EPILEPSIEWARNUNG

Bei einem sehr geringen Prozentsatz von Personen
kann es zu epileptischen Anfallen kommen, wenn sie
bestimmten Lichteffekten und Lichtmustern
ausgesetzt werden. Oie Betrachtung bestimmter
Fernsehbilder oder Computerspiele kann bei diesen
Personen einen epileptischen Anfall auslisen. Auch
Personen, die noch nie zuvor einen Anfall hatten,
kénnten an bisher nicht erkannter Epilepsie Ieiden.
Falls Sie oder irgend jemand in Ihrer Familie an
Epilepsie Ileidet, dann suchen Sie bitte vor dem
Gebrauch von Computerspielen Ihren Arzt auf.
Konsultieren Sie Ihren Arzt sofort, falls wahrend des
Spielens eines der folgenden Symptome auftreten
sollte: Schwindelgefiihl, Sehstirungen, Muskelzucken
oder jegliche Art von unkontrollierter Bewegung,
Bewufitseinsveriust, Desorientierung oder Krampfe.

nergy Lid, Woodford House, Woooford Road, Watfored, Hests. WD 10 W ST GY.COm

Halio!

Ich bin Geoff Crammond. Wenn Sie diese Zeilen
lesen, heifit das wohl, dass Sie Grand Prix 4 gekauft
haben - dafiir ein herzliches Dankeschén!

Grand Prix 4 ist die neueste Version unserer
Grand-Prix-Serie, mit deren Entwicklung ich vor liber 10
Jahren begonnen habe. Bei Gerdten und Techniken hat
sich seither einiges getan. Allein die Grifienordnung
des Pragjekts ist enorm gewachsen. Seit 2000, als wir
Grand Prix 3 herausbrachten, sind dber 60 Mannjahre
Entwickilungsarbeit in das Spiel geflossen.

Grand Prix 4 ist ein gestalterischer Meilenstein!
Das Spiel kommt jetzt mit einer brandneuen Grafik-Engine,
die speziell dafiir entwickelt wurde, das Potenzial moderner
Grafik-Hardware auszunutzen. Und erstmals haben wir mit
GPS-Daten gearbeitet, so dass die FI-Strecken mdglichst
originalgetreu wiedergegeben werden konnten -
tatsdchlicher Streckenverlauf, Streckenbreite und -héhe,
Steigungen und Badschungen, und die Begrenzungen und
Sichtwinkel auf der Fahrbahn zeichnen sich durch
besondere Wirklichkeitsndhe aus.

Gieich geblieben ist indessen unser
Bestreben, eine mdglichst authentische Umsetzung
zu verwirklichen, die gleichzeitig in ihrer Spielbarkeit
nichts zu wiinschen (brig Idsst. Wenn Sie nach
einemn aufregenden, aber auch anstrengenden
Rennen als Sieger (ber die Ziellinie fahren, sind Sie
hoffentlich einer Meinung mit uns: Nur die Realitat
ist besser!

VAT Mo GAT 484 45 Regea sy No.. 3754194
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INSTALLATION

¢ Die Grand Prix 4 (0 in das CO-ROM-Laufwerk einlegen. Wenn AutoPlay aktiviert
ist, dffnet Grand Prix 4 automatisch das Installationsfenster.

e Klicken Sie einfach auf die Schaltfliche ‘'Installieren” und folgen Sie den
Anweisungen auf dem Bildschirm.

e st AutoPlay nicht aktiviert, fithren Sie einen Doppelklick auf das Symbol
"Arbeitsplatz" auf dem Windows® Desktop und dann auf das Bildsymbol CO-ROM
aus; klicken Sie anschliefiend auf "Setup.exe”. Nun wird die FI-Simulation installiert.

¢ Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

e Nach erfolgreicher Installation von Grand Prix 4 wird das Spiel im Startmenii in der
Programmgruppe aufgefiihrt.

Laden

e Wahlen Sie Start > Programme > Infogrames > Grand Prix 4. ODas Spiel wird jetzt geladen.

ZU DIESEM HANDBUCH

Dieses Handbuch soll Einsteiger mit dem Spiel vertraut machen und ihnen
zeigen, wie sie aus dieser wirklichkeitsgetreuen F-1-Simulation den grifiten Spielspafi
herausholen kénnen. Wenn Sie bereits Grand Prix 3 gespielt haben, kennen Sie sich mit den
grundlegenden Spielsteuerungen ja schon aus und kénnen wahrscheinlich recht bald ins
Rennen gehen. Doch Vorsicht, es gibt da ein paar Unterschiede zwischen Grand Prix 3 und
Grand Prix 4, so dass es auch fiir Sie lohnenswert ist, im Handbuch und in der GPaedia
nachzuschlagen, um alle Steuerungsoptionen zu verstehen.

GPaedia

Dieser Programmbereich ist (iber das Menii aufrufbar. Er enthdlt Informationen zur Formel 1
im Allgemeinen und zur Rennsaison 2001. Aufierdem finden Sie hier hilfreiche Informationen
zur Fahrzeugeinstellung, den Boxenstopps, Strategie-Tipps und eine Erklarung, was bei einerm
Boxenstopp eigentlich passiert.

DIE INFODATEI ('README"]

Dieses Handbuch beschreibt die wichtigsten Aspekte der FI-Simulation Grand Prix 4. Aus
drucktechnischen Griinden kénnten manche aktuelle Informationen allerdings fehlen. Diese
Informationen haben wir sozusagen in letzter Minute in einer Datei namens "Readme”
zusammengetragen. Sie finden diese auf der (D [Auswahl durch Anklicken von "Readme" in
der Programmgruppe]).
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STEUERUNG
= = B Fahrername einblenden N Wmdemumd R (wenn das Spiel sich im Pause-5tatus befindet]

Dieses Handbuch enthélt Angaben zu Beschleunigung, Bremsen, Gangschaltung - Fi Ziick o

und Lenkung. Wie diese Steuerungen funktionieren, héngt davon ab, ob Sie lieber Prozessorauslastung einblenden | 0 SIS .

mit Tastatur, Joystick, Lenkrad oder Joypad fahren. Die Standard-Steuerung fiir Blickwinkel im Cockpit verringern | Minus - | | F2__ | Schnell vorwérts springen
Tastatur bzw. Joystick ist folgendermafien: Blickwinkel im Cockpit erhohen | Plus + F3 | WiedergabePause

IPC-Informationen STRG + 1 = Nc

STEUERUNG AUF DER TASTATUR 5 | 5chnelies Zurtickspalen

Virtueller Blick nach links X B
P Fb6 Zuriickspulen
Beschleunigen A Virtueller Blick nach rechts C F7 Vorspulen
Bremsen 4 F8 Schnelles Vorspulen
Nach links steuern | <, Fg | Icons anzeigen/verbergen
Nach rechts steuern| >-.
Hochschalter =
(I R =T Beschleunigen A-Taste
+ Leertaste Cockpit-Ansicht Ihres Wagens | rechte Pfeiltaste
unterschaiten Leertaste T-Cam-Ansicht 2. Mal rechte Pfeiltaste
Streckenrand-Kamera-Ansicht| linke Pfeiltaste
(Wenn Sie zum Hoch- und Runterschalten unterschiedliche Tasten verwenden, Alle Wagenkamera-Ansichten Bild aufwéirts [Ansichten nacheinander]
miissen Sie beim Hochschalten nicht beschleunigen.] - —~
Verfolgungskamera Bild abwarts

STEUERUNG MIT DEM JOYSTICK Verfolgungskamera nach hinten| Entfernen-Taste
Beschleunigen Vorwdrts Var dem Wagen Pfeil nach oben
Bremsen Zuriick Hinter dem Wagen Pfeil nach unten
Lenkung links Joystick links Zuriick ins Cockpit Posl-Taste
Lenkung rechts Joystick rechts TV-Regie Modus Einfg-Taste

Beschleunigen +
e Feuertaste driicken
Runterschalten Feuertaste driicken Alle beenden, Umschalt-| |Nachricht senden STRG + M
zum Meniifenster |Taste + U Host-Freigabe in Mentis |gror o

MWenn Sie zum Hoch- und Runterschalten unterschiedliche Tasten verwenden, [fiir 2. Spieler]

miissen Sie nicht beschleunigen.] Auflegen STRG + H

Anmerkung: Sie haben die Midglichkeit, die beschriebene Steuerung

individuell anzupassen.

WEITERE TASTENFUNKTIONEN SPIELVORBEREITUNG
Bremsautomatik F1 Ankiindigung des Enter/Eingabetaste EINE RUNDE IN MONZA FUR ANFANGER
Gangwechselautomatik | F2 | Boxenstopps ¢ Installieren und laden Sie Grand Prix 4,

Automatisch Schleuderkorrektur | F3 Zuriick in die Boxen |, L e 4 o so wie es oben beschrieben wird. Nach - :
U PRS—— =) [OualifikatiorTraining) der Einstiegssequenz haben Sie b
1ZE E L folgende Auswahlmdglichkeiten:
Ideallinie anzeigen F5 Rennen verlassen | pgc Hauptmenii, Schnelles Rennen, Schnelle
Gangvorschlag F6 Runden und Gpaedia. Fir einen
Antrieheschl I 7 PEE P Schnelleinstieg in Grand Prix 4 wéhlen
siliiiech Pause (bei Joystick Sie Schnelles Rennen. Doch fiir die
Lenkhilfe F8 Y

-Steuerung] Leertaste Zwecke dieser Einfiihrung...

Startkontrolle F9
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¢ Klicken Sie auf Hauptmenii.

Wahrend Sie diesen Schnellstart-Ratgeber durchgehen, fahren Sie unter Ihrem eigenen
Namen. Wahlen Sie einfach ein Team aus, fiir das Sie
fahren mdchten, und benennen Sie einen Fahrer um.

¢ Klicken Sie auf das Register Fahrer, das Fenster
Fahrerauswahl wird aufgerufen.

¢ Im Register Teams ist bereits ein Fahrer ausgewahlt
[die entsprechende Zahl ist in der Anzeige
hervorgehoben]. Um die Auswahl aufzuheben, klicken
Sie auf den Namen des Fahrers.

o Wahlen Sie den gewiinschten Fahrernamen und klicken
Sie anschliefiend auf Namen bearbeiten.

¢ Geben Sie nun Ihren Namen ein (bzw. einen Namen, unter dem Sie fahren mdchten) und
Kklicken Sie auf OK.

. Sie treten jetzt als der Fahrer fiir das Team Ihrer Wahl an. Im Bildschirmhintergrund wird
lhr Team-Abzeichen eingeblendet. Uber dieses Fenster kinnen Sie auch die Optionen fiir
Ihre individuelle Fahrzeugeinstellung aufrufen und die Fahrernamen speichern. Fiir diese
Ubungstour klicken Sie _jedoch einfach auf OK, Sie kommen dann zuriick zum Hauptmenii.
Der von Ihnen eingegebene Name wird nun als Fahrer angezeigt. Uie Rennstrecke, auf der
Sie Ihre Jungfernfahrt absolvieren werden, ist Monza.

¢ Klicken Sie auf das Register Rennstrecke, das Fenster Rennstrecke wird aufgerufen.
Links ist eine Liste der Strecken aus der Meisterschaftssaison 2001 eingeblendet.

¢ Klicken Sie auf Italien und wahlen Sie OK - Sie kehren zum Hauptmenii zuriick.

"Im Register Rennstrecke steht jetzt Italien. Wéhlen Sie jetzt aus, welchen Renntyp Sie
absolvieren mdchten.

¢ Klicken Sie auf das Register Renntyp und wahlen Sie Testfahrt.

¢ Klicken Sie auf OK, Sie kehren zum Hauptmenii zuriick. Das war's auch schon mit den
Vorbereitungen. Jetzt heifit es: Fahren!

¢ Klicken Sie auf die Schaltflache Fahren. Im Fenster Wetter finden Sie unter Aktuelle
Rennstrecke und Himmel Hinweise zu den Rennbedingungen, unter Vorhersage erfahren
Sie, ob es regnen kdnnte.

¢ Klicken Sie auf UK - und schon kann es mit Ihrer Testfahrt losgehen.

Sie sitzen jetzt im Ferrari-Cockpit, in den Boxen von Monza. Wie bei Testfahrten (iblich,
miissen jetzt die Instrumente und die Steuerung
liberpriift werden...

e Unter der LCO-Anzeige am Lenkrad befindet sich eine
Reihe mit sieben Leuchtanzeigen. Sie entsprechen den
verschiedenen Fahrhilfen, die Sie bei der Steuerung
des Wagens unterstiitzen sollen. Mit den Tasten Fi bis §
F3 kdnnen Sie diese Hilfen ein- bzw. ausschalten. Im
Modus Anfénger empfiehit es sich, dass alle Lichter an
sind. Ist ein Licht nicht an, dricken Sie die
entsprechende Funktionstaste. Gangvorschlag (F6B)
bendtigen wir fiir diese Testfahrt nicht. Wenn die
Fahrhilfen aktiviert sind, brauchen Sie sich um das
Schalten oder Bremsen nicht zu kiimmern: All dies geschieht automatisch, und auch
beim Lenken erhalten Sie auf der ganzen Strecke Unterstiitzung. Selbst wenn Sie von
der richtigen Fahrlinie abkommen und einen Unfall bauen - der Wagen ist nicht beschadigt.
Wenn Sie von der Piste geraten, wird der Wagen, sobald er zum Stillstand gelangt, in
Fahrtrichtung wieder auf die Fahrbahn gesetzt - Sie kiénnen die Testfahrt fortsetzen.

T LANE

RETTIFILO

g e arm— G

Gehen wir jetzt den Streckenplan von Monza durch...

* Suchen Sie die Start/Ziel-Linie und folgen Sie der Strecke im
Uhrzeigersinn, bis Sie wieder bei der Ziellinie angelangt sind. Ubetprufen
Sie, wo die Boxengasse in die Rennstrecke einmiindet: Damit wissen Sie
exakt, wann Sie tatsdchlich im Rennen sind. Pragen Sie sich den
Streckenplan ein, damit Sie sich optimal auf die Kurven einstellen kénnen.
Mit zunehmendem Fahrkénnen und wachsender Erfahrung werden Sie
feststellen, dass die Kenntnis der einzelnen Strecken ein wichtiger
Erfolgsfaktor ist.

Derzeit steht Ihr Wagen noch in der Box, auf den Wagenhebern.

e Wahlen Sie in der LCDO-Anzeige die Option Boxen verlassen mit der
Beschleunigung und den Bremsen, und driicken Sie anschliefien die
Schaltflache Gangwechsel. Der Wagen kommt jetzt runter von den
Wagenhebern, eine neue LLO-Anzeige wird im mittleren Lenkrad-Bereich
eingeblendet.

¢ Jetzt leicht Gas geben... Oer Wagen beginnt, sich vorwdrts zu bewegen
(ist das nicht der Fall, iiberpriifen Sie, ob Sie F2 aktiviert haben und die
zweite Fahrhilfe-Anzeige aufleuchtet].

¢ Lenken Sie aus der Box heraus und fahren Sie die Boxengasse hinunter.
Beachten Sie: Im Rennen gilt auf der Boxengasse eine
Hichstgeschwindigkeit von 50 mph (80 knvh). Wenn Sie die Simulation
anhalten mdchten, kinnen Sie jederzeit die P-Taste driicken (bzw. die
Leertaste, wenn Sie mit Joystick, Lenkrad oder Joypad fahren). Um f
ortzufahren, erneut die P-Taste driicken. Halten Sie diese Testfahrt an,
so oft Sie es fiir nitig halten, so dass Sie den Streckenverlauf studieren
und vorausschauend fahren kénnen. Wenn Sie aus der Boxengasse
heraussteuern, fahren Sie auf die Rennstrecke - halten Sie sich dabei auf
der Innenseite der gestrichelten weifien Linie. Sobald Sie richtig
unterwegs sind, geht die weifie Linie i(ber in eine lange gestrichelte
gelbe Linie.

Versuchen Sie auf der Strecke immer, mit dem Lenkrad die gestrichelte
weifie Linie in der Mitte zu halten. Bei der weifien Linie handelt es sich
um die Fahrhilfe Idealinie [F5]): Sie zeigt die Linie an, mit der Sie bei der
Kurven-Ein/Ausfahrt die hichstmdgliche Geschwindigkeit beibehalten
kdénnen, ohne von der Fahrbahn zu geraten. Vor der ersten Kurve wird
Ihnen an einer bestimmten Stelle eine weifie Info-Anzeige mit einem
schwarzen, nach rechts zeigenden Pfeil und einer Countdown-Marke
zwischen 200 und 100 auffallen. Diesen Informationen kiénnen Sie
entnehmen, wie viele Meter es noch bis zur nachsten Rechtskurve sind.
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¢ Hier bietet es sich an, die Pause-Funktion zu betdtigen und nochmals im Monza-
Streckenplan nachzuschlagen: Die erste Kurve in Monza ist eine Rechts-Links-
Kombination, eine Schikane, die auch als Prima Variante bekannt ist.

* Suchen Sie auf dem Streckenplan nach der Prima Variante und sehen sich die darauf
folgende Kurve an, die Curva Grande.

Genau darauf kommt es bei Fl-Rennen an: Dass Sie wissen, wie der ndchste
Streckenabschnitt aussieht, und dass Sie dafiir die richtigen Vorkehrungen treffen. Nur
wenn Sie sich im Klaren sind, was vor Ihnen liegt, kénnen Sie in den Kurven die jeweils
optimale Fahrlinie einschlagen.

¢ Um die Simulation wieder zu aktivieren, kehren Sie ins Hauptmenii zuriick und klicken
Sie auf Zur. ins Cockpit.

e Nurchfahren Sie vorsichtig die Prima Variante [nicht zu schnell] - rechts, dann links.
Achten Sie stets darauf, mdglichst auf der gestrichelten Linie zu bleiben, auch wenn es
manchmal so aussieht, als wiirde sie von der Strecke wegfiihren. Wenn Sie einmal von
der Piste abkommen, lenken Sie wieder auf die Fahrbahn zu (auf Gras- oder
Schotteruntergrund ist es oft rutschig), bis Sie wieder im Rennen sind. Schleudert der
Wagen und kommt in die falsche Richtung zum Stehen, dann versuchen Sie nicht zu
steuern (sofern die Fahrhilfe Schleuderkorrektur noch aktiviert ist). Warten Sie einfach,
bis der Wagen von selbst wieder in Fahrtrichtung gesetzt ist.

Sehen Sie hier, wie Sie die Ideallinie aus dieser letzten Kurve herausfiihrt: Es wird die
gesamte Breite der Rennstrecke genutzt, dann kemmen Sie auf die linke Fahrbahnseite
und befinden sich damit in optimaler Anfahrt auf die folgende, lang gezogene
Rechtskurve, die Curva Grande. Sie werden wahrscheinlich feststellen, dass diese Kurve
recht schnell gefahren werden kann.

Fahren Sie jetzt die Gerade weiter, unter der Unterfiihrung durch. Gleich nach der
Unterfiihrung ist eine Linkskurve.

Betitigen Sie die Esc-Taste und die Schaltflache Strecke anzeigen und sehen Sie wieder
im Streckenplan nach. Diese Linkskurve ist der erste Abschnitt der Variante della Roggia,
einer weiteren Schikane. Sehen Sie sich diese Konstellation genau an und (iberlegen Sie
sich, wie Sie hier am besten fahren.

Gucken Sie jetzt am Plan ein Stiick weiter. [berlegen Sie, wie die folgenden drei Kurven
wohl aus dem Cockpit aussehen werden.

Die Pause-Taste abermals driicken, um weiterzufahren.

Lenken Sie durch die Schikane und weiter zu den nadchsten beiden Rechtskurven (Lesmo
1 und Lesmo 2). Jetzt kemmt eine lange, schrdage Gerade.

Vaolles Tempo! Achten Sie wahrend der Fahrt auf die Schaltanzeige (die rote Ziffer in der
Mitte der Lenkrad-Anzeige] - die Gange werden automatisch geschaltet. Hiren Sie beim
Hoch- bzw. Runterschalten auf das Motorgerdusch und sehen Sie auf den
Drehzahlmesser [U/min). Gewihnen Sie es sich an, bei hohen Geschwindigkeiten einen
kurzen Blick auf die Anzeigen und in die Spiegel zu werfen. Am Ende dieser Geraden liegt
eine ungewdhnliche Schikane, genannt Variante Ascari. Betdtigen Sie die Pause-
Funktion, gucken Sie auf den Plan, analysieren Sie und pragen Sie sich alle Einzelheiten
ein. Aktivieren Sie das Spiel wieder und fahren Sie auf der Ideallinie durch die Kurven. Je
besser Sie den Kurvenverlauf im Geddchtnis behalten, desto leichter haben Sie es, eine
hohe Geschwindigkeit zu halten.

Beschleunigen Sie auf der Geraden und achten Sie darauf, wie die Schaltautomatik bis in
den hichsten Gang hochschaltet (6. oder 7.). Dann setzen die automatischen Bremsen
ein - voraus liegt die Curva Parabolica. Wenn Sie aus dieser Kurve herauskommen, sehen
Sie die Zuschauertribiinen, die Boxen und eine gepunktete gelbe Linie - letztere zeigt die
Einfahrt in die Boxengasse an. Wichtig: Boxenein- und ausfahrt sind von Strecke zu
Strecke verschieden; dieses Detail gehdrt auch zu den Rennvorbereitungen.

e Folgen Sie weiterhin der gestrichelten weifien Linie. Sie sind jetzt zuriick auf der
Start/Ziel-Geraden: der Rettifilio Tribune.

REND BPRIN &

e Gehen Sie auf volles Tempo. Sie sehen jetzt den Bereich, wo die
Rennboliden die Startaufstellung einnehmen, und eine durchgehende,
dicke weifie Line: Sie markiert das Ende dieser Runde.

¢ Sphald Sie die Linie tiberfahren, beginnt Ihre erste richtige Runde: Oer
Timer mit lhrer Rundenzeit wird nun im Cockpit angezeigt. Sie kdnnen
das Spiel jederzeit anhalten, um den Streckenplan zu Rate zu ziehen -
Ihre Rundenzeit wird ebenfalls angehalten.

¢ Probieren Sie nach dieser ersten Runde gleich eine weitere und
versuchen Sie, Ihre Zeit zu verbessern.

DIE BREMSEN SELBST BETATIGEN

Die Bremsautomatik ist zwar sehr wirksam - sie ist und bleibt aber eine
Fahrhilfe. Die besten Rundenzeiten kdnnen Sie nur erreichen, wenn Sie die
Bremsen selbst betdatigen. Wenn Sie das Gefiihl haben, mit der Lenkung
zu Rande zu kommen, versuchen Sie, die Fahrhilfe Bremsautomatik
abzuschalten:

¢ Oriicken Sie FI und (dberpriifen Sie, ob die entsprechende griine
Leuchtanzeige unterhalb des LCDs erloschen ist. Jetzt bestimmen Sie
auf lhren Runden im Autodrom von Monza selbst den optimalen
Bremszeitpunkt! Das Fahrgefiihl ist jetzt ein viillig neues. Zur Erinnerung
die Bremsfunktionen, je nach Controller-Typ:

Tastatur : Bremsen = 7

Joystick : Bremsen = Zuriick

DIE GANGSCHALTUNG SELBST BETATIGEN

¢ Wenn Sie sich in der Lage fiihlen, die Gangschaltung selbst in die Hand
zu nehmen, halten Sie auf einem geraden Streckenabschnitt an und
driicken Sie F2 - die Fahrhilfe Gangwechselautomatik wird deaktiviert.

¢ Durch Betidtigen der FB-Taste kdnnen Sie jetzt die auf dieser Testfahrt
bislang nicht verwendete Fahrhilfe Gangvorschlag aktivieren. In der
Anzeige leuchtet das entsprechende Symbol auf. Sie bestimmen jetzt
ALLE Schaltvorgange selbst. Als Tipp wird im Feld Gangvorschlag eine
Ziffer eingeblendet: Es handelt sich um die Schaltempfehlung fiir die
NACHSTE Kurve. Zur Erinnerung die Gangschaltfunktionen, je nach
Contraller-Typ :

Tastatur: Hochschalten = Beschleunigen A-Taste + Leertaste
Runterschalten = Leertaste
Joystick :  Hochschalten = Beschleunigen + Feuertaste driicken

Runterschalten = Feuertaste driicken

Anmerkung : Wenn Sie zum Hoch- und Runterschalten unterschiedliche
Tasten verwenden, miissen Sie beim Hochschalten nicht beschleunigen.
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¢ Uben Sie das Schalten und achten Sie dabei auf die rote Drehzahlanzeige.

¢ Probieren Sie einmal folgendes: Schalten Sie auf Neutral (N]) und beschleunigen Sie. Die
Drehzahl schnellt in die Hihe, der Motor "heult auf.

* Beschleunigen Sie sachte und achten Sie darauf, wie die digitale Drehzahlanzeige
hinaufgeht; legen Sie den ersten Gang ein, dabei die Drehzahl NICHT abfallen lassen - sie
darf auch nicht zu hoch sein, sonst kiénnte der Wagen ins Schleudern geraten. In der
roten Gangwechsel-Anzeige in der Mitte erscheint jetzt die "I", das heifit, der 1. Gang ist
erfolgreich eingelegt. Jetzt geht es vorwarts...

* Beachten Sie das veranderte Motorengerdusch; die Geschwindigkeitsanzeige geht in die
Hdhe.

* Beschleunigen Sie weiter und achten Sie darauf, wie die U/Min.-Anzeige bei steigender
Drehzahl aufleuchtet. Wechselt die Anzeige vom griinen in den roten Bereich, ist es Zeit,
in den zweiten Gang zu schalten (in der Anzeige erscheint die "2"].

¢ Probieren Sie das bis zum 4. Gang weiter. [ben Sie dann bei der Anfahrt auf eine Kurve
das Runterschalten, wahrend Sie auf die Anzeige Gangvorschlag achten.

Anmerkung : Es ist nicht erforderlich, dass Sie beim Runterschalten bremsen, allerdings
diirfen Sie dabei nicht beschleunigen. Ihr Wagen verfiigt (iber sechs oder sieben
Vorwartsgange, die Neutral-Stellung (N, Leerlauf] und einen Riickwdrtsgang (R). Zum
Riickwdrtsfahren den R-Gang einlegen und beschleunigen [wie in einem echten Wagen).

EINFAHREN IN DIE BOXEN

Wenn Sie mit dem Monza-Kurs vertraut sind und die grundlegende Fahrzeugsteuerung
beherrschen, miissen Sie auch das Zuriickfahren in die Boxen iiben

¢ In der Runde, bevor Sie in die Box fahren midichten, miissen Sie irgendwann die
Eingabetaste betdtigen. Das ist eine Ankiindigung fiir .
Ihre Boxen-Crew. Auf Ihrem Instrumentbrett leuchtet
das Boxensignal in Griin auf - das bedeutet, Sie haben
"freie Bahn" in die Boxen. Steht das Boxensignal auf
Rot, heifit das, Ihre Crew ist mit einem anderen Wagen TANKEN
aus dem Team beschadftigt. Probieren Sie es in der REIFEN (RD, 00)
ndchsten Runde erneut.

¢ Nehmen Sie beim Einfahren in die Boxengasse die
Geschwindigkeit zuriick und halten Sie sich innerhalb
der gestrichelten gelben Linie. In der Simulation werden
Sie an den richtigen Platz "gewiesen", die Boxencrew
schiebt Ihren Wagen in die Boxengarage. Hat Ihre Crew
den Wagen auf die Wagenheber gehievt, wird in Ihrer Cockpit-L[0-Anzeige das Menii Boxen-
Optionen eingeblendet. Hier kénnen Sie wdhlen zwischen: Treibstoff auffiillen, Reifen
wechseln, und Boxen verlassen; Sie kénnen auch die Optionen der Fahrzeugeinstellung
aufrufen. Zur Auswahl der gewiinschten Option im LCD-Menii die A/Z-Taste bzw. den
Joystick nach oben/unten driicken.

Anmerkung : Grand Prix 4 verfiigt (iber dufierst detailreiche Optionen der
Fahrzeugeinstellung, von Allgemein bis Erweitert [Stufe 1) bzw. nur Erweitert [Stufe 2]. Um
richtig von der Rennsimulation profitieren zu kénnen, finden Sie weiter hinten im Handbuch
zusitzliche Hinweise zu den richtigen Fahrzeugeinstellungen je nach Streckenbedingungen.

[BOX VERLASSEN
FAHRZG.-EINST.

NACHTANKEN
o Wahlen Sie zundchst die Option Treibstoff in Ihrem Cockpit-LCO-Menii.

e Ourch Betdtigen der Lenkung nach links/rechts kdnnen Sie die nachzufiillende
Treibstoffmenge (in Runden) bestimmen.

¢ Um das Menii Treibstoff zu verlassen, driicken Sie auf die Leertaste bzw. die Feuertaste
des Joysticks.

REIFEN

e Wahlen Sie Reifen in Ihrem Cockpit-LCO-Menii. In der Cockpit-
LCO-Anzeige sind nun die verfilgbaren Reifensdtze mit der
Jjeweils mdglichen Rundenzahl aufgelistet. Ganz oben in der
Anzeige steht der Reifentyp.

e Treffen Sie Ihre Auswahl durch Driicken der A/Z-Taste bzw. des
Joysticks nach ocben/unten. Zum Wechseln des Reifentyps die
Links/Rechts-Steuerung betdtigen. Wenn Sie in der LCD-Anzeige
'"Reifen" auswadhlen, sehen Sie drei Satz Reifen mit dem Vermerk O,
drei Satz Reifen mit dem Vermerk rl, r2 bzw. r3 und drei Satz Reifen
mit dem Vermerk ql, g2 bzw. q3; ein Reifensatz hat den Vermerk
gr. Die "0"-Satze sind fiir Testfahrten vorgesehen. Die "r'-Reifen sind
die Rennreifen (r1 zu Rennbeginn, r2 beim ersten Boxenstopp usw.
1. kénnen aber auch fiir Testfahrten verwendet werden, wenn die
"0"-Reifen aufgebraucht sind. Die "g"-Reifensatze sind fiir
Qualifikationsrennen bestimmt. Der "gr'-Satz kann in einer
Qualifikation und im Rennen verwendet werden.

Anmerkung : Ein Satz Reifen besteht aus 4 Reifen. Beachten Sie,
dass es je nach Rennbedingungen unterschiedliche Reifensdtze
gibt: Zwei Arten von Trockenreifen - hart und weich - und vier
Arten von Regenreifen - Intermediates, harte, weiche und
Monsunreifen. Sie miissen sich vor Beginn der Qualifikationsldufe
entscheiden, welchen Typ von Trockenreifen Sie fiir den Rest des
Rennwochenendes verwenden wollen.

e UUm das Reifen-Menii zu verlassen, driicken Sie auf die Leertaste
bzw. die Feuertaste des Joysticks.

VERLASSEN DER BOXEN

Wenn Sie zum Verlassen der Boxen bereit sind, markieren Sie die
entsprechende Option in der LCO-Anzeige durch Betdtigen der Leertaste
bzw. der Feuertaste. Die Wagenheber werden abgesenkt. Sie kénnen jetzt
aus der Boxengarage in die Boxengasse [das Tempolimit nicht vergessen!]
und zuriick auf die Strecke fahren.

OPTIONEN DER FAHRZEUGEINSTELLUNG
Wahlen Sie Opt. Fzg-Einst. in Ihrem Cockpit-LCO-Menii.

e Damit gelangen Sie zum Fenster Fahrzeugeinstellung, wo Sie alle
grundlegenden Optionen fiir Ihren Wagen festlegen kénnen: Frontfligel,
Bremsbalance, Heckfliigel, Getriebeiibersetzung und Boxenstopp-
Strategie. Uber das Fenster Optionen der Fahrzeugeinstellung gelangen
Sie auch zu den Optionen der Erweiterten Fahrzeugeinstellung (Stufen 1
und 2). Ndhere Einzelheiten finden Sie im Abschnitt Handhabung des
Wagens.

¢ Oriicken Sie OK, um zum Fenster Boxen-Optionen zuriickzukehren.
¢ [Iber den Befehl Zuriick ins Cockpit gelangen Sie wieder in Ihren Wagen.
¢ Oriicken Sie die Esc-Taste, um das Meni Training aufzurufen.

e Wahlen Sie Training verlassen, um zum Fenster Hauptmenii
zuriickzukehren. Jetzt kénnen Sie versuchen, im (ualifikationsrennen
eine gute Rundenzeit zu erzielen, um am Rennen in Monza teilnehmen
zu kdénnen (die Strecke diirfte Ihnen ja schon recht gut bekannt sein!].
Hier handelt es sich um ein einmaliges Rennen ohne Wertung.
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QUALIFIKATIONSRENNEN AUF ZEIT
¢ Rufen Sie aus dem Hauptmenii das Register Renntyp auf.

¢ Klicken Sie auf die Schaltflache Rennen ohne Wertung und anschliefiend auf OK, um zum
Hauptmenii zuriickzukehren.

* Klicken Sie auf die Schaltfliche Fahren - damit
gelangen Sie zum Meniifenster Grand Prix von Italien.

e Wahlen Sie Qualifikation. Das Fenster mit den
Hinweisen zu Rennstrecke, Himmel und Wetter wird
eingeblendet. Falls es regnet, sollten Sie passende
Reifen fiir feuchte Rennbedingungen auswahlen. Hier §
stellt sich wiederum die Frage, ob es nur nieselt oder
stark regnet (Monsun). Wie erwdhnt, kdnnen Sie diese
Optionen [wahrend eines Boxenstopps]) auch vom
Lockpit aufrufen, wenn sich die Verhdltnisse wahrend
des Rennens @ndern.

¢ Klicken Sie auf OK. Sie finden sich dann in den Boxen wieder; jetzt erscheint aber vor
Ihrem Cockpit ein "telemetrischer" Monitor. Hier sind alle Fahrer aufgelistet, die am
Qualifikationsrennen teilnehmen, Ihr Name ist hervorgehoben. Idealerweise fahren Sie in
der Schwierigkeitsstufe Anfanger und haben alle Fahrhilfen (F1 bis F9) eingeschaltet -
natiirlich steht es Ihnen frei, die eine oder andere Hilfe zu deaktivieren.

Uberpriifen Sie Ihre Reifen. Wie Sie sehen, sind die Qualifikationsreifen g, g2, g3 und qr
sowie sieben Satz Regenreifen der vier unterschiedlichen Typen verfiigbar.

Anmerkung : Wenn Sie sich bei der Qualifikation in den entsprechenden
Einstellungsfenstern fiir den Reifentyp Trocken (Hart oder Weich] entscheiden, gilt diese
Auswahl fiir den Rest des Rennwochenendes. Regenreifen stehen unabhdngig davon
immer zur Verfiigung. Nehmen Sie jetzt noch keine Einstellungen am Wagen vor. Wenn Sie
bereit sind, legen Sie los fiir Ihre erste Qualifikationsfahrt.

¢ Ourch DOriicken der Leertaste [bzw. der Feuertaste bei Joystick-Steuerung] verschwindet
der telemetrische Monitor, die Wagenheber werden abgesenkt.

¢ Kraft der bereits gewonnenen Erfahrung sind Sie im Stande, aus den Boxen zu fahren und
eine Runde zu absolvieren. Wichtig: Die Zeit wird erst genommen, wenn Sie die
Start/Ziel-Linie zum ersten Mal iberfahren. Sobald dies eintritt, wird die Rundenzeit-
Anzeige im Bereich unterhalb des LCDOs eingeblendet. Beim ndchsten Uberqueren der
Start/Ziel-Linie kdénnen Sie hier lhre Rundenzeit ablesen. Die verbleibende Zeit im
(ualifikationsrennen wird in der L{D-Anzeige auf dem Lenkrad angezeigt.

* Wenn Sie zwei Rundenzeiten aufgezeichnet haben, kehren Sie in die Boxen zuriick. [Sie
kénnen die Strecke weiterfahren, bis Sie zur Boxeneinfahrt gelangen, oder durch die
Tastenkombination STRG + [) sofort in die Boxen zuriickkehren.)

¢ Sobald Sie in der Boxengarage sind, kommt Ihr Wagen auf die Wagenheber, der Monitor
erscheint wieder vor Ihnen. Sie kénnen ablesen, wie gut Sie mit Ihrer Zeit bislang liegen -
die aktuelle Bestzeit und die vier Ihnen am nachsten liegenden Ergebnisse sind zu sehen.
Sie haben jetzt die Maglichkeit, den Qualifikations-Reifensatz zu wechseln; gehen Sie dazu
auf Reifen und treffen Sie mit der Links/Rechts-Steuerung die gewiinschte Auswahl.

* Am Boxen-Monitor kéinnen Sie jetzt auch die anderen Wagen beobachten.
Driicken Sie N, um die Rundenzeiten der anderen Wagen einzublenden
Zum Ausblenden erneut N driicken

Anmerkung : (ualifikationsreifen halten nur fiir eine begrenzte Rundenanzahl. Je neuer
sie sind, desto bessere Wirkung haben sie. Sie haben jetzt auch die Mdglichkeit, die
Fahrzeugeinstellung zu @ndern; wahlen Sie dazu in der LLD-Anzeige Opt. Fzg-Einst. Wenn
5ie mit den Einstellungen eines Formel-1-Wagens noch nicht vertraut sind, wahlen Sie die
Grand Prix 4-Standardeinstellung.

e Wenn Sie das (ualifikationsrennen abkiirzen midchten, betdtigen Sie das Symbol
"schneller Vorlauf” [>>] im Cockpit-LCO-Menii.
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¢ Wenn Sie vor Ende des Rennens aussteigen mdchten, driicken Sie die
Esc-Taste und wahlen Sie Qualifikation abbrechen. In diesem Fall werden
Ihre Zeiten nicht offiziell gespeichert, und Sie miissen in der
Startaufstellung ganz hinten ins Rennen gehen. Ist die Zeit abgelaufen,
erscheint das Fenster [Jualifikation beendet. Jetzt haben Sie folgende
Madglichkeiten: Zeiten des Laufes anzeigen, das Fenster Optionen
aufrufen (wo Sie neue Einstellungen fiir Steuerung, Fahrhilfen und Sound
treffen oder das Spiel speichern oder beenden kénnen) oder Weiter, um
das Rennen ohne Wertung fortzusetzen.

¢ Wenn Sie auf die Schaltflache Weiter klicken, kénnen Sie ein Training vor
dem Rennen absolvieren oder direkt zum Rennen (lbergehen. Das
Training var dem Rennen bietet die Mdglichkeit, auf der Strecke eine
Ubungsfahrt mit voller Renn-Ausriistung zu absolvieren. In unserem
Schnellstart-Ratgeber gelangen Sie direkt zum Rennen.

¢ Wenn Sie Rennen ausgewahlt haben, sehen Sie eine Seitenansicht der
Wagen und deren Positionen in der Qualifikation (d. h. in der
Startaufstellung fiir das Rennen).

¢ Klicken Sie auf die Steuer-Kndpfe, um Ihren Namen und Wagen zu
suchen, und klicken Sie auf OK. Jetzt werden wieder Infos zu
Rennstrecke, Himmel und Wetter eingeblendet. Aufierdem haben Sie
jetzt die Maglichkeit, Anderungen in letzter Minute vorzunehmen, z. B.
eine neue Boxenstopp-Strategie, die Reifenwahl [sollte sich
beispielsweise die Wetterlage drastisch gedndert haben) und alle
Optionen der Fahrzeugeinstellung (alle 3 Spielstufen).

¢ Klicken Sie auf OK, wenn Sie fiir das Rennen bereit sind.

RENNEN OHNE WERTUNG

Sje stehen jetzt in der Startaufstellung in Monza - irgendwo in den vorderen
Reihen, vielleicht in der schlagzeilentrachtigen Pole-Position... oder auch
weiter hinten, wenn Ihre Leistung nicht so toll war [oder wenn Sie keine Zeit
gespeichert haben]! Auf der L{I)-Anzeige kinnen Sie jetzt die Rundenzahl in
diesemn Rennen ablesen. Es handelt sich um einen Prozentanteil der echten
Rennldnge; Sie kinnen diesen Wert im Menii Optionen verandemn. Auch lhre
Boxenstopp-Strategie ist voreingestellt (Kein, Ein, Zwei oder Drei Stopps).
Unabhéngig von Ihrer Position in der Startaufstellung sehen Sie die
Startampel: fiinf Reihen aus jeweils fiinf Lichtern. Warten Sie, bis
nacheinander alle Lichterreihen eingeschaltet sind. Stehen alle fiinf auf Rot,
gilt es darauf zu warten, bis alle ausgehen. Wie viele Sekunden das dauert,
bestimmt ein Zufallsgenerator.

¢ Wenn alle roten Ampeln ausgehen, geht das Rennen los! Es ist dies der
gefdhrlichste Augenblick im Rennen, aber auch die beste Gelegenheit,
Plgtze gut zu machen. Seien Sie darauf gefasst, dass es vor der ersten
Kurve ein mdchtiges Gedrange um jeden Millimeter geben wird. Besondere
Varsicht ist geboten, wenn Sie in den Bereich kommen, wo alle bremsen -
seien Sie jederzeit zu einem Ausweichmandver bereit, um einen
Zusammenstofi mit anderen Wagen zu vermeiden. Auch wenn Sie die
Fahrhilfe F4 gewdhlt haben und Ihr Wagen damit nicht beschadigt werden
kann, kemmt es mdglicherweise zu Behinderungen oder Sie werden von
anderen Wagen von der Piste gedrangt.

Achten Sie wahrend des Rennens immer wieder auf Ihre Cockpit-Anzeige:
¢ |hre Position = P

¢ Ihre aktuelle Runde = L

¢ Verbleibender Treibstoff (in Runden)] = F

¢ Wassertemperatur = T

Am besten eignen sich gerade Streckenabschnitte, um diese Kontrollen
durchzufiihren.
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Fehlstarts
Fiir Anfénger und Amateure optional (siehe Realismus-Menti).

Dem Spieler féllt beim Start des Rennens eine aktive Rolle zu. Indem er die Hochschalten-
Taste gedriickt halt, kann er selbst entscheiden, zu welchem Zeitpunkt sich das Fahrzeug
in Bewegung setzen soll. Gibt er allerdings das Startsignal [durch Loslassen der
Hochschalten-Taste), bevor die fiinf Startlichter ausgehen, resultiert dies in einem
Fehlstart, der mit einer Strafe geahndet wird.

Boxenstopps

Wechselt die Boxenstopp-Anzeige (im Cockpit unten rechts) auf Griin, heifit das, dass Ihre
Lrew Sie fiir einen geplanten Boxenstopp hereinholt (zum Reifenwechseln und Nachtanken]
oder weil aufgrund eines Schadens ein nicht geplanter Boxenstopp fdllig ist. Fahren Sie in
diesem Fall nach Beenden der aktuellen Runde in die Boxen. Zum Ldschen dieser
Aufforderung auf die Eingabetaste driicken; die Anzeige erlischt. Analog dazu miissen Sie die
Eingabetaste betdtigen, wenn Sie einen Boxenstopp einlegen michten; sobald Sie die
Erlaubnis haben, wechselt die Anzeige auf Griin (zum Léschen erneut die Eingabetaste
betadtigen).

Bedeutung der Flaggen

Am Streckenrand sehen Sie in bestimmten Féllen, wie die
Streckenposten den Fahrern mit verschiedenfarbigen
Flaggen Zeichen geben: GELB bedeutet [/BERHOLVERBOT -
wahrscheinlich ist auf oder neben der Strecke ein Unfall
passiert oder ein Wagen ins Schleudern geraten.
Uberholen Sie nicht. Bewegt ein Posten eine GRIINE
Flagge, heifit das, die gelbe Flagge wird aufgehoben - Sie
kénnen wieder volle Kanne fahren! ROT bedeutet: Sofort
anhalten. BLAU bedeutet "Uberholen lassen" - ein
schnellerer Wagen mdchte vorbei. Im Cockpit befinden
sich Flaggen-Warnanzeigen fiir die wichtigsten Flaggen.
Waéhrend des ganzen Rennens werden Sie dariiber auf dem Laufenden gehalten, wer die
schnellsten Rundenzeiten erreicht hat.

Verlassen des Rennens

Wenn Sie das Rennen verlassen michten, kéinnen Sie jederzeit auf die Esc-Taste driicken.
Ein Meniifenster wird eingeblendet: Wenn Sie die Option Rennen verlassen wahlen, kénnen
Sie das Spiel Sichern (siehe unten) und kehren anschliefiend zum Hauptmentii zuriick.

Das Spiel sichern:

Sie kiinnen jederzeit das Rennen sichern. So funktioniert's:

¢ Oriicken Sie die Esc-Taste, um das Rennen "einzufrieren"; Sie gelangen zum Menii Rennen.
¢ Wahlen Sie die Schaltflache Optionen.

¢ Ourch einen Klick auf Sichern gelangen Sie zum Fenster Spiel sichern.

Anmerkung : llm Register Optionen haben Sie die Miglichkeit, Speicherort und Laufwerk
auf dem Computer auszuwéhlen. Nehmen Sie hier aber einstweilen keine Anderung vor.

¢ Klicken Sie auf Dateiname und benennen Sie das zu sichernde Spiel "Monzal".

¢ Ist das Spiel benannt, klicken Sie auf OK; eine Bestdtigung des Sicherungsvorgangs wird
eingeblendet. Wenn Sie dieses Fenster Gesichertes Spiel erneut aufrufen, sehen Sie
Monzal.ran im Bereich Datei/Verzeichnisse. Wenn Sie diese Datei auswdhlen, kénnen Sie
im Info-Bereich (rechts unten] detaillierte Angaben zur betreffenden Sicherungsdatei
einsehen: ---Sicherungsdatum Anzahl der Spieler

Gespeicherte Zeit Rennsituation [z. B. im Rennern/in den Boxen]
Renntyp Runden beendet
Rennstrecke Fiihrender im Rennen
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¢ Klicken Sie auf die Schaltflache Abbrechen, um zum Fenster Optionen
zuriickzukehren.

¢ Klicken Sie auf die Schaltflaiche Zuriick, um zum Fenster Rennen
zuriickzukehren.

¢ [Klicken Sie auf Zuriick ins Cockpit,
um zum Rennen zuriickzukehren
[dabei finden Sie das Spiel in Ihrem
CLockpit im Pause-Status wieder).

¢ Oriicken Sie P, um das Rennen wieder
aufzunehmen.

Ende des Rennens

¢ Jas Rennen ist zu Ende, wenn Sie
beim Uberqueren der Start/Ziel-Linie
die karierte Flagge sehen oder die
Meldung "Rennen zu Ende"
eingeblendet wird. Sie gelangen zum Fenster Rennergebnisse.

Von hier haben Sie die Midglichkeit, eine Reihe von Fenstern mit
umfassenden Renninformationen aufzurufen.

- Volles Rennen-Ergebnis Fahrerpunkte

- Fahrer Bestrunden Konstrukteurspunkte
- Streckenrekorde Rundentabelle

- Startaufstellung

¢ Durch einen Klick auf die Schaltflache Weiter gelangen Sie zum Fenster
Rennen abgeschiossen. Hier haben Sie folgende Mdglichkeiten: Wieder
auf dieser Strecke fahren oder Strecke verlassen [Sie kehren zuriick
zum Hauptmenii]. Jetzt haben Sie erlebt, dass die Teilnahme am Rennen
ein anderes Gefiihl ist als eine Trainingsfahrt oder eine Qualifikation. Der
grofie Unterschied ist natiirlich der, dass die Wagen dicht gedréngt sind
- da gibt es aggressive Gegner, gute Gelegenheiten, die genutzt werden
wollen - und diesen allgegenwadrtigen Siegesdrang!

TIPPS FLUR EINE ERFOLGREICHE MEISTERSCHAFT

Wenn Sie den Schnellstart-Ratgeber bis hierher durchgemacht haben,
sollten Sie den Monza-Kurs schon ziemlich gut kennen. Wer aber die ganze
Weltmeisterschaft gewinnen will, muss sich mit allen 17 Strecken vertraut
machen, die auf dem Rennkalender stehen. Wenn Sie eine ganze
Meisterschaftssaison absolvieren michten, fahren Sie die Fi-Meisterschaft
2001, in der echten Rennreihenfolge. Das bedeutet harte Arbeit, und es gibt
kein Patentrezept fiir eine gute Fahrzeugeinstellung. Eine
Weltmeisterschaft in Grand Prix 4 kénnen Sie auch auf dem untersten Level
gewinnen, wenn Sie samtliche Fahrhilfen (F1 bis F3) aktiviert haben und die
Gegner mit der niedrigsten Leistungsstdrke fahren. Im Lauf der Saison
kdnnen Sie nach und nach einzelne Fahrhilfen deaktivieren, doch sind Sie
nach wie vor - und bis zu lhrem midglichen Sieg - auf dem untersten
Spiellevel unterwegs. Um die Meisterschaft auf der hichsten Stufe [As) zu
gewinnen, diirfen wahrend der gesamten Rennsaison nur die Fahrhilfen
aktiviert sein, die fiir die As-Stufe zugelassen sind.

STEUERELEMENTE IM COCKPIT

Im Innern eines typischen Formel-1-Wagens sind auf engstem Raum eine Fiille
von Informationen verfiigbar, die es dem Fahrer erleichtern sollen, das Beste aus
dem Rennboliden herauszuholen, sich eine optimale Rennstrategie zurecht zu
legen und die Gegner im Auge zu behalten.
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Das richtige Verstandnis dieser Informationen und die Fahigkeit, in Bruchteilen von Sekunden
entsprechende Mafinahmen zu ergreifen, kénnen (iber Sieg und Niederlage entscheiden. Sie haben
nun einen ersten Eindruck davon, was es heifit, FI-Rennen zu fahren. Jetzt ist es allerdings an der
Zeit, dass wir uns mit den vielen versteckten Details befassen, die uns im Cockpit erwarten.

SCHWIERIGKEITSSTUFEN

Anhand von fiinf Leuchtanzeigen kdnnen Sie die
ausgewdhite Schwierigkeitsstufe erkennen; die
Schwierigkeit nimmt von oben nach unten ab.

Die Auswahl der Schwierigkeitsstufe hat auch
Auswirkungen auf das Kdnnen der Gegner und die
Anzahl verfiigharer Fahrhilfen.

FAHRHILFEN

Anhand der folgenden neun Symbole erkennen Sie, welche Fahrhilfen aktiviert sind. Je
hiher die gewdhite Schwierigkeitsstufe, desto weniger Fahrhilfen kénnen zugeschaltet
werden. Manche lassen sich im Cockpit ein- und ausschalten.

F1 - Bremsautomatik
Der Computer bremst von selbst ab, wenn es die Strecke erfordert, nicht jedoch, um
Zusammenstdfie mit anderen Wagen zu verhindern.

F2 - Gangwechselautomatik
Der Computer (ibernimmt die rechtzeitige Gangschaltung.

F3 - Automatische Schleuderkorrektur

Wenn Sie von der Piste rutschen, richtet der Computer lhren Wagen in Fahrtrichtung
aus. Sie kénnen das Rennen fortsetzen [sofern der Wagen nicht zu schwer beschadigt ist
= in diesem Fall wird er mit dem Kran von der Piste gehievt).

F4 - Unzerstirbarkeitsmodus

Ihr Wagen wird nicht beschaddigt - egal, wie heftig Sie aufprallen.

F5 - Ideallinie

Die 'beste" [schnellste) Fahrlinie wird auf dem ganzen Kurs in Form einer weifien
gestrichelten Linie hervargehoben. Die Linie

immer im Cockpit-Mittelpunkt halten.

F6 - Gangvorschlag
Diese Cockpit-Anzeige gibt den Gang an, der fiir die ndchste Kurve angebracht ist.

F7 - Antriebsschlupfregelung
Verringert die Beschleunigung, wenn die Hinterréder durchdrehen.

F8 - Lenkhilfe

Hilfestellung bei sémtlichen Fahrmandvern, die das Betdtigen des Lenkrads erfordern.

F9 = Startkontrolle

Eine Art Kupplungskontrolle, die dafiir sorgt, dass die Hinterrdder beim Rennstart (iber
geniigend Bodenhaftung verfiigen.

Die Startkontrolle wird nach dem Einsatz automatisch aufgehoben; fiir einen abermaligen
Einsatz muss sie erneut aktiviert werden. Eine Uberbeanspruchung der Startkontrolle zieht
einen Kupplungsschaden nach sich.

GEOFF CRAMMOND'S

PRIN 4

FAHRHILFEN UND SCHWIERIGKEITSSTUFEN

Die Anzahl der verfiigbaren Fahrhilfen hangt von der gewahiten
Schwierigkeitsstufe ab:

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 F9
Gangwe St i inie Gangvors hl Lenkhilfe
tomatik chselaut orrektur  eitsmodus chlag  upfregelung

omatik
As v (4 v v
Profi v v Vv v vV
Halbprafi v v Vv v v v Vv
Amateur v Vv v v Vv Vv Vv VvV
Anfénger (4 (4 (4 (4 (4 (4 v (4 4
GEGNERVERTEILUNG

Die Anzeige EEgnervertEilun¥ gibt Auskunft dariiber, welche
Leistungsmerkmale den anderen Fahrern zugeordnet sind. Zum Einstellen
der Gegnerverteilung gehen Sie (iber das Hauptmenii in die Optionen und
rufen das Fenster Rennoptionen auf.

Eine flache Linie bedeutet, dass alle Teams und Fahrer iiber dasselbe
Leistungspotenzial verfiigen.

Eine ansteigende Kurve spiegelt die Leistungen aller Fahrer und Teams in
der Saison 2001 wider.

Eine gewellte Linie ist dann zu sehen, wenn die Leistungen der Fahrer und
Teams nach dem Zufallsprinzip verteilt sind.

U/MIN-ANZEIGEN

Die beiden Anzeigereihen aus je fiinf LEDs leuchten mit steigender
Motordrehzahl auf und einen Hinweis darauf, wann der beste
Augenblick zum Hoch- und Runterschalten n ist. Die letzte Leuchte
in den beiden Reihen ist jeweils rot: Leuc diese auf, miissen Sie
hochschalten; gehen samtliche Drehzahlanzeigen aus, miissen Sie
runterschalten. Wie bei einem echten Drehzahlmesser [U/min) geben die
L{Ds Aufschluss dariiber, wie hoch die Motordrehzahl in einem bestimmten
Gang ist. Wenn Sie sich innerhalb der Grenzwerte der L{D-Anzeige halten,
kdnnen Sie besser einschatzen, wann am besten hochgeschaltet wird. So
kiénnen Sie vermeiden, dass der Drehzahlbehgrenzer aktiviert wird (eine
Vorrichtung, die Motorschaden durch zu hochtouriges Fahren verhindert,
z.B. beim Schalten in einen niedrigeren Gang); aufierdem erkennen Sie,
wenn Sie mit zu hoher Orehzahl fahren, was zu Beschleunigseinbufien fiihrt.
Wenn Sie iiber eine externe Bordkamera steuern, wird in der linken unteren
Bildschirmecke ein analoger Drehzahlmesser eingeblendet. Der aktuelle
Gang kann in der Mitte dieser Anzeige abgelesen werden.

SCHALTANZEIGE

Zeigt an, in welchem Gang Sie derzeit fahren. Je nach Wagen verfiigen Sie
liber sechs oder sieben Vorwdrtsgdnge (7, b, 5, 4, 3, 2, 1], die
Neutral-Stellung (N, Leerlauf] und einen Riickwartsgang (R).

FLAGGEN-WARNLEUCHTEN

Es gibt zwei Gruppen mit je drei Wamnleuchten, die angeben, welche
Flaggenwarnungen im Rennen ggf. in Kraft sind (gelbe Flagge =
Uberholverbot; blaue Flagge = Uberholen lassen). Falls alle sechs LED-Lichter
blinken, sehen Sie auf Ihre Instrumente oder lesen Sie die Meldung in der
LCDO-Anzeige.Wenn Sie iiber eine externe Bordkamera steuemn, schwenken
die Posten die betreffende Flagge ggf. an jeder Stelle im Rennen.




FAHRER-STATUSANZEIGE
Zeigt an, dass der Wagen von einem Spieler gefahren wird.

ANZEIGE GANGVORSCHLAG (FB)

Wenn die Fahrhilfe F&6 aktiviert ist, zeigt Ihnen eine kleine Ziffer an, welcher Gang fiir die
ndchste Kurve empfehlenswert ist. Es handelt sich um eine "intelligente Hilfe" - der
Vorschlag beriicksichtigt die von Ihnen getroffene Fahrzeugeinstellung und z.B. den
Reifenzustand sowie die aktuelle Tankanzeige.

SCHADENSANZEIGE

In dieser Darstellung sind alle fehlerhaften oder beschadigten Wagenteile gekennzeichnet.
Leuchtet eine bestimmte Komponente auf und ist die Weiterfahrt noch maglich, fahren Sie
vorsichtig in die Boxen zuriick. Der Schaden wird dort behoben.

BOXENANZEIGE

Gibt Aufschiuss (iber den aktuellen Status der Kommunikation mit Ihrer Box:

Aus - Keine laufenden Boxenanfragen.

Griin - Sie werden von lhrem Team aufgefordert, in die Boxen zu kommen (die
Eingabetaste driicken, um die Aufforderung zu iibergehen).

Griin - Sie haben lhrem Team einen Boxenstopp angekiindigt [durch Driicken der
Eingabetaste].

Rotes Kreuz - Ihre Boxencrew ist gerade mit einem anderen Wagen aus dem Team
beschdftigt. Fahren Sie weiter. Um Ihre Crew iiber einen beabsichtigten Boxenstopp zu
informieren, driicken Sie die Eingabetaste. Um die Ankiindigung riickgangig zu machen, die
Taste erneut driicken.

LCD-ANZEIGEN

Die LCD-Anzeige in der Mitte des Lenkrads enthdlt zu jedem Zeitpunkt des langen Grand
Prix-Wochenendes eine Fiille wichtiger Informationen.

Durant les essais/qualifications :

Verbleibende Zeit - Zeit (in Minuten und Sekunden], die bis zum Ende dieses Teils des
Qualifikationsrennens noch zur Verfiigung steht.

Wagen - Ihre Wagennummer.

Teilnehmer - Die Anzahl der Wagen, die auf der Strecke sind.
Zwischen-/Bestzeit - Ihre beste Runden- oder Zwischenzeit.
Wahrend des Rennens:

XX Runde Rennen - Anzahl der Runden im Rennen.

Wagen - Ihre Wagennummer.

Teilnehmer - Die Anzahl der Wagen, die auf der Strecke sind.

Auch die Zwischenzeiten und Informationen zu den ndchstgelegenen Gegnern stehen
zur Verfiigung.

Zwischenzeiten

Auf jeder Strecke werden zusdtzlich zur Zeitnahme an der Start/Ziel-Linie zwei Zwischenzeiten

imen. Bei einer Trainingsfahrt wird die "Zwischenzeit" in der L(D-Anzeige eingeblendet,
wenn Sie eine Runde auf Zeit fahren. Diese Zeit gilt es fiir Sie bei der ndchsten Zwischenzeit-
Stelle zu schlagen. Die Zwischenzeiten ergeben sich aus den bisher erreichten Rundenzeiten.
Beim Passieren der Zwischenzeit-Stelle wird eine neue Zeitangabe eingeblendet. Ist sie mit
einem Minussymbaol versehen, wissen Sie, dass Sie eine friihere Zeit unterboten haben.

Bei einem Rennen wird in der LCO-Anzeige kurz nach Uberqueren der Start/Ziel-Linie ein
Zeitabstand eingeblendet. Es handelt sich um den Abstand zwischen Ihnen und derm Wagen vor
sowie dem Wagen hinter Ihnen.
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STEUERELEMENTE BEI BOXENSTOPPS

Qualifikation

In der LCD-Anzeige stehen: Reifen, Treibstoff, Boxen verlassen,
Fahrzeugeinstellung und [wenn Sie mitten in einer Qualifikation sind) >>
Beschleunigungszeit

Alle Reifen sind mit Zahlen versehen, die angeben, wie viele Runden
darauf gefahren worden sind.

In der LLD-Anzeige stehen: Treibstoff Runden + /- und Verbleibende Stopps
+/-. Wenn Sie in die Boxen kammen, fiihrt die Crew automatisch einen
Reifenwechsel durch und zieht den ndchsten Satz des ausgewdhlten
Reifentyps auf. Sie tankt den Wagen entsprechend der gewahiten
Boxenstopp-Strategie auf. Wenn Ihre Rennposition dafiir spricht, kéinnen
Sie die Boxenstopp-Strategie dndern: Lassen Sie mehr/weniger Treibstoff
nachtanken und erhiihen/verringern Sie die Zahl der Boxenstopps. Zum
Andern dieser Werte Auswahlschalter und Controller betdtigen.

Boxenstrategie

Im Fenster der allgemeinen Fahrzeugeinstellung befindet sich ein Bereich fiir die
Boxenstopp-Strategie; Sie kénnen hier Automatisch oder Individuell auswdhlen.
Automatisch: Der Computer wahit eine an Lange und Bedingungen des Rennens
angepasste Strategie aus. Individuell: Sie kénnen Ihre eigene Auswahl treffen,
Keine, 1Stopp, 2 Stopps oder 3 Stopps. Die Diagramme zeigen (iberblicksartig, zu
welchem Zeitpunkt (Prozent der Renndauer und Runde) lhre Boxenstopps
erfolgen. Kurz bevor Sie ins Rennen gehen, haben Sie (iber die Schaltflache
Anderungen in letzter Minute (im Fenster Wetter > Bedingungen] die Miglichkeit,
entsprechend den Rennbedingungen Anderungen an der Boxenstopp-Strategie,
der Fahrzeugeinstellung (und der Reifenwahl) vorzunehmen. Vor der Runde, in der
Sie den Boxenstopp einlegen, leuchtet die Warnanzeige "In die Boxen fahren”
(griin) auf, sobald Sie die Start/Ziel-Linie passieren. Wichtig: Wenn Sie das
ndchste Mal zur Boxengasse kommen, miissen Sie in die Boxen fahren (oder die
Aufforderung durch Betdtigen der Eingabetaste Idschen].

KAMERA-ANSICHTEN

In Grand Prix 4 gibt es nicht nur die Cockpit-Ansichten. Im Spiel kénnen
Sie eine grofie Anzahl weiterer Kamera-Ansichten aktivieren. Und wenn
Sie eben ein atemberaubendes Uberholmandver hingelegt haben oder
nach einem Crash diberpriifen wollen, was schief gelaufen ist, kénnen
Sje die Option "Wiederholung" auswahlen.

COCKPIT-ANSICHT

Rechte Pfeiltaste

Das Rennen aus der Cockpit-Sicht
Ihres Wagens. Das ist die
Standardansicht.




T-CAM-ANSICHT
Mal rechte Pfeiltaste

Das Rennen aus der Sicht der beliebten T-Cam.
Dies ist die Ansicht, die haufig im TV zu sehen ist.

WAGEN-KAMERA-ANSICHTEN
Taste Bild aufwarts (nacheinander)

Sie kdnnen das Renngeschehen iber mehrere
Kameras verfolgen, die am Wagen befestigt sind.
Sie kdnnen diese Kameras durch mehrmaliges
Betatigen der Taste "Bild aufwéarts" nacheinander
aufrufen.

SONSTIGE WAGEN-ANSICHTEN
Pfeil nach oben/unten Pfeil/Posl

Sie kdnnen ins Cockpit des Wagens vor Ihnen "springen”, indem Sie die Taste
"Pfeil nach oben" betdtigen. Durch mehrmaliges DOriicken springen Sie jeweils
einen Wagen weiter. Analog dazu kénnen Sie durch Betdtigen der Taste "Pfeil
nach unten" ins Cockpit der Wagen hinter Ihnen springen. Durch die Posl-Taste
gelangen Sie zuriick in Ihren eigenen Wagen.

STRECKENRAND-KAMERA-ANSICHTEN
Linke Pfeiltaste

Sie kénnen jederzeit das Renngeschehen aus der
Perspektive des Streckenrandes becbachten, wo
die Kamera auf jeden beliebigen Wagen halten
kann (mit den Tasten "Pfeil nach oben/unten" |
wechseln Sie durchs Feld). Mit der rechten
Pfeiltaste gelangen Sie zuriick zu Ihrem eigenen
Wagen.

Ovodatu. .

VERFOLGUNGSKAMERA
Taste Bild abwarts

Direkte, Ileicht erhihte Hinteransicht eines =
beliebigen Wagens. =

mg/%n.uuonn,

VERFOLGUNGSKAMERA NACH
HINTEN

Entf-Taste

Direkte, leicht erhiéhte
Vorderansicht eines beliebigen
Wagens.

TV-REGIE

EINFG-TASTE

Der Modus TV-Regie zeigt die Streckenrand-Ansicht, wobei der
Kameraausschnitt automatisch zwischen verschiedenen Wagen und
Kamerawinkeln wechselt. Beim Betadtigen der Einfiigen-Taste erscheint in
der rechten oberen Bildschirmecke fiinf Sekunden lang eine "Filmklappe".
Wenn Sie den Regie-Mlodus wieder abschalten (durch Auswahl einer
anderen Ansicht] ist die Filmklappe durchgestrichen.

WIEDERHOLUNGS-MODUS
Pause-Taste P + R

Durch die Pause-Taste [P]) wird das Renngeschehen angehalten; durch
Betatigen der R-Taste kinnen Sie jetzt die letzten Ereignisse einspielen
lassen, im linkeren oberen Bildschirmrand wird ein 'R" eingeblendet.
Wahrend einer Wiederholung kénnen Sie zu allen Kamera-Ansichten
wechseln (siehe oben]. Mit den F-Tasten kinnen Sie, wie es durch die
Wiederholen-Symbole dargestellt wird, die Wiederholung anhalten,
vorwarts/riickwarts spulen und das Spiel nach vorne abrollen. Nach
beendeter Wiederholung steht das Spiel im Pause-Modus. Driicken Sie
entweder erneut auf die R-Taste, um die Einspielung zu wiederholen (so
oft Sie mdchten), oder auf die P-Taste, um das Spiel an Ihrer vorherigen
Position (bei einem Rennen im Cockpit]) fortzusetzen. Die Lénge der
Wiederholung hangt vom Arbeitsspeicher Ihres PC ab; die Dauer kann im
Abschnitt Grafik-Optionen auf max. 90 Minuten eingestellt werden.

GPAEDIA INHALT

EINSTELLUNGEN EINES F1-WAGENS

Allgemein

Varstellung von Mark Hemswarth

Warum die Fahrzeugeinstellung verdandern?
Fithrung durch einen Formel-1-Wagen
Oualifikation

Feuchtrennen

Schnelle Strecken

Langsame Strecken




Handhabung des Wagens
Handhabung des Wagens - Einleitung
Allgemeine Fahrzeugeinstellung
Standard-Fahrzeugeinstellung
Erweiterte Fahrzeugeinstellung
Daten-Log und Leistungsanalyse

Fahrer
Geschichte und Daten

Teams
Geschichte und Daten

Strecken
Geschichte und Daten

RENNSTRECKEN DES FORMEL-1-ZIRKUS

Details zu den einzelnen Rennstrecken finden Sie in der Rubrik Gpaedia im Spiel.

INFORMATIONEN ZU MEHRSPIELER-FUNKTIONEN

Wahlen Sie Mehrspieler im Hauptmenii.

Grand Prix 4 bietet die Mdglichkeit, iiber eine Vielzahl von Verbindungsoptionen
im Mehrspieler-Modus zu spielen: IPX-Netzwerk und TCP/IP-Netzwerk. Der
oberste Bereich in diesem Fenster ermdglicht die Einstellung der folgenden
Verbindungsarten:

VERBINDUNGSTYP

o IPX-Netzwerk (2 oder mehr Spieler): Spiel in einer LAN-Umgebung ["Local
Area Network"].

o TCP/IP-Netzwerk (2 oder mehr Spieler): Spiel in einer LAN-Umgebung
("Local Area Network"].

Spielername: Geben Sie den Namen ein, unter dem Sie in einem Netzwerkspiel
bekannt sein mdchten.

SITZUNGSAUSWAHL

Hier kénnen Sie auswadhlen, ob Sie ein neues Spiel hosten oder an einer bestehenden
Mehrspieler-Sitzung teilnehmen mdchten.
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SITZUNGSNAME

Klicken Sie den Standardnamen an, Idschen Sie ihn und geben Sie einen
Sitzungsnamen an, unter dem die Mehrspieler-Verbindung im Netzwerk zu
identifizieren ist.

Die Schaltflache "Einstellungen': Durch Betdtigen dieser Schaltflache wird
das Fenster Mehrspieler-Einstellungen aufgerufen; die technischen
Einstellungen [Anschiuss, Baudrate und TCP/IP-Adresse] der verwendeten
Verbindungsmethode werden ermittelt.

HERSTELLEN VON VERBINDUNGEN

Verbindungsfenster: Durch Betdtigen der Schaltflache "Verbinden" wird
das Verbindungsfenster aufgerufen. Es dient dazu, den Verbindungsaufbau
fiir eine Mehrspieler-Sitzung abzuwickeln.

Spielen im Netzwerk: Im Verbindungsfenster sind im oberen Bereich
folgende Informationen enthalten: die Namen der Spieler, als welche Fahrer
sie am Spiel teilnehmen, und wo im Spiel sie sich befinden [Hauptmenii
usw.). Im unteren Bereich ist die Anzahl der spielbereiten Spieler zu
sehen. Uber den untersten Bereich im Verbindungsfenster kiénnen die
Optionen Fahrerauswahl, Rennstrecke und Schwierigkeitsstufe aufgerufen
werden. Fahrerauswahl ist fiir alle Teilnehmer verfiigbar, Rennstrecke und
Schwierighkeitsstufe werden jedoch vom Host festgelegt.

Die Schaltflache "Chat": Die Chat-Schaltflache ermdglicht es, eine
Nachricht zu verfassen und anderen Spielern zukommen zu lassen.
Tippen Sie die Nachricht im unteren Bereich und schicken Sie sie durch
Betadtigen der Schaltflache "senden” ab. Die Chat-Nachrichten werden
im mittleren Hauptabschnitt des Chat-Fensters eingeblendet,
mitsamt dem Vermerk, von wem und wann sie verfasst wurden.

Die Schaltflache "Optionen': Damit haben Sie Zugriff auf alle
Spieloptionen: Steuerung, Grafik, Sound und Rennoptionen.

Die Schaltflache "Sitzung verlassen": Klicken Sie auf diese
Schaltflache, um eine Mehrspieler-Sitzung zu verlassen und zum
Einzelspieler-Modus zuriickzukehren. Hosten Sie selbst die Sitzung,
geht die Kontrolle iiber die Sitzung auf den ndachsten Spieler iiber.
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Die Schaltflache "Sitzung beenden"
Dient dazu, von einem Host-Rechner aus die Rennsitzung zu beenden.

¢ Klicken Sie auf "Bereit", um loszulegen. Das Spiel wartet, bis alle Spieler im Status "Bereit"
sind. Die Bereit-Meldung wird dann eingeblendet, mit der Aufforderung, sie anzuklicken. Das
Blinken ist intensiver, wenn andere Spieler auf Sie warten. Haben alle Spieler den
Bereit-Status gemeldet, werden alle (ibrigen Verbindungsoptionen grau hinterlegt und stehen
Ihnen nicht mehr zur Verfiigung.

Das Wetter-Fenster: Haben alle Spieler auf "Bereit" geklickt, kommen Sie zum
Netzwerkfenster "Wetter". Es dhnelt dem Grand Prix 4 Standard-Wetter-Fenster, verfiigt
jedoch zusétzlich iiber die Option zum Aufrufen des Fensters "Anderungen in letzter Minute"
{und dann "Fahrzeugeinstellung'), der Chat-Funktion und der Option "Sitzung verlassen". Sie
haben auch die Mdglichkeit, Weiter/Zuriick auszuwdhlen.

Wenn Sie fiir das Rennen bereit sind, klicken Sie auf die blinkende Schaltflache "Bereit'.
Das [(Netzwerk-)Fenster "Anderungen in letzter Minute"

Hier sind die Informationen zu Wetter/Strecke und Himmel zusammengefasst, aufierdem
finden Sie eine Liste der Fahrer, die Boxenstopp-Strategie-Einstellungen und die Reifenwahl.
Von hier kiénnen Sie auch die "Fahrzeugeinstellung" aufrufen sowie die Optionen "Chat” und
"Sitzung verlassen'".

¢ Klicken Sie auf "Weiter" und "Bereit", um mit dem Rennen zu beginnen.

Das 2-Spieler-Verbindungsfenster: Beim Herstellen einer Verbindung fiir eine 2-Spieler-
Sitzung wird das 2-Spieler-Verbindungsfenster aufgerufen. Hier finden Sie die gewdhlten
Fahrer (fiir Ihren und den zweiten Rechner). Sie haben auch die Mdglichkeit, einen anderen
Fahrer auszuwahlen - in diesemn Fall wird das Fenster "Fahrerauswahl" aufgerufen. Durch einen
Hlick auf "Anderes Gerdt" geht die Kontrolle auf den Rechner des anderen Spielers (iber, so
dass dieser einen neuen Fahrer wahlen kann. Anschliefiend gibt er die Kontrolle an lhren
Rechner zuriick.

¢ Klicken Sie auf die Schaltflache "Weiter", um zu Hauptmenii zu gelangen.
¢ Klicken Sie auf "Fahren", um ins Rennen zu gehen.

Im 2-Spieler-Modus stehen folgende Tastenkombinationen zur Verfiigung:
Nachricht senden = STRG + M

Host-Freigabe fiir 2. Spieler = STRG + R

Auflegen = STRG + H

MEHRSPIELER-SITZUNG IM "HOTSEAT-MODUS

Zwei oder mehrere Spieler haben die Mdglichkeit, auf dem selben Rechner eine "Mehrspieler'-
Partie zu absolvieren, indem Sie die Option "Hotseat" wdhlen.

Zur Einrichtung des "Hotseat"-Modus miissen Sie im Fenster Fahrerauswahl mindestens zwei
Spieler eingeben [verfiigbar aus dem Hauptmenii). Im mittleren Bereich des Fahrerauswahl-
Fensters steht beispielsweise "2 Fahrer gewahit. Mehrspieler.".

An Hotseat-Spielen kiénnen beliebig viele Spieler teilnehmen, maximal jedoch so viele, wie
Fahrer in einem Rennen an den Start gehen kénnen.

Die Funktionen im Fenster "Fahrzeugeinstellung" stehen in gewohnter Weise zur Verfiigung
[siehe Seite 13), wdhlen Sie einfach einen Fahrer aus der Liste und gehen Sie zum Fenster
Fahrzeugeinstellung fiir den betreffenden Wagen des Fahrers.

Wie funktioniert der "Hotseat"-Modus?

Jedem Spieler steht gleich viel Zeit zur Verfiigung. Sind zum Beispiel zwei Spieler beteiligt,
die ein 10-Runden-Rennen austragen midchten, treffen beide im Fenster Fahrerauswahl ihre
_Jjeweilige Auswahl. Der Computer legt dann einen Spieler fest, der mit derm Rennen beginnt,
und steuert den gegnerischen Wagen ([plus alle iibrigen Wagen]. Der Computer teilt jedem
Spieler gleich viel Zeit zu.

Steht der Spielerwechsel an, beginnt die LED-Anzeige rechts des Lenkrades
zu blinken. Die Meldung "Automatisch in 5 Sekunden" erscheint am
Bildschirm. In diesen 5 Sekunden geht die Fahrt weiter. Die Sekunden
werden auf dem Bildschirm heruntergezahit, bei Null dibernimmt der
Computer die Steuerung des anderen [nachsten] Wagens.

Jetzt heifit es, den Sitzplatz zu wechseln [daher: "Hotseat"). Das Cockpit
des/der ndchsten Spielerin ist eingeblendet [einstweilen steuert noch immer
der Computer). Die Meldung "Kontrolle in 5 Sekunden” erscheint auf dem
Bildschirm. Ist auch dieser Countdown auf Null, dibernimmt der/die nachste
Spielerin den Wagen und féhrt wie gewohnt ein Rennen.

Die Funktionen '"Pause" und "Wiederholen" sind jederzeit verfiighbar und
kdnnen sehr effizient dazu eingesetzt werden, sich das Renngeschehen und
spannende Mandver zwischen zwei Wagen nochmals anzusehen.

Wichtig: Damit der "Hotseat"-Modus richtig Spafi macht, muss eine
ausreichende Rundenanzahl festgelegt werden.

Fahren Sie im "Hotseat"-Modus eine Qualifikation, findet der Spielerwechsel
bei der Riickkehr in die Boxen statt. Das Qualifikationsrennen endet, wenn
die Zeit abgelaufen ist und alle Spieler die gleiche Anzahl von Reifensédtzen

benutzt haben.
HANDHABUNG DES WAGENS
EINLEITUNG
Einen Formel-1-We schnell zu fahren - das schafft jeder. Keine Hexerei. den
Fufd voll aufs Gas, in den 6. Gang, volle Orehzahl. Das war's auch schon. Volle

Geschwindigkeit. Blofi gibt es nicht viele Formel-1-Strecken, die nur aus einer
langen Geraden bestehen. Auf den meisten Strecken gilt: Wer zu schnell drauf
los féhrt, landet gleich auf dem Schotter. Profi-Fahrer meinen daher mit "schnell”
nicht einfach nur hohe Geschwindigkeit - es geht vielmehr um den kontrollierten

Einsatz von Geschwindigkeit, angepasst an die Besonderheiten einer Strecke. Um
einen Formel-1-Wagen schnell zu fahren, braucht es DOreierlei:
¢ Finen schnellen Wagen.

¢ Streckenkenntnis fiir eine optimale Steuerung.

¢ [ie Fahigkeit, den Wagen bis ans Limit auszureizen. Doch was bedeutet das
genau, und wie man kemmt dahin?

Ein schnelles Auto besitzt im Allgemeinen einen relativ hochleistungsfahigen
Maotor, gute aerodynamische Eigenschaften und eine a ne Konstellation
aus Auﬂmngung Getriehe sowie Front-Heckflligel im Hinblick auf die
Aerodynamik. Wahrend einige dieser Punkte in der Fahrzeugplanung festgelegt
werden und nicht verandert werden kéinnen, liegt es bei anderen wiederum voll
und ganz an den zweckmadfligen Einstellungen durch den Fahrer, um aus dem
Wagen mehr Leistung herauszuholen. Die Ideallinie auf der Rennstrecke ist von
der Aufeinanderfulge von Kurven und.

Geraden abhdngi Wenn Sie den Schnellstart durcl sind, hatten Sie ja
bereits Eelegen sich in Monza mit der Suche nach der Ideallinie zu
beschdftigen. We:tere detaillierte Tipps und Hinweise dazu finden Sie im Abschnitt
Fahrtechniken (in der Gpaedia). Doch lasst sich mit einem schnellen Wagen auch
in der Ideallinie nur dann die beste Leistung erzielen, wenn der Wagen richtig - und

bis ans Limit - ren wird. Das ist ein wichtiger Punkt: Der Fahrer - Sie! - braucht
nicht nur Weithlick, was die Einstellung des angeht, sondern muss sich
auch einen adaquaten Fahrstil und Fahriénnen aneignen. Die Fah instellung

muss auf lhren Fahrstll abgestimmt sein, und umgekehrt muss der Fahrstil der
Fahrzeugeinstellung . Alle Fahrer sind unterschiedlich, deshalb kann
auch die optimale Einstellung von Fahrer zu Fahrer variieren. Und vor allem
bedeutet dies, dass sich Ihr Fahrstillhre Fahrzeugeinstellung immer noch
imieren Idsst, um mehr Eeschwindi%lgit zu erzielen - auch wenn Sie damit pro
unde nw EinebTausezdstgl SEkunggh IE’I;I’ Herausiluﬁnden wie man mit
seinem is an die Grenzen geht, ist ein schwieri Interfangen - doch es
Iohnt s’cha%en ind schon kann es Insgehm S
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ALLGEMEINE FAHRZEUGEINSTELLUNG

In Grand Prix 4 kemmen Sie auf den oberen Levels nur dann zurecht, wenn Sie fiir jede
Strecke die optimale Fahrzeugeinstellung hinbekommen. Einstweilen wollen wir ein paar
Dinge durchgehen, uns aber auf eine Strecke beschranken. Beginnen wir mit der
allgemeinen Fahrzeugeinstellung. DOie Option allgemeine Fahrzeugeinstellung ist (iber
mehrere Spielmeniis aufrufbar, z.B. auch iber die LCO-Anzeige im Lockpit. Gehen Sie ins
Hauptmenti...

o Wahlen Sie einen Trainingslauf.

¢ Wahlen Sie fiir diese Demonstration Italien.

e Wahlen Sie Fahren - Sie finden sich nun im Cockpit wieder, im Boxenbereich der
Rennstrecke in Monza. Die nachsten Schritte sind iiber die LCO-Anzeige auszufiihren...

e Wahlen Sie aus dem Cockpit-LCO-Menii die Option Fahrzeugeinstellung. Das Fenster
Fahrzeugeinstellung auswahlen dffnet sich. Hier kéinnen Sie die Standardeinstellungen fiir
die Strecke ibernehmen oder eigene Einstellungen verwenden. Wéhlen Sie die Option
Gewdhite Benutzereinstellung andern.

¢ Betdtigen Sie die Schaltflaiche Fahrzeugeinstellung, um das Fenster einfache
Fahrzeugeinstellung zu dffnen. Drei Optionen stehen nun zur Auswahl:

1. Aligemeine Fahrzeugeinstellung - fiir folgende Einstellungen/Optionen:
¢ Anstellwinkel von Front- und Heckfliigel.
* Bremshalance.
¢ hetriebelibersetzung.
* Boxenstopp-Strategie.
¢ Anlegen verschiedener Einstellungen fiir (ualifikation und Rennen.
¢ Laden und Speichern Ihrer Einstellung fiir die einzelnen Strecken.
¢ Laden und Speichern Ihrer Einstellung fiir unterschiedliche Wetterbedingungen.
¢ Alle genannten Einstellungen/Optionen pro Fahrer festlegen.

Uber weitere Optionen in den Allgemeinen Fahrzeugeinstellungen kéiinnen Sie Einzelheiten
zu einer Anderen Strecke einsehen und die Fahrzeugeinstellung kopieren.

2. Erveiterte Fahrzeugeinstellung:

Klicken Sie am unteren Bildschirmrand auf Erweitert, um bei der Fahrzeugeinstellung eine
umfassende Feinabstimmung vorzunehmen. Dazu spdter mehr.

3. Wagen-Inspektion:

Hier kénnen Sie den Zustand der Bodenplatte und den Reifenverschleifi kontrollieren. Dazu
spiter mehr. Aller Anfang ist schwer, das gilt auch in diesem Fall. Keine Bange. Am Anfang
werden Sie wohl eine ganze Weile mit den Standardeinstellungen auskommen und lhren
Fahrstil perfektionieren. Sobald Sie damit dann auf zumindest einer Strecke richtig hohe
Geschwindigkeiten erzielen, werden Sie von selbst die Lust verspiiren, an den
Wageneinstellung rumzutiifteln, und ein Gespiir fiir die verénderten Leistungen bekommen.

OPTIONEN IN DER ALLGEMEINEN FAHRZEUGEINSTELLUNG

Noch einen Augenblick Geduld. Wir wollen noch einen Blick auf die allgemeinen Optionen
werfen...

Anpressdruck Front-Heckfliigel

Die Fligel eines Formel-1-Wagens dienen - einfach gesagt - dazu, den Wagen nach unten
gegen die Fahrbahn zu driicken; man spricht von "Anpressdruck”. Er sorgt fiir besseren Grip
und eine hiéhere Geschwindigkeit in Kurven, vermindert aufgrund des héheren
Luftwiderstands allerdings die Geschwindigkeit auf Geraden. Der Anpressdruck kann fiir
den Front- und Heckfliigel jeweils auf einer Skala von 1-20 eingestellt werden. Je hiher
dieser Wert, desto hiéher der Anpressdruck. Stellen Sie die Werte [vorn/hinten) durch
Klicken auf die Schaltflachen +/- ein.

Bremsbalance vorne/hinten

Bei Grand-Prix-Autos 'lEgt der Schwerpunkt sehr tief, direkt hinter dem
Fahrer. Bei einer Bremsung bei hoher Eeschmndlgke:t verl; sich
das Gewicht nach vorne. Das dufiert sich vor allen an den Rademn. Umn dieser
Gewichtsverlagerung beim Bremsen ([bei abnehmender Eeschmndlgke:t]
Rechnung zu tragen, miissen die Bremsen "aushalanciert" sein.

Diese Balance kénnen Sie durch entsprechende Einstellungen der Front- und
Heckbremsen verdndern. Bei Trockenrennen ist es immer am besten, varne
mehr Bremswirkung zu haben als hinten. Die Skala reicht von 50%-75%. Je
niedri l/ﬁer dieser Wert, desto mehr liegt die Bremshalance auf der Heckseite
‘agens. Stellen Sie den Wert durch Klicken auf die Schaltfldchen +/- ein.

Getriebeiibersetzung

Sie miissen fiir das Schaltgetriebe die fiir die Strecke passende
Getriebelibersetzung auswahlen. Im Allgemeinen wird dazu der b. oder 7
Gang nach Mafigabe der hiichstmdglichen Eeschwmdl jkeit auf der Ian
Geraden etnﬁestellt Analog dazu wird der niedrigste Gani dlE
langsa urve au5£nchtet Die (ibrigen Gange slnd normal ErWElse in
glen:hmaﬂlgen Abstidinden zwischen diesen beiden Extremen angeordnet,
obwohl es durchaus sinnvoll sein kann, diese Einteilung an die Kurven
anzupassen. Fir das Getriebe kénnen verschiedene Getriebezéhne
ausgewﬁhlt werden, um die Beschleunigung, die Leistung in Kurven und die
Hichstgeschwindigkeit besser im Griff zu haben.

¢ Strecken mit vielen Kurven/Schikanen und wenigen langen Geraden
erfordern fiir eine gute Beschleunigung eine Gangschaltung mit kleineren
Ubersetzungsspriingen - d.h., die Getriebezahne liegen knapper
beieinander. Je kleiner der Abstand zwischen den Getriebezéhnen,
schneller kann hochgeschaltet werden.

* Strecken mit vielen langen Geraden erfordern fiir maximale
Hichstgeschwindigkeiten eine  Gangschaltung mit  grifieren
Ubersetzumgen - d.h., die Getriebezdhne liegen weiter auseinander.
Je grifier and zwischen den Getriebezadhnen, desto grifier ist die
Ubersetzungsbandbreite eines Gangs; mit dem Hochschalten muss I&an

rtet werden, dafiir erzielt man eine hihere Maximal geschw:ndl e:t
im hiichsten Gang. Oie Getriebeeinstellung erfolgt auf einer Skala von
Verdndern Sie den Wert des Lbersetzungsverhaltnisses mit +/-.

UMSETZUNG IN DIE PRAXIS

Jetzt ist es an der Zeit, einige dieser Elnstellunﬂ‘: durthz:.Fmbleren Einige
Verdnderungen haben Einfluss auf das Verhalten lhres Fahrzeugs, beim
Fahren spiiren Sie mitunter einen grofien Unterschied. Andere Einstellungen
machen sich zundchst weniger deutlich bemerkbar, resultieren r
dennoch - bei gleich bleibender Fahrileistung - in besseren Rundenzeiten.
Anderungen und entsprechende Auswirkungen kénnen ubngens auch in der
Leistungsanalyse ausgewertet werden (mehr dazu spadter).

Kurzdemonstration

Die folgende Ubung ﬁnet sich um zu
demonstrieren, wie sich Anderungen der
Fahrzeugeinstellungen auf den Wagen
auswirken. Wir ~ werden bei der
Einstellung des Heckfliigels eine radikale
Einstellungsdnderung vornehmen, so
dass Sie die unterschiedlichen Effekte
ut vergleichen kdnnen. Dieses
‘erfahren ist zwar (ibertrieben, kann
im Prinzip aber fir andere
Fahrzeugbereiche angewendet werden.
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Fiir diese Ubungsfahrt begeben wir uns wieder nach Monza. Monza ist eine schnelle Strecke
mit guten langen Geraden und schnellen Kurven, in den Kurven ist kein iibermafiger Grip
erforderlich. Monza ist als Strecke bekannt, auf der mit niedrigem Anpressdruck gefahren
werden kann: Der Heckfliigel, der fiir den nach unten
wirkenden Anpressdruck verantwortlich ist, kann daher im Allgemeinen in flachem Winkel

eingestellt werden.

* 5ghen Sie sich im Fenster Fahrzeugeinstellung die Schaltflachen fiir die Einstellung des
Heckfliigels an. Jetzt steigern wir den Winkel des Heckfliigels um ein ganzes Stiick...

¢ Klicken Sie fiinf Mal auf die + Schaltflache.

o _Kll;'cken Sie auf die Schaltflache Einstellung sichern, Sie gelangen zum Fenster Einstellung
sichern.

e Geben Sie im Register Dateiname 'Einstellungl.cso" ein und klicken Sie auf OK, Sie
kommen zum Fenster Fahrzeugeinstellung zuriick.

* Klicken Sie auf OK, um zu den Boxen-Optionen zuriickzukehren; betdtigen Sie die
Schaltflache Zuriick ins Cockpit. Sie befinden sich jetzt wieder im Wagen, der Winkel des
Heckfliigels ist gedndert.

o Wahlen Sie in der LCO-Anzeige Boxen verlassen und fahren Sie zwei Runden, um im
Daten-Log eine Zeit zu speichern.

o DOriicken Sie nach Passieren der Start/Ziel-Linie auf STRG + [, um in die Boxen
zuriickzukehren (Sie kénnen auch bis in die Boxen fahren).

o Wahlen Sie jetzt in der LCO-Anzeige Fahrzeugeinstellung - das Menii Boxen-Optionen wird
aufgerufen.

e Wahlen Sie Aufgezeichnete Daten holen [der
Ladevorgang kann anhand einer Anzeigeleiste
mitverfolgt werden).

o Wahlen Sie Aufgezeichnete Daten ansehen - das .
Fenster Leistungsanalyse wird gedffnet. s P —

Das Fenster Leistungsanalyse ist ein sehr vielseitiges

Hilfsmittel, mit demn 5ie einzelne Runden auswahlen und
rundenweise zahlreiche Aspekte der Fahrzeug- bzw.
Fahrleistung analysieren kdnnen.

¢ Wahlen Sie Runde 1 [die eben gefahrene Runde] und
klicken Sie auf die Schaltfliche Runde sichern; das
Fenster Leistungsdaten sichern wird gedffnet.

¢ eben Sie fiir die Runde einen Dateinamen ein (Leistl.pao) und klicken Sie auf OK.

Damit haben Sie eine Leistungsanalyse liber eine Runde in Monza erstellt, mit einem
hohen Anstellwinkel.

¢ Verlassen Sie jetzt das Fenster [klicken Sie auf Zuriick) und treffen Sie im Fenster
Boxen-Optionen die Auswahl Fahrzeugeinstellung.

¢ Stellen Sie nun den urspriinglichen Winkel des Heckfliigels wieder her - klicken Sie dazu fiinf
Mal auf das Minussymbol [-).

¢ Klicken Sie auf OK und anschliefiend auf Zuriick ins Cockpit. Sie befinden sich jetzt
wieder im Cockpit, der Winkel des Heckfliigels ist wieder wie urspriinglich eingestellt.

o Wahlen Sie in der LCO-Anzeige Boxen verlassen und fahren Sie zwei Runden, um im
Daten-Log eine Zeit zu speichern. Driicken Sie anschliefiend auf STRG + [J, um in die Boxen
zuriickzukehren (Sie kénnen auch bis in die Boxen fahren).

¢ Wahlen Sie jetzt in der LCO-Anzeige Fahrzeugeinstellung - das Menii Boxen-Optionen wird
aufgerufen.

o Wahlen Sie Aufgezeichnete Daten holen.

» Wahlen Sie Aufgezeichnete Daten ansehen - das Fenster Leistungsanalyse wird gedffnet.

¢ Wahlen Sie Runde 4 (die eben gefahren Runde] und klicken Sie auf die Schaltflache Runde
sichern; das Fenster Leistungsdaten sichern wird gedffnet.

¢ Geben Sie fiir diese Runde einen Dateinamen ein [LeistZ.pao) und klicken
Sie auf OK

Damit haben Sie eine Leistungsanalyse diber eine Runde in Monza erstellt,
mit einem medngen Anstellwinkel. Sie verfiigen nun (lber zwei
gespeicherte ".pac’-Runden [‘pa-" steht fiir Performance Analysis -
Leistungsanalyse; -o ist der Code fiir Monza).

e Wahlen Sie Leistl und klicken Sie auf
die Schaltflache In Hintergrund
stellen [erscheint im unteren Register].

o Wahlen Sie LeistZ und klicken Sie auf
die Schaltflache In Vordergrund stellen
(erscheint im unteren Register).

* Klicken Sie auf die Schaltflache
Diagramm dieser Runden; das Fenster
Leistungsanzeige wird aufgerufen.

e Wahlen Sie im Diagramm-
Auswahlmenii Geschwindigkeit + L/min
aus.

Im Diagramm ist die eine gefahrene Runde dargestellt.
Weitere Informationen (iber Leistungskurven finden Sie in der GPaedia.

¢ Auf Wunsch kénnen Sie den Zoom der X-Achse anpassen [klicken Sie auf
das Regelpult, um den Wert in der griinen Leiste zu erhihen), um eine
detailreichere Ubersicht zu erhalten; mit den +/- Schaltknidpfen kénnen Sie
die Lange des Diagramms verandern.

¢ Wahlen Sie nun (in der Mitte] die Option Karte. Hier kdnnen Sie den
entsprechenden, in der Analyse angezeigten Streckenabschnitt einsehen.
Kdnnen Sie erkennen, wo in Monza die schnellste Gerade liegt? Meinen Sie,
mit einem noch geringeren Anstellwinkel des Heckfliigels liefie sich die
Geschwindigkeit weiter steigern? Probieren Sie's doch aus! Jetzt haben Sie
schon eine Idee davon bekommen, was es mit der Leistungsanalyse auf
sich hat: Sie dient der Auswahl verschiedener Fahrzeugeinstellungen,
wobei sich die Auswirkungen im Diagramm (berpriifen lassen; im
Anschluss daran kann die optimale Einstellung fiir diese Strecke und fiir
die getesteten Bedingungen ausgewdhlt werden. Die Leistungsanalyse
umfasst alle messbaren Leistungsdaten; es werden alle Einzelheiten eines
realen Formel-1-Kurses simuliert. Es handelt sich dabei um einen der
bemerkenswertesten Aspekte dieses Spiels. Weitere Hinweise zum
Aufzeichnen von Daten folgen weiter hinten im Handbuch.
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