Die Autoren verzichten zwar auf
Einnahmen, aber nicht auf ihre

GP Camera Angles

Dieses kleine Hilfsmittel manipuliert Auf-
nahmewinkel und Zoomfaktor der AuBen-
kamera. Kopieren Sie GPCAMANG.EXE
ins F1GP-Verzeichnis. Um die aktuellen Ein-
stellungen anzusehen, genligt es, GPCA-
MANG einzugeben. Um die Werte zu &n-
dern, miissen Sie den Aufruf erganzen.
Ziehen Sie bitte die Anleitung in GPCA-
MANG.TXT zu Rate.

\ZUBEHOER \GPCAMANG

GP Damage Editor

Dieser ,,Schadens-Editor* ware der Traum
jeder Kasko-Versicherung: Er reguliert, mit
welcher Wahrscheinlichkeit ein Wagen im
Rennen beschédigt wird oder komplett aus-
fallt, wenn er einen Konkurrenten oder ein
Hindernis berthrt. Der Autor des
Programms war der Ansicht, das Spiel sei in
dieser Hinsicht unrealistisch leicht, und eine
vorsichtigere Fahrweise sei angebracht.
Dennoch kénnen die Autos mit seinem
Patch auch unempfindlicher gemacht
werden.

Kopieren Sie einfach die Datei GPDA-
MED.EXE ins F1GP-Verzeichnis und rufen
Sie sie auf. Der Patch liest die aktuellen Ein-
stellungen aus der GP.EXE aus. Darauf ha-
ben Sie die Méglichkeit, das Programm zu
verlassen oder die Werte zu andern. Ent-
scheiden Sie sich fir die Anderung, miissen

GP Damage Editor vi.i

Rechte - die meisten schlieBen An-
derungen lhrer Programme aus.
Oftist der private Gebrauch gestat-
tet, gewerbliche Nutzung dagegen
untersagt.

Viele Autoren freuen sich iiber
Riickmeldungen der Nutzer.

Um all diese Fragen zu kliren: Lesen
und beachten Sie die Texte, die den
Programmen beiliegen, meist als un-
formatierte Textdatei, gelegentlich
auch in die Software integriert.
Fragen Sie in Zweifelsfillen direkt
beim Autor nach, Email- und ande-
re Adressen sind immer in den bei-
liegenden Anleitungen und Texten
zu finden.

Sie fiir jedes der vier Ereignisse einen Wert
zwischen O und 32767 eingeben — je niedri-
ger der Wert, desto héher das Risiko, einen
Schaden zu erleiden oder aus dem Rennen
zu fliegen. Achtung: Samtliche Anderungen
machen sich auch bei den Autos der Gegner
bemerkbar!

\ZUBEHOER\GPDAMED

GP Wet Race Probability Patch

Wer hitte das gedacht? In F1GP betragt die
Wahrscheinlichkeit, daB es wahrend eines
Rennens regnet, gerade mal 6,25 Prozent.
Sollte Ihnen das zu selten oder auch zu hau-
fig erscheinen, ist GPWET das Mittel der
Wahl. Es setzt die Wahrscheinlichkeit, naB

zu werden, auf jeden gewiinschten Wert
zwischen 0 und 100 Prozent - jede Klima-
zone zwischen Death Valley und tropischem
Regenwald 1aBt sich damit simulieren.

Der Patch wirkt sich nicht auf Quick-Race-
Rennen aus, da dort ohnehin zwischen
nassem und trockenem Untergrund gewahit
werden kann.

Kopieren Sie GPWET.EXE ins F1GP-Ver-
zeichnis und informieren Sie sich in der An-
leitung (GPWET.TXT) tiber die Benutzung.
\ZUBEHOER\GPWET

Fade Speed

Zum AbschluB noch etwas fiir echte Pedan-
ten: WCFF andert nur zwei Kleinigkeiten,
némlich erstens die Uberblendgeschwindig-
keit beim Bildwechsel, wenn also z.B. die
Strecken(ibersicht erscheint oder das Cock-
pit eingeblendet wird; zum zweiten korri-
giert es einen Rechtschreibfehler der eu-
ropaischen Version und macht aus dem
Wort ,Siete” im Kopierschutzbildschirm
das korrekte ,,Seite”. Wer’s braucht: ein-
fach WCFF.EXE ins F1GP-Verzeichnis ko-
pieren und aufrufen.

Ba
Fo
Foun:

Patch for Microprose’s Formula One Grand Prix / World Circuit
Copyright Cc> 1995 Martin Granberg (martin.granbergPgot.undata.sed

European version 1.85 of GP.EXE

or C(hgus155@silver.stat.gu.se)

This GP.EXE file has the following damage setting:

(Default values)

Damaged wing when hitting wall<1792

Damaged wing when hitting car <17

Out of race when hitting wall (7424
92

Out of race when hitting car (81

Ualues range @-32767. Lower values mean more damage.

(E>dit the values or (Quit
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BESTSELLER GAMES GOLD 13 - FORMULA ONE GRAND PRIX

# Knicken Sie die Riickseite an

Ausfiihrliche Installationsanleitungen
und technische Hinweise erhalten Sie im
zugehorigen Heft auf den Seiten 6-7.

Systemanforderungen

386DX mit 4 MB RAM

6 MB-Festplatten-Platz
VGA-Grafikkarte

Maus

Eine Soundkarte fiir die Sound-
effekte und ein Joystick sind
empfehlenswert.

Der Programmstarter

Sie gelangen in den Starter, indem Sie

© auf ihr CD-ROM-Laufwerk wechseln,
2.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 dariiber
informieren und zugleich angeben, wie
Sie das Demo von der Kommando:

aus starten konnen.

CD-Inhalt

Vollversion: FORMULA ONE GRAND PRIX
Spielbare Demos: Actua Soccer 2, Age
of Empires, CART Precision Racing,
Creatures, Hellfire, Space Marines,
Worms 2

Shareware: Pronto Mail (Demo Version),
Packprogramme

Cheats: Diverse Tools und Editoren fiir
FORMULA ONE GRAND PRIX

Freeware: Acrobat Reader
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LIZEX/_URKUNDE

Hiermit wird bestétigt, da Sie mit dem Kauf der ,Bestseller Games Gold 13“ und der darin enthaltenen CD-ROM
berechtigt sind, das Programm

FORMULA ONE

GRAND PRIX

als Lizenzinhaber und damit rechtméBiger Anwender in vollem Umfang und zeitlich unbegrenzt zu nutzen.

FORMULA ONE GRAND PRIX ist ein kommerzielles Lizenzprodukt der Firma MicroProse, lizenziert an die TREND GmbH
zur Verwendung im Rahmen dieses Magazins. Es unterliegt damit — im zur - recht-
lichen Bedii fiir die P ung, wie sie bei jedem kommerziellen Programm iiblich sind.

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

© Gegenstand und Dauer des Vertrages: Gegenstand dieses Vertrages zwischen Ihnen, dem/der Lizenznehmer/in,
und MicroProse ist die Nutzung des auf der CD-ROM aufgezeichneten Comp und der F
beschreibung. Der Vertrag ist auf unbestimmte Zeit geschlossen. Das Nutzungsyecht fallt an MicroProse zuriick,
wenn der Vertrag verletzt wird.

@ Umfang der Benutzung: Dieses Computerprogramm ist urheberrechtlich geschiitzt. Vermietung und Vervielfalti-
gung ist untersagt. Im Falle einer Weitergabe von Original-Datentragern diirfen keine Sicherungskopien zuriick-
behalten werden. Dies gilt auch fiir die Installationen auf Festplatten. Zuwiderhandlungen kénnen zivil- und straf-
rechtlich verfolgt werden.

© Gewiihrleistung und Haftung: Fiir den Fall, da die CD-ROM einen Materialfehler aufweist, erhalten Sie kostenlo-
sen Ersatz. Senden Sie den defekten Datentrdger zusammen mit dem Registrierungsschein sowie einem frankierten
(DM 3,-) und adressierten Riickumschlag an die umseitige Adresse. Weitergehende Garantien und Haftungs-
anspriiche sind ausgeschlossen.

O Registrierung: Der Eingang des ausgefiillten Registrierungscheines ist Voraussetzung dafiir, daB Sie registrierter
Anwender von FORMULA ONE GRAND PRIX werden.

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

Abgesandt am‘DD.D DEHEDD

k_ ______
REGISTRlERUNGSSCHEIN Computer: 2386 [J486 [ Pentium

Ich habe eine Lizenzversion des Programmes FORMULA ONE GRAND | Speicher: Q4mB I8 MB [16 MB (oder mehr)
PRIX mit dem Kauf der Zeitschrift ,,Bestseller Gold 13“ erworben und
die geltenden Lizenzbestimmungen fiir die rechtmafiige Nutzung zu Betnebssystem Qpos Wwin 3.1 Qwin 95 052

Kenntnis Mit der dieses " Sxiifidh
scheines werde ich registrierter Anwender. ' a (2 Modem (1 Joystick/Gamepad

Bitte ausfiillen

Ich wiinsche kiinftig unverbindlich tber Updates und Produktneuheiten informiert zu werden: D ja I:' el

Vor- und Zuname Geburtsdatum Bitte senden Sie die-
sen Registrierungs-
schein an die
umseitige Adresse:
PERARRL

StraRe

PLZ/Ort

(Passend fiir
Fensterbriefumschlag)

Datum und Unterschrift
eller
Be"éames ‘3

Ihre AdreBdaten werden entsprechend den D: i in unserer der-Datenbank gespeichert




0180-567 11 88

STYLE OF THE ARTS M

gen: Hier finden Sie solch ausgezeichnete Spitzen-
programme wie ,BODYWORKS u. TIME ALMANAC.
Heftpreis nur DM 12,99

Dos Magazin der Spiele-Lisungen fir all High-
score-Jiiger und Adventurefreaks! Auf ca. 100 Seiten
enthilt jede Ausgabe hunderte von Cheats, Level-
codes, Tips und Tricks - teilveise sogar direkt von
den jeweiligen Spieledesignen - sowie ca. 20 bis
30 komplette, bebilderte Spielelasungen 2 fopok-

il s Heftpreis nur DM 14,80

Dos PCAnwendermagazin fir alle ,Schni
siger”, die wenig bezahlen wollen und vil Gegen

ware etc) ausallen Themenbereichen plus eine Ori-
ginal-Vollversion mitgeliefert. Der redaktionelle Teil
umfasst jede Menge Infos und Tips sowie aktuelle Pro-
grammvorstellungen, Hardware-News und Buchtips aus|
dem Low-Cost Bereich.

Heftpreis nur DM 14,80

PG Diese Spielemagazin-
§ Serie erscheint monat-|
lich und bietet allen
Spielefans erstklassige,
akivelle und bestens
bekannte Top-Spiele -
" jefzt o unglaublich -
2 sfig wie nie zuvor! Jede
3
Ausgabe umfoBi jeweils
¢in Originalprogramm auf CD-ROM inkl.
Anleitung und Lisungshilfen - cin Mub fi jede
Spiele-Sammlung!

Heftpreis nur DM 19,80

Bestseller Games Gold

|e,n Wiein der Reihe Best-
MES  seller Games” erhalten

Sie auch hier einen

kommerziellen Ori-

ginal-Spielehit auf|
& CD-ROM inkl. kom-
pletter Anleitung und|

Lisungshilfen.

Diese ,GOLD“-Edition
priisentiert jeweils besonders attrakfive, aktu-|
elle Topseller, die allen Spielefans bestens
bekannt sind.

Heftpreis nur DM 14,99

Dos Magazin fiir alle Spielefans: Jede Ausgabe mit
einem bekannten, ers|kluss|gen Spielehit als

Normals cff viele hundert Mark - jetat st
geschenki!” Kommerzielle Lizenz-Vollversio-

komplettes k
auf CD-ROM in deutscher VGA-Version! Im Heft|
wird die komplette Anleitung - und meist auch
die vollstindige Spielelisung - gleich miige-
lfert. Diese Top-Spiele, die frher oftmols i ber
DM 100, - im Handel angeboten wurden, gibt
es jefzt unfaBbor preisginstig!

Heftpreis nur DM 12,99

nen bekannter die zuvor|
im Handel fir meist dreistelige Betrige angebo
fen wurden, gibt es jetzt in dieser Hefireihe zum
unglaublich ginstigen Preis. Jede Ausgabe jeweils
inkl. Heft-CD-ROM, ausfihrlicher Anleitung,
Lizenz-Urkunde und Update-Berechtigung!

Heftpreis nur DM 12,99

KOSTENLOSE PROBE-ABOS - JETZT KENNENLERNEN

I Zusammenarbeit mit dem TREND-Vrlag bietet Ihnen PEARL
et die Maglichkeit edes der hier aufgefihrien PCMago-
e i ProberAbo kostenloskennnaslrnen! S sl
ten die jeweils ak

dieseinfoch korz nd formlos nnerhalb 2 Wochen noch Erhel
Theer aveiten Lisferung schrifich mit - und dio Beloferung
vindsingsell.Assen i PrbeAb i i gl

e ugesand keenSi i die gevinschen ke
bos uf dom untensichenden ABO-COUPON on - und ber
zeugen Sie sch domn grafs selbst von don Vorzigen dieser
SftwareMogorine! Wenn Sie nochEol v Probeobo Hel
ausgaben keinen weiteren Bezug winschen, eilen Sie uns

NACHBESTELL-COUPON

Hiermit bestelle ich folgende dltere Zeitschriften nach:

FAST GESCHENKT!
[] FG 001 DESIGNWORKS DM 9,99
O PRESS International DM 9,99
CLARIS WORKS DM 9,99
DBASE IV DM 9,99
PARADOX 4.5 f. Win. DM 9,99
LABEL IT! M 12,99
NORTON COMMANDER DM 12,99
CALENDAR CREATOR DM 12,99
ARCON LT DM 12,99
WELTATLAS 4.0 DM 12,99
FG 015 IMAGE PALS 2.0 DM 12, ‘7‘7
FG016 ASTRO STAR 5.0 DM 12,9
[ F6017 UBUNG M. D. MEISTER DM 12, 99

BG /BG GOLD / BG COLLECTION
(] TBG 12 LEISURE SUITLARRY 6 DM 12,99
ALONEINTHEDARK 2 DM 12,99
SIM CITY ENHANCED DM 12,99
ALONE IN THEDARK 3 DM 12,99
DUNGEON MASTER 2 DM 12,99

DIE SIEDLER DM 14,99
CYBERIA DM 14,99
DESCENT DM 14,99
POLE POSITION DM 14,99
HOLLYWOOD PICTURES DM 19,80
FRONTIER - ELITE2 DM 19,80

B
L TBC 112 TORNADO & MISSION DISK DM 19,80
i

ves Zeitshrifter-Abo umgewondel. Sie genieBen dann
enorme Preisortele gegeniber dem Einzelkou, die Abo-
Preise betragen fr die Mogozin:

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

GRATIS

ABO-COUPON

B.G. Collection mit (DROM (6 Ausg. / 1 Johr) DM 99,95
Bestseler G. GOLD mit OROM 6 Ausg. /1 Jah) DM 76,90
PC Highscore (6 Ausgoben / 18 Monate] nur DI 75,90
CD* extra mit 2 CO-R0Ms (6 Ausg. / 1 Johr) DM 75,90
Semliche Versandkosten indberis it inbegriffent Diese
eitschifenAbos vrlangern sich um jeweils ein weiteres
Bezugsiobr (PC Highscore: 18 Monote], wenn nich spe
Stens zve Moncfo vor Ablouf ds Bezugszeiroums enescif
liche Kindigung erfolg.

Kontoinhaber:

Die Bezahlung ist nur per Bankeinzug maglich.
Dieses Probeoba-Angebot gilt nur fir Kunden innerhalb
Deutschlands, die bisher noch nicht Abonnent der befref-
fenden Zeitschrift waren oder sind. In Osterreich und der|
Schweiz haben Sie die Moglichkeit, die reguliren Johresabos
dieser Zeftchrifen in enisprechender Londeswihrung bei
Ihrer jeweiligen PEARL-Niederlassung zu bestelen
Der Versand von kostenlosen Probeabos it fir diese Linder
(CH / AU) aus rechilichen Griinden leider nicht méglich.

Bite infedem Foll I Bankverbindung angeben (auch bei GrfisProbeabo-
Bestelung). Andernflls st s fochn. Grinden keine ufiragsbearbeitung miglic

Einzugserméchtigung:

Ju, ich michte Ihr spezie Angebot ob der Bonk Ot .
niichst ereichboren Ausgabe fvlqende(s) Probe-Abols) mit jeweils zwei Liefe-
rungen. Ih bin bew. wor bisher noch icht Abonnent de beteffenden Zeischit. Bz Ko .
[ ] Probeabo FAST GESCHENKT! Lieferanschrift:
w4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98"
i Nore
| Probeabo CD TOP —
4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 25,98
| Probeabo BESTSELLER GAMES S
gratis, statt DM 25,98" o
Probeabo BESTSELLER GAMES GOLD Plz /Ot -
"m0 4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 29,98
[ ] Probeabo BESTSELLER GAMES COLLECTION PR ol oonder],
‘w4 Monate (2 Ausgaben)  gratis, statt DM 39,60"
| Probeabo PC HIGHSCORE Dotum Untersch -

1 6 Monate (2 Ausgaben)

| Probeabo CD+ extra
"o 4 Monate (2 Ausgaben)

gratis, statt DM 29,60

gratis, statt DM 29,60

Summe der Einzelverkaufspreise

Datum

Hiermitbesdig ih it meier 2. Unterschit, dofch dribe nformientworde,diese ereiborung
innrbal von 14 Togen b de ool Agency G, A Kalischoht 4, 179426 Boggingen widerfen
2 kimen. o Fistwlrang genitdie e Absendungdes Widerls.

2. Unterschiif

2l

Coupon on hende Ad den. Fir

berechnen wir Porto + Verpackung: bei Barkeinzug DM 6,90 / per
Verechnungsscheck DM 7,90 / per Post Nachnahme DM 9,90

Callecion: 12 usgohen)
i

Callecion: 12 usgoben),

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1 @ 4 Monate (2 Ausgaben)
1
1
1
1
1
1
1
]
]
1
1
1
1
1

Abo-Hotline Osterreich:
Abo-Hotline Schweiz:

02274/7304
061/3331140¢

Bitte ausschneiden PEARL Agency - PEARL-StraBe 1 - D-79426 Bugg
und einsenden an: Telefon: 076.31/360-0 - Telefax: 076 31/360-444

ingen
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==3eN die CUMm;i!

Die Formel-1-Rennsimulation, dne neue MaBstibe setzte: schnell, actiongeladen
und doch unglaublich realistisch und detailliert - als ob Sie tatsachlich im Cockpit eines
Formel-1-Boliden saBen. Rasante Rennen realititsnah und professionell simuliert - dafiir

werden. Tifteln Sie fir jeden der originalgetreuen Rennkurse die besten
Einstellungen von Spoilern, Bremsen, Reifen und Getrlebe aus, und erproben
sie das Setup in Trainings-, Qualifikati und

Aber nehmen Sie den PC-Rennzirkus niemals auf die leichte Schulter, denn in dieser
Simulation wird genauso um Sekundenbruchteile gekampft wie drauBen auf den wirkli-
'chen Rennstrecken!

wurde Hersteller MicroProse mit dem Preis fiir das ,,Si ion Prod of the
'Year*¢ ausgezeichnet. Treten Sie also in die FuBstapfen lhres Fahreridols, sei das nun ein
Schumacher, ein Villeneuve oder immer noch ein Lauda.

Rasen Sie fiir einen Rennstall Ihrer Wahl iiber alle 16 Grand-Prix-R K
und versuchen Sie, schlieBlich auch auf dem héchsten Schwierigkeitsgrad Weltmeister zu

So urteilt die Fachpresse
@originalversion von MicroProse

Bl Ausfiihrliche, bebilderte Spielanleitung im Heft PC Player: 84%
@l Formel-1-Simulation auf héchstem Niveau Powerplay: 86%

@ Spieleinfiihrung anhand einer kommentierten PC Games:
Runde in Monza Spiel des Monats

WliSchnelle 3D-Grafik auch auf lteren Rechnern ASM: 86%
@16 detaillierte Original-Rennstrecken PCjoker:

[l 18 frei benennbare Teams mit je zwei Fahrern 86%, Joker-Hit

5 Schwierigkeitsstufen
[l 6 wihlbare Fahrhilfen fiir einen leichteren Einstieg

@ Mehrspielermodus per Modem und
Nullmodem-Kabel

BEinfache Handhabung durch volistindige Maussteuerung
der Meniis Systemanforderungen:

PC 386-33, 4 MB RAM, VGA, 6 MB

Festplattenspeicher, MS-DOS ab 5.0 oder

Windows 95™, Maus

Empfohlen:

PC 486-66, 8 MB RAM, Soundkarte,

Joystick oder PC-Lenkrad

Unterstiitzt:

Soundblaster/SB Pro und kompatible,

Roland, AdLib, Spiel per Modem oder

Nullmodemkabel, PC Power-Wheel.

T

AuBerdem auf der CD-ROM:

Editoren und anderes Zubehér fiir FORMULA ONE
GRAND PRIX, Demos aktueller Spielehits, Shareware-
Version der aktuellen Antiviren-Software von
Thunderbyte
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