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In unseren Tips zu Grand Prix Legends
lernen Sie, wie das anspruchsvolle Fahr-
modell zu beherrschen ist. Fahren Sie
mit einem Hauch von Nostalgie der
Weltmeisterschaft entgegen.

- Graham besser als Damon!

Die Umsteiger von F1RS oder GP2 werden anfangs ihre liebe Not
mit den antiquierten Fahrzeugen haben! Die Beschleunigung er-
scheint im Vergleich zur heutigen Leistung eher bescheiden. Beim
Abbremsen haben Sie das Gefiihl, als ob die Mechaniker vergessen
hatten, an lhrem Fahrzeug Bremsen zu montieren. Aufgrund der
fehlenden Flugel haben Sie nur minimalen Anpre3druck, so daf3
Sie bereits bei geringen Fehlern von der Strecke kreiseln. Die
schmalen Profilreifen sind Ihnen leider auch keine Hilfe und kral-
len sich nur sehr zaghaft in den Asphalt!

Alles in allem erwartet Sie eine Herausforderung erster Gite!

Trockene Theorie

Um das Maximum aus einem Grand Prix herauszukitzeln, miissen
Sie wissen, wie Sie sich auf der Strecke verhalten sollten. Gerade
in engen Kurven kénnen Sie wichtige Zehntel verlieren. Ein zu
friihes Herausbeschleunigen aus der Biegung &Rt Sie in einer
spektakulé&ren Pirouette das Rennen beenden. Beschleunigen Sie
hingegen zu spét, werden Sie
vom Hintermann kassiert.

GENERELLE TIPS

1. Lernen Sie die Kurse in- und auswendig. Aufgrund der
geringen Bremswirkung mtssen Sie auf manchen Strecken
bereits in die Eisen steigen, noch bevor Sie die Kurve sehen.

O
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2. Nehmen Sie sich die nétige Zeit fiir die Einstellungen am Fahrzeug. Nur
mit einem auf Ihre Fahrweise optimal abgestimmten Boliden kénnen Sie
die optimalen Zeiten herausfahren. Aber nicht nur schnelle Zeiten sind
der Lohn Ihrer Miihe, sondern auch ein entspannteres Fahren. Nichts ist
schlimmer, als wenn Sie in den Kurven mit einem nervésen Fahrzeug zu
kdmpfen haben. Das Risiko eines Fehlers steigt dann rapide an.

3. Gehen Sie in Lauerstellung! Mdchten Sie einen ebenblirtigen Gegner
liberholen, so erkunden Sie zuvor seine Stérken und Schwéchen. Fahren
Sie also ein paar Runden hinter ihm her und schauen Sie, vor welcher
Kurve er friih bremst, so daf3 Sie noch an ihm vorbeiziehen kénnen. So-
bald Sie ,,Ihre* Kurve entdeckt haben, starten Sie bei der ndchsten Run-
de den Angriff!

(iber die Innenbahn des Schei-
telpunktes und wieder zur
Auf3enbahn des Kurvenendes!
Dadurch befahren Sie automa-
tisch die Linie, die den gering-
sten Lenkeinschlag erfordert.
Sie wissen ja: Je geringer lhre
Lenkausschlage ausfallen, de-
sto schneller kénnen Sie fah-
ren. Die letzte heikle Stelle ei-

Augen auf und durch: Schi-

kanen sind fir mutige Fah-
rer eine gute Gelegenheit,
Boden und damit Zeit gut-

ner Kurve befindet sich an
ihrem Ausgang. Sie missen
den Beschleunigungspunkt so

Fahren Sie die Kurve stets von
der AuBenbahn an! Denken Sie
daran, rechtzeitig vor der Bie-
gung zu bremsen. Sobald Sie
lhr Lenkrad mehr als nur einen
Hauch eingeschlagen haben,
hat ein Bremsmanéver fatale
Folgen. lhre Hinterrédder wer-
den Sie Gberholen und Sie rut-
schen von der Strecke.
Schwarze Bremsspuren sind die
letzten Zeugen lhrer unuber-
legten Aktion!

Kurven werden an drei Punkten
durchfahren. Von der Auf3en-
bahn am Anfang der Kurve

Kurven sind das Salz in der
Grand Prix-Suppe. In ihnen
werden Sekunden gewonnen
und verloren. Die meisten
Uberholmanéver finden vor
einer Kurve statt oder wer-
den direkt nach der Kurve
eingeleitet, wenn der Vorder-
mann nicht rechtzeitig aufs
Gas tritt!

zumachen.

exakt wie moglich treffen, um
auf der nachfolgenden Gera-
den keine Geschwindigkeit einzubiiRen. Beschleunigen Sie da-
her, sobald Sie das Lenkrad fast wieder in Neutralstellung ge-
bracht haben!

Ein besonderes Augenmerk verdienen die Schikanen. In der Regel
sind sie so gebaut, dal} Sie sie mit leichten Lenkbewegungen
durchfahren kénnen.

Zusammenfassend missen Sie also folgende Grundregeln in

Kurven berlicksichtigen:

1. Eine Kurve wird stets von der AuBenbahn in Angriff ge-
nommen.

2. Bremsen und Beschleunigen ist in Biegungen tabu!

3. Im Scheitelpunkt der Kurve sollte sich der Bolide so nahe wie
mdglich am Fahrbahnrand der Kurveninnenseite befinden!
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e o g4 Alles auf einen Blick:
' m_ﬂ = Ausnahmen von der Regel
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= Uber- und Untersteuern
| = Uberholmandver
= Fahrverhalten der Gegner
« Ein Beispielrennen in Zandfoort

Sobald lThre Reifen spirbar ab-
bauen oder wéhrend eines Re-
genrennens gelten andere Richt-
linien! Da die Risiken eines Ab-
fluges bei Geradeausfahrten sehr
gering sind, missen Sie bei
schlechter Bodenhaftung die
Kurve ,verkiirzen“.

Fahren Sie also in die Kurve hin-
ein und bremsen Sie Ihr Fahrzeug
sehr stark ab. Lenken Sie nun so
scharf wie mdglich ein, um in der
geringstméglichen Zeit die Kurve
zu nehmen. Danach stellen Sie
Ihre Rader auf Geradeausfahrt und geben wieder Vollgas. Sie werden
mit diesem Mandver sicherlich keine Zeit gutmachen, aber mit alten
Schlappen oder auf nasser Fahrbahn haben Sie damit die geringsten
Zeitverluste.

Je weniger Bodenhaftung Sie
haben, desto kleiner muf3 die
eingelenkte Strecke werden
bzw. desto langer fahren Sie
geradeaus!

Wenn lhnen ein Gegner dicht auf
die Pelle rlckt, plant er, Sie in
wenigen Sekunden zu iberholen.
Meist eignet sich dafiir die nach-
ste Kurve. Er versucht also, in
lhrem Windschatten Geschwindig-
keitstiberschul® aufzubauen. Kurz

zende Rolle. Je starker die Reifen
abbauen, desto mehr wird lhr Wa-
gen Ubersteuern, da die Hinterré-
der nicht mehr genug Grip in den
Kurven bieten.

Die groRe Gefahr beim Ubersteu-
ern liegt darin, daf3 sich der Wa-
gen in der Kurve schnell wegdre-
hen kann. Sobald Sie merken,
daR Sie die Bodenhaftung verlie-
ren, ist es bereits zu spat. Lau-
schen Sie daher den Reifen. Soll-
ten diese quietschen, befinden
Sie sich kurz vor dem Ausbrechen.
Heben Sie daraufhin lhren Gasfuld
leicht an und verringern Sie so

Wéhlen Sie zwischen zwei
Ubeln das geringere. Da Ihr
Fahrzeug mit der Zeit starker
untersteuert, sollten Sie sich
zu Beginn des Rennens fir ei-
nen leicht ibersteuernden Wa-
gen entscheiden.

die Geschwindigkeit, um die StrafRenlage zu stabilisieren. Ein unter-
steuernder Wagen hingegen kann die Kurve nicht eng genug nehmen.
Die Vorderréder bieten nicht genligend Haftung, so daf? das Fahrzeug

iiber die Vorderreifen schiebt und diese beim Bremsen schneller

blockieren. Das Ergebnis sind unangenehme Bremsplatten und die Tat-
sache, daf3 Sie Kurven nur noch langsam risikolos passieren kénnen.

Ein Rennen kann man nur dann
gewinnen, wenn man die ver-
schiedenen Uberholmanéver be-
herrscht. Zwei der géngigsten
Varianten sind nachfolgend auf-
geflhrt:

1. Die haufigste Gelegenheit wird
sich Thnen vor einer engen Kurve
bieten, wo lhr Vordermann stark

bevor Sie bremsen, wird er auf die
Innenseite ausscheren, um Sie
vor dem Scheitelpunkt der Kurve
zu kassieren. Sie hingegen wer-

Bevor der Gegner zum Uberho-
len ansetzt, wechseln Sie auf

abbremsen muf3.

Einen Wimpernschlag bevor lhr
zukiinftiger Hintermann bremst,
scheren Sie aus seinem Wind-

Diese Standardsituation mus-
sen Sie auf allen Strecken be-

herrschen. Kurz bevor der Vor- |

dermann abbremst, scheren Sie

die Innenseite und schneiden
ihm somit den Weg ab!

den es ihm so schwer wie mdglich
machen.

Beobachten Sie den Kollegen im Riickspiegel und wechseln Sie die
Spur, sobald er zum Uberholen ansetzt. Dem verérgerten Gegner bleibt
jetzt nichts anderes Ubrig, als schleunigst zu bremsen, um nicht auf Sie
aufzulaufen (keine Angst, er wird bremsen!). Da Sie sich nun nicht
mehr auf der Ideallinie befinden, missen Sie nattirlich einen Zeitver-
lust beim Durchfahren der Biegung in Kauf nehmen. Einen gegneri-
schen Angriff auf der Auf3enseite der Kurve brauchen Sie nicht zu be-
firchten. Der Pilot mif3te dabei wesentlich mehr Wegstrecke als Sie
zuriicklegen und der Abstand wirde sich dadurch noch weiter ver-
groRern!

Ein perfekt abgestimmtes Auto werden Sie nie erhalten! Das liegt ganz
einfach daran, daR sich im Laufe des Rennens das Fahrverhalten per-
manent dndert. Mit jeder Runde verbrauchen Sie Treibstoff. Ihr Auto
wird dadurch leichter und der Schwerpunkt verlagert sich stetig nach
vorne. Aber auch der Reifenverschleif3 spielt eine nicht zu unterschét-
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auf die Innenbahn aus und las-
sen ihn lhre Auspuffgase
schnuffeln.

schatten aus und fahren auf die
Innenseite der Kurve! Dadurch
verhindern Sie, daf3 Ihr Gegner
die Ideallinie befahren kann. Er muR3 also auf die unglinstige Seite
ausweichen und die Kurve in einem spitzeren Winkel nehmen als
nétig. Dadurch veranlassen Sie ihn, noch mehr Geschwindigkeit zu
reduzieren. Sie quetschen sich
neben ihm durch die Biegung
und mit etwas Gliick schaffen Sie
es, noch vor dem Scheitelpunkt
in Fiihrung zu gelangen. In die-
sem Falle gehért die Kurve Ih-
nen und der Kollege wird sich in
dieser Biegung nicht mehr zur
Wehr setzen. Im Scheitelpunkt
der Kurve befinden Sie sich au-
tomatisch auf der Ideallinie, so
daf? Sie schon ein paar Zehntel
vor dem Gegner Vollgas geben
durfen!

HeiRe Schikanenduelle fiir coo-
le Piloten! Dieser Uberholvor-
gang mufd gut getbt und mit
Liebe zum Detail ausgefiihrt
werden, um nicht mit dem Kol-
legen zu kollidieren!
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FAHRVERHALTEN DER GEGNER

nigsten Unfall- und Abflugrisi-

O

1. Die Computergegner sind alles andere
1 als Draufgénger. Wenn Sie es nicht pro-

vozieren, werden Sie nicht angefahren.
Sobald Sie sich neben einem Gegner befinden und
auf ihn einlenken, wird er klein beigeben und der
drohenden Gefahr ausweichen. So kénnen Sie ihn
vor Kurven von der Ideallinie abdrédngen, so dal3 Sie
ein leichtes Spiel bei Positionskémpfen haben!

2. Sicher ist sicher! Das scheint sich lhr Prozes-
sor auch zu denken, so dal3 er seinen Fahrern
befiehlt, etwas friiher als ndtig vor Kurven zu
bremsen. Die virtuellen Fahrer verschenken da-
durch einige Zehntel, die Sie zum Uberholen
nutzen diirfen. lhre besten Chancen lauern da-
her vor engen Kurven!

ken eingehen. Die besten Uber-
holpunkte sind durch runde Ta-
feln gekennzeichnet.

Als guter Einsteigerkurs bietet
sich Zandfoort an. Die Strecke
besticht durch faire Kurven und
eine Uberschaubare StralRen-
fiihrung. Lediglich in der Pulle-

2. Da eine Schikane meist aus zwei flachen Kurven besteht, kann
sie mit wesentlich héherer Geschwindigkeit durchfahren werden als
herkémmliche Kurven. Darin liegt auch der Reiz und die Gefahr bei
einem Uberholvorgang.

Kurz vor der ersten Biegung verlassen Sie wieder den Windschatten
und schneiden dem Gegner die Ideallinie ab! Aufgrund der schnel-
len Kurvenkombination missen Sie bis zum Ausgang der Schikane
nebeneinander herfahren! Sollte die erste Kurve die gleiche Schér-
fe wie die zweite aufweisen, hat keiner der Fahrer einen Vorteil, da
jeder einmal die Innen- und einmal die Auf3enseite befahren muf3.
Hier entscheidet lediglich die fahrerische Uberlegenheit tiber Er-
folg oder MiRRerfolg. Einen kleinen Vorteil haben Sie als Angreifer,
wenn die erste Biegung nicht ganz so scharf ausféllt wie die zwei-
te: Da Sie sich in der Mitte der Schikane bereits neben dem Gegner
befinden, muf3 er im Scheitelpunkt der zweiten Kurve wesentlich
langsamer fahren als Sie. Zwar befahren Sie die langere Aul3en-
bahn, aber dafiir haben Sie ein paar Stundenkilometer mehr auf
dem nicht vorhandenen Tacho und kénnen zudem eher beschleuni-
gen als der ausgetrickste Kollege.

Ein Beispielrennen in Zandfoort

Huglrnhof‘:b
ﬂ .J.iuz Viak

Die einzigen Chancen zum Uberholen befinden sich auf der Start-
und Zielgeraden sowie in der Hugenholzbocht und der Hunzerug!

Wie Sie sehen, sind in der Grafik einige wichtige Informationen
versteckt! Die Zahlen in den Kurven geben Ihnen die Héchstge-
schwindigkeit an, mit der Sie die jeweiligen Biegungen mit fri-
schen Reifen und optimal eingestelltem Wagen durchfahren kén-
nen. Die farbig unterlegten Streckenabschnitte vermitteln lhnen,
wie riskant ein Uberholmandver in dem jeweiligen Sektor ist.
Griin bedeutet demnach nicht, daR Sie hier stets die besten Uber-
holmdglichkeiten haben, sondern lediglich, daf3 Sie hier die we-

veld, einer Rechtskurve im letz-
ten Viertel, die Uber eine An-
héhe flihrt, haben Sie mit einge-
schrénkter Sicht zu kdmpfen.
Sobald der Flaggenposten die
griine Fahne gesenkt hat, geben
Sie logischerweise Vollgas. Da
Sie in drei Reihen starten, sind
Uberholmandver in den ersten
Sekunden sehr riskant. Suchen
Sie sich lieber ein sicheres Platz-
chen am linken Fahrbahnrand
und achten Sie auf den Verkehr
vor lhnen. Da die Reifen noch nicht auf Betriebstemperatur ange-
warmt wurden, haben Sie noch nicht die nétige Bodenhaftung, um
sich auf Positionskdmpfe einzulassen. Generell miissen Sie daher in
der ersten Runde wie auf rohen Eiern fahren. Vor der ersten Rechts-
kurve, der Tarzanbocht, staut sich das Feld und Sie missen frih
bremsen, um mit hdchstens 55 mp/h durch das Hindernis zu kom-
men. Den folgenden Abschnitt bis zur Hugenholzbocht nutzen Sie,
um auf den Vordermann aufzuschlief3en. Kurz vor der 53 mp/h-
langsamen Links leiten Sie das erste Uberholmangver ein! Sollte das
Feld noch sehr kompakt unterwegs sein, haben Sie gute Chancen,
sogar zwei Platze gutzumachen.

Wie Sie gleich sehen werden, wird Ihr Vordermann nach links aus-
scheren, um den Kollegen auf der Innenbahn zu tiberholen. Das Be-
sondere daran ist, daR der Uber-
holte nicht, wie heutzutage Ub-
lich, dem Angreifer die Tir ins
Gesicht schmei3t und sich mit
unfairen Mitteln der Blamage zu
entziehen versucht. Mehr noch:
Er macht dem Kollegen bereit-
willig Platz und 148t ihn passie-
ren. Damals waren die Fahrer
eben noch Gentlemen und das
Image war wichtiger als die WM-
Punkte!

Nun haben Sie zwei entschei- .

. L =l Ll
dende Vorteile! Sie konnen yil
ebenfalls die Liicke fur einen :
Uberholvorgang nutzen und so-
gar etwas friiher als lhr linker
Vordermann beschleunigen. Das
bedeutet, dal3 Sie mit etwas
hoherem Speed die Kurve verlas-

Vor der letzten Rechtskurve des
Kurses scheint die Strecke ab-
rupt aufzuhéren. Fahren Sie
vorsichtig durch die Biegung!
Vielleicht blockiert ja ein de-
fektes Fahrzeug die Fahrbahn!

s gl
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Ihr Vordermann plant eben-
falls, seinen in Front liegenden
Kollegen zu uberholen. Das ist
Ihre Chance, als lachender Drit-
ter aus der Kurve zu fahren!

3 =

Fair geht vor! GroRzligig macht
der Uberholte dem Uberholen-
den Platz. Das ist Ihre Chance,

sen und auf der angrenzenden
Geraden soviel Geschwindig-
keitstiberschufd erzielen, um

Gas zu geben und sich durch
diese Lucke hindurchzuquet-
schen.
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auch diesen Kollegen nach hinten zu verweisen!

Ausgangs der Hugenholzbocht sollten Sie bereits das Getriebe des
Vordermanns erkennen. Die kurze Passage zur Zijn Veld ist Ihre neue
Chance, die Fans zu beeindrucken.

Nehmen Sie die Einladung an und lenken Sie rechtzeitig nach links,
bevor Sie zu dicht auffahren und womdglich noch abbremsen miis-
sen. Da die Strecke nun leicht ansteigt, kénnen Sie sich nur lang-
sam am gegnerischen Piloten vorbeischieben. Allerdings befinden

Sie sich auf der giinstige-
ren Linie zur Zijn Veld, so
daf Sie der Kollege ohne
Gegenwehr  passieren
laRt, sobald Sie sich auf
gleicher Hohe mit ihm be-
finden.

Die beiden kommenden
Rechtskurven Jan de Wy-
ker und Scheivlak werden
routinemalig mit 110
mp/h und 85 mp/h durch-
fahren. Der kommende
Abschnitt bis hin zur Pan-
oramabocht ist eine
groRe Herausforderung.
Die schnellen Kurven ver-
langen enorme Konzen-
tration und exaktes Fah-
ren. Sie verlieren erst
dann keine Zeit, wenn die
Reifen in den Biegungen
leicht quietschen. Aber
seien Sie vorsichtig! Sie
befinden sich am Limit
und lhr Wagen kann je-
derzeit ausbrechen.
Achten Sie auf leichtes
Schlingern! Bevor die Si-
tuation unkontrollierbar
wird, heben Sie Ihren Ful
vom Gas, ohne jedoch zu
bremsen. Mit leichten (1)
Gegenlenkbewegungen
kdnnen Sie den Wagen in
der Regel abfangen. Ris-
kieren Sie im Notfall lie-
ber einen leichten Ausflug
ins Gras, als den Wagen
durch hektische Aktionen
auf der StraBe zu halten.
Dieses Unterfangen schei-
tert meist bereits im An-
satz und Ihr Wagen fliegt

Geben Sie frihzeitig Gas, bevor der
Ferrari mit der Nummer 16 die Liicke
wieder schlief3t!

Die Gelegenheit gonnt lhnen keine
Pause! Bereits ausgangs der Hugen-
holzbocht lachelt Ihnen Fortuna ein
weiteres Mal!

Zwei auf einen Streich! Langsam,
aber sicher schieben Sie sich am geg-
nerischen Fahrzeug vorbei und sind
dem Grand Prix-Sieg wieder ein
Stiickchen naher gekommen!

[ — e

Vor der Start- und Zielgeraden bietet
sich lhnen eine weitere Uberholmég-
lichkeit, ohne nennenswerte Risiken
eingehen zu missen. Riicken Sie zwi-
schen Pulleveld und Huzaren Viak
dem Gegner auf die Pelle.
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Sobald Sie sich auf der Geraden
befinden, wechseln Sie auf die
rechte Fahrbahnseite. Um
geniigend Geschwindigkeit auf-
zubauen, ist es wichtig, daR
Sie vor lhrem Gegner aus der
Kurve herausbeschleunigen!

Nur mit dem Geschwindig-
keitsiiberschuf3, den Sie sich
ausgangs der letzten Kurve an-
geeignet haben, kdnnen Sie
sich langsam am Gegner vorbei-
quélen! Die lange Gerade gibt
Ihnen dafir ausreichend Zeit!

unkontrolliert von der Piste. Oft prallen Sie gegen einen Begren-
zungszaun, der lhr Fahrzeug zudem stark beschadigen kann. Bei ei-
nem leichten Ausflug ins Griin hingegen kénnen Sie den Boliden
noch kontrollieren und wieder zuriick auf die Straf3e lenken! In we-
nigen Sekunden durchfahren Sie die bereits erwahnte Pulleveld, die
lhnen keinen Einblick in den StralRenverlauf gonnt. Mit vorsichtigen

85 mp/h und zwei wachen Augen halt sich das Risiko in Grenzen. -

Auch Thre Gegner sind sich der Gefahr bewuf3t, so daR auch sie vor-
sichtiger an diese Kurve heranfahren! Dadurch haben Sie wieder die
Mdglichkeit, auf den neuen Vordermann aufzuschlieen und den
letzten Uberholvorgang zu starten!
Dieses klassische Mandver bedarf keiner grof3artigen Worte. Sche-
ren Sie einfach nach rechts aus und tberholen Sie den Gegner auf
der langen Start- und Zielgeraden. Sollte Ihre Aktion nicht von Er-
folg gekront sein, so haben Sie immer noch eine gute Chance, vor
der Kurve nach Start und Ziel, der Tarzanbocht, das Mandver
erfolgreich zu beenden. SchlieRlich befinden Sie sich bereits auf
der Innenbahn. Und nun alles noch ein paar Male von vorn!
Peter Gunn
e-Mail: haegar@pop-hannover.de

o |[LEGENDEN IM INTERNET

1 vergangenen Tage? Dann miissen Sie unbedingt folgende
Internet-Site besuchen:
http://www.ddavid.com/formulal/
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Besuchen Sie eine der informativsten Sites aus der Vergangen-
heit! Liebevoll gezeichnete Grafiken der Boliden und ausfiihr-
liche Beschreibungen warten auf den interessierten F1-Fan!

Haben Sie Geschmack an der guten alten Zeit bekommen?
Interessieren Sie sich fiir die Helden und Fahrzeuge der |



