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Zur Beachtung

Disses ist sine CO ROM fir die PlayStation® Videcspislkonaole. Sie (st ausschlieflich zum Abspialen aul sine PlayStationd®
gﬂ:ﬂi!jnﬂ!. dii dan auropdischen Spezifikatioran entspnchl, Bitte lesen Sie die Bedsanungsanigitung zur [hrer PlaySiation @ genau
durch, bavor Sle das Gerfl in Betrieb nehmen. Legen Sie die GO ROM immer mil der baschrftoten Seito nach cben ain Haltan Sie
die CO ROM nur am Rand und vermeiden Sée. die achwarze Oberflachs der SO ROM 20 Barihren, D CO ROM miold stets sauber
gehabien warden und dard micht zerkratzl werden. Banulzen Sie zur Raimgung nur gin weiches Tuch. Beawahren Se die S0 RO
nichd e der Mahe von Wrmegquedlen aul und setaen Sie sie picht direkizr Sonneneinstrahlung oder extramer Feuchtigkeil aus.
Benwzen Sie niemals eine geknickte, verbogane ader. zerbrochans D ROM, da die 2u Betriebstehborm fibrmn kann,

Hinweise flir lhre Gesundheit

® Bei langerem Splelen sollte nach [eder Stunde eine Pause von o, 15 Minuten eingelegl wardan, ® Spiskan Sie Bilte nichi, wann
Sie Obermidet sind. * Spielen Siein einem ausreichend hellen Raum und selzen Sie sich 5o wail wig madglich vom Badschinm anl-
farml. ® Bai ainam sehr kleinan Prozentsalz won Personen kann es zu epileptischen Anfallen kommen, wenn sie bestimimien
Lictiefakien oder Lichimusienm ausgesets werden, denan man feule dberall begegnet, Manchimal wird bei diesen Parsonen ein
aplleptischer Anfall ausgelast, wenn sle bestimmte Femsehbilder batrachien oder Videospiele splelen, Auch Spealar, die ruvor noch
nie ginan Anfall hatten, kénnten an bishar nicht erkanntar Epltepsie leidan. Wenn Sie an Epllepsie leiden, suchen Sle bitte wor dam
Gebrauch von Videospialen Jhren Aret aul, Konsultieren Sia lhren Arzt sofort, wenn wihrend des Spislens eines der folgenden
Symptome aufireten solite: Schwindelgelihl, Sehetbrungen, Muskelzucken odar jegliche A unkoniroiiisrer Bewegung,
Bewultsainaverduat, Desorsntierung und'oder Krampde.

Telefonnummern fir Kundendienst (Customer Service No.) und siehe letzte
Seite des Handbuchs.

S AR 1580 Sany Comgutar Entetanmen| ino. Al rights resared, All manudachaers, cars, ramos. brands and assooaiod imagary taatuned in 1his game A ademans
arsdiar gy ighil malerial of i reepecines owner, AT glas mserved. FOR AOME SE ONLY. Unautborsed copying, adapiation, rental, ending, re-sale, arcadn wsa,
changng iy dsa, Dropocast, cabda iraramagion, b partormancs, disdbuion o axtradhion al e grodes or any rademark or copyiphd wark thal fanma part al his
produgt ame profbiledd, Fublishad by Sony Computal Entertainment Eurape  Davalapesd by Sory Cormpuatar Eradainmant ind

T 1ar2 ] é Memory Card | [L] " anatog Controt | [ I Vibration Fusstian p,! Dptional mnnu]
||| Players | % 5-15 blocks o Compatible - Compatible 1 SLEH-0003 |
SCES-00984
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Richten Sie Ihre PlayStatiord® geméaii den Anweisungen im dazugehdrigen Handbuch gin. Legen Sie die
GRAN TURISMO™.CD sin, und schlieBen Sie das CO-Fach. Schalten Sie die PlayStation® mit der
POWER-Taste EIN. Es wird empiohlen, keine Peripheriegerdte oder Memaory Cards einzustacken oder
zu entfernen, sobalkd die Konsole eingeschaltet ist. Vergewissem Sie sich vor Spielbeginn, dai auf Ihrer
Memory Card geniigend freie Speicherbldcke zur Verfligung stehan.

WICHTIGER HINWEIS: Alle Screenshots in diesem Handbuch wurden der englischen Version digses
Spiels entnommen, Einige dieser Abbildungen zeigen unter Umstanden nichl aktuelle Bildschirme,

SPRACHE WAHLEN

Markisren Sie mil den Richlungstasten die gewiinschie Sprache, und wahlen Sie sie mil der X-Taste.
Sle gelangen dann zum Hauptmenl. WICHTIGER HINWEIS: Zu einem spatera Zeifpunkt kdnnen Sie
die Sprache im Spiel nicht mahr andern.

AUSWAHL DER MODI UND MENUS

MAIN MENU {(Hauptmenil)

Mach der Einflhrungsseguenz erscheint das Hauptmenl. Hier konnen Sie sich zwischen zwei
verschiedenen Rennmodi entscheiden sowie die Menls fir Wiederholung und Spieleinstallungen
wihlen,

OURCK ARCADE [Schrelies Aradespial)
Eir rasanies, reafistisches Rennspeel, in dem Sie sofort loslegen kinoen,
GRAN TURESMO  Tauchen Sie gin in digse komplett authentesche Rennerfahrung,
REPLAY THEATER [Wied=halung)
Sl und verwaen Sie (e Wisderholungsdaten
0PTioN Verdnderm St dig verschiadenan Soifeinstallungen,
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GRAN TURISMO SPIELEN

i) VERWENDUNG EINES ANALOG CONTROLLERS
(DUAL SHOCK)

Der Analog Controller (DUAL SHOCK) bietet unibertrefiliches Fahrverhalten und einmalige Steuerung
mit zusdtzlichem Vibrationsmechanismus bel doppelter Frequenz, der hichsien Realismus in dieser
ainmalig wirklichkeitsgelreuen Hennsimulation garantiart.

FUNKTIONEN IM MENU = \) =
Richtungstasten CURSDR BEWEGEN ﬁ”@i\ e ﬁﬁ'L B
00 -Taste ABBRECHEN (O] e @\
A Taste ABBRECHEN \E —E— 18/

O -Taste AUSWAHLEN / BESTATIGEN . _I'\J A
X -Taste AUSWAHLEN / BESTATIGEN \. i R K‘xﬁ ,J

FUNKTIONEN IM RENNEN

Bavor Sie ein Rennen starfen, wahlen Sie den Modus ANALOG auf dem Analog Controller
(DUAL SHOCK) — das LED leuchtet ROT auf:

L{-Taste BLICK NACH HINTEN O-Taste HANDBREMSE
L2-Taste RUNTERSCHALTEN X -Taste BESCHLEUNIGEN
R2-Taste HOCHSCHALTEN 0 -Taste BREMSEN
R1-Taste PERSPEKTIVE WECHSELN START-Taste \INTERBRECHEN
A-Taste AUCKWARTSGANG Joystick links STEUERN

- Die obigen Konfigurationen entsprechen den Standardeinstellungen und kdnnen im Optiohsmend
(OPTION) verander! werden.

. Um das Spigl nach giner Unterbrechung wiederaufzunehmen, wahlen Sie CONTINUE (Weiter) aus
dam Pausenmeni.

. Um das Spie! vom Pausenmend aus zu beenden, wahlen Sie GAME END (Spiel beenden).

[ bl
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ii) VERWENDUNG EINES - .g-
CONTROLLERS 1 | il o ::
GRAN TURISMO kann auch mif einem Controller (digital) Hi—l : ﬂ\ly

gespiell werden, Alle Funkltionen enlsprechen denen des I,' 4 ]| & | |
Analog Controllers (DUAL SHOCK) mit Ausnahme der [\ @] /@ = \ gy
Steuerung wahrend gines Rennens: .'I Ty " |

| .._.-" % I
Richtungstasten STEUERN L A,

iii) VERWENDUNG EINES neGcon™

FUNKTIONEN M MENU

Richtungstasten CURSOR BEWEGEN

Il-Button ABBRECHEN

B-Button ABBRECHEN

A-Buttan ALSWAHLEN / BESTATIGEN

I-Button AUSWAHLEN / BESTATIGEN

FUNKTIONEN IM RENNEN _
Richtungstaste OBEN  HOCHSCHALTEN B-Button RUCKWARTSGANG
Richtungstasts UNTEN ~ RUNTERSCHALTEN A Sution HARDUREM
|-Buttar PERSPEKTIVE NACH HINTEN autton BESCHLEUNIGEN
Tuist STELERN [1-Button BREMSEN
R-Button PERSPENTIVE WECHSELN START-Taste UNTERBRECHEN

HINWEIS: Bitta ziehen Sie die Badienungsanleitung thres neGoon™ zu Rate, Dia obige kKonfiguration entspncht der
Standardeinstellung, die im Optionsmend (OPTION) verandert werden kann.
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POSITION -- —— BUCK NACH HINTEN

RUNDE NUMMER: / RUNDEM INSGESAMT _ —  STRECKENRERORD
GESAMTZEIT — BESTE RUNDE
RUNDENZEIT —

2TRECKENKARTE TACHOMETER

AKTUELLER GANG
GESCHWINIHGKEITSMESSER

HINWEIS: Der Blick nach hinten st nur in der Fahrerparspaktive (DRIVER} veriugbar, Aul der
Streckankarte wird [hre Position rof markcert, die [heer Gegner sind grin gekannzeichnat. Der Bilkdschirm kann & nach gewdhlier
Hennzrt leicht won der gezegten Andronung abweichen.

DER WIEDERHOLUNGSBILDSCHIRM

In einer Wiederholung kénnan Sie jedes gespeicherte Rennen jederzeit erneut ansahen, Wihrend dar
Wiederholung kénnen Sie die Perspektive oder den Wagen, dem die Kamera folgi, &ndem. Mit dieser
Funkficn haben Sie die Moglichkeit, lhren eigenen Rennstil objektiv 2u beuntsilen und mit dem der
gegnerischen Fahrar zu vergleichan,

FUNKTIONEN IN DER WIEDERHOLUNG: CONTROLLER / ANALOG CONTROLLER (DUAL SHOCK)

Richtungstasten CBEN/UNTEN  KAMERAVERFOLGTEN WAGER WECHSELN A-Taste PERSPEKTIVE WECHSELN
STAAT-Tagte WIEDERHOLUMG BEEMDEN O-Taste PERSPEKTIVE WECHSELN
X -Taste PERSPEKTIVE WECHSELN
O-Taste PERSPEKTIVE WECHSELN
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FUNKTIONEN IN DER WIEDERHOLUNG: neGcon™

Richtungstasten OBEN/UNTEN KAMERAVERFOLGTEN WAGEN WECHSELN

B-Button STANDPUNKT WECHSELN |1-Buttan STANDPUNKT WECHSELN
A-Button STANDPUNKT WECHSELN START-Taste  WIEDERHOLLNG BEENDEN
|-Button STANDPUNKT WECHSELN

QUICK ARCADE-MODUS (Schnelles Arcadespiel):
ABLAUF DES GAMEPLAY

Damit Sie richtig in Fahrt kommen, befolgen Sie einfach Schitt fir Schrtt die nachstehenden
Anwetsungen, S0 testen Sie verschiedene Rennen in GRAN TURISMO. Wir beginnen mil dem Modus
QUICK ARCADE. Wahlen Sie dazu im Hauptmen( die Option QUICK ARCADE (Schnelles Arcadespiel):

WAHL DES RENNMODUS

= Im Mend QLHCK ARCADE haben Sie die Wahl unter drei verschiedenen Bennmodi sowie drei
= weiteren Untermenis. Mit den Richtungstasten OBEN/UNTEN markieren Sie eine Option, und mit der
o X -Taste whhlen Sie sie aus.
e Arcade Mode SINGLE RACE {Einzelrenngn)
- .
— Sinaie Ricd TIME TRIAL (Zeitfahrt)
o Time Allack 2 PLAYER BATTLE (Kampt zweiar Spigler)
¥ 7 Player Ballje Ha
~Load- Game LOAD GAME [Spiel laden)
Sare Game SAVE GAME (Spial speichem)

Der Modus SINGLE RACE (Einzelrennen) soll den Ablauf des Gameplay im Modus QUICK ARCADE
veranschaulichen. Weitere Informaticnen erhalten Sie in den einzelnen Abschnitten zu jeder Option
weiter hinten in diesem Handbuch,

1 0}1nj]
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G R A N T UR IS MO 500 FST Wk HEE MANDUDAL
Arcade Maode WAHL DES SCHWIERIGKEITSGRADES
Wahilen Sie den Schwigrigkeitsgrad fir das Rennen — entscheiden
EASY Sie sich for EASY (Leicht), NORMAL oder DIFFICULT (Schwigrig),
2107 Wenn Sie das erste Mal spielen, solllen Sie auf dem
.ﬂ..i'FF;I"II.TUI. r Anfangemiveau (EASY) einsteigen. Dann miissen Sie den gewin-

schten Wagen wahlen.

HERSTELLER WAHLEN (MAKER SELECTION)

e L T Mit den Richtungstasten OBEN/UNTEMN markieren Sie ainen
bestimmten Hersteller. Dricken Sie die X-Taste, um die
MITSUBISHI gewinschie Automarke zu wahlen. In diesem Beispiel haben wir
T ARTL Toyota gewahit,
WAHL EINER AUTOMARKE
=T
2
Leistungsanzeige
PS5 . e -
| (MAX SPEED (Hochstgeschwindighedt), =
Fahrsystem | ACCELERATION (Beschlewnigung);
Klasse _ | o

HANDLING [Fahrverhatten))

sobald Sie sich fir einen Wagen entschieden haben, werden automatisch ranggleiche Autos fir lhre
Gegner ausgewdhlt, gegen die Sie antreten werden. Die Leistungsanzeige bewerlst in einem
linfstufigen System drei Aspekle der Wagenleistung: Héchstgeschwindigkeit, Beschleunigung und
Fahrvarhalten..

191 -k
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WAHL DES FAHRSTILS

Wihlen Sie den Fahrstil fir Ihren Wagen. Wenn es lhnen hauptsédchlich auf die schnellstmagliche Zeit
ankommt, wahlen Sie STANDARD. Fir stilvolleres Fahren wahlen Sie DRIFT. Treffen Sie thre Wahl mit
der X-Tasta:

STANDARD Sie rasen durch das Rennen,

DRIFT Sie lassen [hren Wagen durch die Kurven tragen.
WAHL DES GETRIEBES
Hier bestimmen Sie die Art der gewdnschten Gangschaltung:

AT (AS) Automatinschaltung

WT (HS) Handschaktung
STRECKENWAHL

Mit den Richtungstasten LINKS/RECHTS wahlen Sie die Strecke, auf der Sie fahren méchten. Mit der
X-Taste bestatigen Sie [hre Wahl:

Coarse
: £ Bireckenname
IH:EEI|| SPEIN WINE ;
LN Gesamilinge
_ Streckenkarte
Videovorschau
Gesamirekord

achnellsie Runde

Jetzl kann as iosgehen!
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s st gin Hennen Uber zwei Runden gegen fOnf gegnerische Wagen, Sie starten das Bennen jedes
Mal automatisch aul der letzten Position. Das Rennen endet, sobald die zwei Runden gefahren sind.

REMMNEN GELAUFEN - DIE RESULTS (Ergebnisse)
Sobald Ihr Wagen die Ziellinie berquert hat, werden die Ergebnisse des Rennens angezeigt.

- Bastrait
—  Abstand zur Bestzait
_ Wagenmodell
e - i

REPLAY (Wiederholung)

Das lelzte Rennen wird wiederholt. Sie kdnnen die Wiederholung stoppen, indem Sie die START-Taste
driicken.

AUFSTELLEN EINES NEW RECORD (Neuer Rekord)

Sobald die Rekordzeit cder die beste Rundenzeit gebrochen wird, erscheint der Bildschirm NEW
HECORD (Neuer Rekord).

You Sel The New Record! Uritar NEW RECORD erschein? diz rekordbrechands Zeit

Aanking

151 - . _
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ENTER YOUR NAME (Namen eingeben)

Geben Sie Ihren Namen ein, indem Sie den Cursor nacheinander
aul den gewlnschien Buchstaben bzw. das gewinschie Zeichen
bewegen. Wahlen Sie END (Ende), wenn Sie fertig sind.

-
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Um die Rekordzeit siner bestimmten Strecke zu Gberprifen, gehen
Sie zur Streckenwahl {Course Selection).

3 4]

NACH DEM RENNEN Sinote Race
MENU POST RACE (Nach dem Rennen) =

Dieses Men( erscheint nach dem Ende eines Rennens. Um zum ;::‘E"‘I. ;
Meni QUICK ARCADE (Schnelles Arcadespiel) zurickzukehren, P

wahlen Sie das Beanden-Symbal [Exit). Exil

REPLAY {Wiederholung) Das letzte Rennen wisd wiederholt,
TRY AGAIN {Versuchen Sie es nach emmal) Starten S noch einmal im gleichen Rennen mit denselben
Einsteliungen und unter densetben Badingungen,
STARTING LINE-UP {Aufstellung an Startiini) Sia sehen alle Wagen m akluslien Rennen.
SAVE REPLAY (Wiedsrholung speichern) Speichert die Wiederholungsdaten des akuedian Rennens.
EXIT {Bagnden-Symbof) Zuriick zum Meni QUICK ARCADE [Sohnelles Arcadespisl)
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TIME TRIAL (Zeitfahrt)

Im Modus TIME TRIAL (Zeitfahrt) treten Sie alleine auf der Rennstrecke an, Sle missen die
sohnellstimégliche Rundenzeit erreichen. Wie im Modus SINGLE RACE (Einzelrennen) starten Sie auch
hier, indem Sie lhren Wagen und die Strecke wahlen, Sobald das Meni zur Rennvorbereitung erscheint,
wiihien Sie START, um das Rennen zu beginnen,

START Starten eines TIME TRIAL-Rznnens

LOAD GHOST REPLAY |Gespeicnane Fahn wadsrhoin)  Wiedernalung siner oespeicherien Fahet

EXIT {Beenden-Symbol) Zurick zum Mend QUICK ARCADE (Schnelies Aradespiet)
GESPEICHERTE FAHRTEN

Ein Ghost Car (Geister-Wagen) ist ein gegnerisches Auto, das aus einer gespeicherten Fahrt aul die
akiuelle Stracke Oberragen wird. Sobald die Wiederholungsdaten zum Erstellen eines Geister-Wagens
geladen sind, trilt dieses Fahrzeug gegen Sie im TIME TRIAL-Modus an. Der Geister-Wagen ist ein
unwirkliches Fahrzeuq, das durch lhren Wagen hindurchfahran kann, chne dal es zum Zusammenstol
karmmt.

Zum Erstellen eines Geister-Wagens kénnen nur Wiederholungsdaten aus einem Rennen im TIME
TRIAL-Modus derselben Strecke verwendet werden.

im TIME TRIAL-Modus wird das Spiel unterbrochen, sobald Sie die START-Taste dricken. Das
Pausenmend erschaint, in dem Sie die Option GHOST CAR ON/OFF (Geister-Wagen ein/aus) wahlen
kénnen, Wahrend aines Rennens kdnnen Sie mit Hilfe von Peripheriegeraten, die {iber gine SELECT-
Taste veriigen, den Geister-Wagen ein- oder ausschalten. Bel Periphariegeriten ohne SELECT-Taste,
wig beispislsweise dem neGoon™, schalten Sie den Geister-Wagen im Pausenmen( ein oder aus,
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2 PLAYER BATTLE (Kampf zweier Spieler)

In diesem Modus treten zwei Spieler gageneinander an, jeder mit einem eigenan Conirolier. Dia Spieler
wéhlen ihre jeweiligen Wagen auf einem horizontal geteilten Bildschirm. Nachdem alle Enischeidungen
getroffen wurden, wahit Spieler 1 die Strecke, und das Rennen kann losgehen,

RENNBILDSCHIRM

Das Rennan findet auf ginem horizontal geteilten Bildschirm stait, Jeder Spieler kann dia Perspektive
unabhangig vom anderen Spieler einstellen, aber der Blick nach
hinten ist in diesem Modus nicht verfigbar.

Spigler 1
Spieler 2

BONUS ITEMS (Bonus)

Hier kbnnen Sie (berprifen, wie weit Sie in jeder Strecke im Modus SINGLE RACE (Einzelrennen)
gekommen sind,

Wenn Sie in einem Rennen den 1. Platz erreichl haben, erscheint Gber dem Rang eine farbige
Markierung, die den Schwiengkeilsgrad anzeigt, Wahlen Sie CANCEL (Abbrechen), um wieder zum
Mend QUICK ARCADE (Schnelles Arcadespeel) zu gelangen.

Schwierigkeitsgrad
Rang des gefahrenen Wagens
Strecke

Acquired [tems

Die Bersiche unter den Fragezeichen (7) erscheinen nacheinander, wenn Sie
afrecke f0r Stracka unier den varschiedenan Bedingungen meistern




Tha Heal Driving Simulalor
4 H AN TURISM©D BT W A RE M oA N U A L

LOAD GAME/SAVE GAME (Spiel laden/Spiel speichern])

HINWEIS: Entlemen Sie die Memory Card nicht wahrend dieser Vorginge. Andermfalls konnten
Sie Daten auf der Memory Card vedieren, oder es kommt zu Fehlfunktionen im Spiel. Es wird
empfohien, keine Memory Cards einzustecken oder zu entfernen, sobald die Konsole
gingeschaltet ist. Vergewissemn Sie sich vor Spielbeginn, dall gendgend freie Speicherblocke aut
Ihrer Memory Card zur Verflgung stehen.

Sle kénnen Spieldaten laden und speichemn, Hinweis. Beim Laden oder Speichemn von Spieldaten
virandern sich die unter OPTION vorgenommene Einstellungen. Samtliche Daten in den Modi QUICK
ARCADE (Schnelles Arcadespiel) und GRAN TURISMO wechseln zu den Einstellungen, die
weprunglich auf der Memory Card gespeichert wurden.

LOAD GAME (Spiel laden)/SAVE GAME (Spiel speichern): FUNKTIONSABLAUF

Wihlen Sie den Memory Card Steckplatz, auf den Sie zugreiten michten. Der Inhalt dieser Memory
Card wird angezeigt. Um Daten von der Memory Card zu laden bzw. aul der Memory Card zu
spaicham, wahlen Sie YES (Ja). Dricken Sie die A-Taste, wenn Sie abbrechen mdchten, chne Daten
2u laden bezw. zu speicharn.

Spleldaten fir die Einstellungan unter OPTION sowie die Modi QUICK ARCADE (Schnelies Arcadespiel)
und GRAN TURISMO werden alle in einer einzigen Spieldatel gespeichert, die 5 Speicherbibcke auf der
Memory Card in Anspruch nimmt Nur eine Spieldatei kann pro Memory Card gespeichert werdean.

15
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MODUS GRAN TURISMO

Im GRAN TURISMO-Modus erdeben Sie Realismus und Action pur wie im wirklichen Autorennen.
Michts geht Ober die Euphorie, wenn Sie &in Rennen in einem von Ihnen salbst gestalteten Wagen
gewinnen,

DAS SPIEL STARTEN

Wahlen Sie im Hauptmend GRAN TURISMO, um den Karenbildschirm aufzurufen. In der Nahe des
Ausgangspunkis (HOME) des Spielers auf der Karte befinden sich verschiedene Fahrzeughersteller,
von denen jeder eine Liste mit verschiedenan Modellen seiner Wagenmarke fuhrt. Wahlen Sie das
gewdnschte Symbol, und betreten Ske die Welt von GRAN TURISMO.

SPIEL WIEDERAUFNEHMEN

Wenn Sie bereits ein gespieltes Rennen im GRAN TURISMO-Modus aul einer Memory Card
gespeichert haban, kinnen Sie das Spiel an dem Punkt wiederaufnehmen, an dem Sie es verassan
haben. Markieren Sie mit den Richlungstasten HOME (Ausgangspunkt) auf dem Karlenbildschirm, und
driicken Sie die X-Taste, um Ihre Wahl zu bestifigen. Wahlen Sie im nachsten Menil das
Symbol LOAD&SAVE (Laden und Speichem). Entscheiden Sie sich fur LOAD (Laden), und markieren
Sie dann mil den Richtungstasten LINKS oder RECHTS die Memory Card, von der Sie
ein Spiel laden méchten (MEMORY CARD 1 oder MEMORY CARD 2).

MAP MENU (Kartenmenii)

Auf dem Kartenmend kinnen Sie auf jedes abgebildete Mend
zugreifen, indem Sie das Mend-Symbol mit den Richtungstasten
markieran und es mit der X-Taste auswahlen,

Die Kalegone jedes Menils wird durch das entsprechende Symbol
gekennzeichnet. Wahlen Sie das Beenden-Symbol {eine Tir), um
zum Hauptmenl zurickzukehren.
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CREDITS: Sie starten ein neues Spiel mit 10.000 Credits {Cr). Suchen Sie am Anfang nach einam
Gebrauchtwagen, den Sie sich mit diesen Credits leisten kénnen. Mach jedem Rennen gewinner ynd
Teilnehmer je nach Fahrleistung Preisgelder. Diese Betrage kinnen gespart werden, um Zubehdr und
andere Wagen zu erwerben,

ABGELAUFENE TAGE: Immer wenn Sie einen Fahrtes! ablegen oder gin Rennen fahren, vergeht ein |

Tag (ein Qualfikationsrennan und das folgende Abschlufirannan gelten als ein Tag).

GRAN TURISMO: DER ABLAUF DES GAMEPLAY

Auf Funktionen, die in diesem Abschnitt nicht behandelt werden, wird spater im Handbuch unter EINE
KURZE ZUSAMMENFASSUNG DER MENUS eingagangen,

Das Ziel im GRAN TURISMO-Modus ist es, Rennen zu gewinnen und somit Preisgelder zu sammein,
um damit bessera und schnellere Wagen fir die schwiarigaren Rennstrecken erwerben zu kénnen,

In der falgenden Einfihrung wird das Gameplay im GRAN TURISMO-Modus beschreben,

i) ERWERB EINES WAGENS

Sie missen einen Wagen erwerben, um ein Rennen fahren
Zu kbtnnen. Sehen Sie sich zundchst nach einem USED CAR
{Gebrauchtwagen) um, da lhnen am Anfang nur wenig Credils 2ur
Verflgung stehen. Sie kinnen sich einen Neuwagean leisten, sobald
sich lhre finanzielle Situation verbessen.

i) ERWERE EINER RENNLIZENZ

Sie bendtigen meist eine Rennlizenz, um an den Rennen teilnehmen
Zu kannen, Sobald Sie den jeweiligen Test gemacht und bestanden
haben, erhalten Sie eine Lizenz, Im folgenden erhalten Sie weitera
Infarmationen dazu.
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iii) RENNEN
Die Rennen unterschesden sich nach Fahderigkeiten und Autotypen.
Je schwieriger ein Rennen zu fahren ist, desto hdher ist das

Preisgeld. Ske sollen sich deshalb bemihen, immer schwierigere
Rennen zu fahren.

Sie milssen einen Wagen kaufen, um an einem Rennen teilnehmen
zu konnen. Mit den Richtungstasten markieren Sie den gewunschten
Hersteller. FOr dissen Lehrgang haban wir die Automarke NISSAN
gewdahlt.

HERSTELLER-MENU

Aufgrund der geringen Credits zu Spielbeginn kéinnen Sie sich
runachst nur einen Gabrauchiwagen leisten.

GEBRALUCHTWAGEN WAHLEN

CREDITS
WAHL EINES ZU KAUFENDEN WAGENS
Aut dem Bildschirm USED CAR (Gebrauchiwagen) kinnen Sie lhren
Wagen auch verkaufen. Machdem Sie aber zunachst ein Auto kaufen
missen, wahlen Sie das enlsprechende Symbaol,

Nachdem Sie sich fur einen Kauf entschieden haben, erscheint sine
Liste mit allen momentan erhaltichen Wagenmodellen. Bewegen Sie
den Cursor nach oben oder unten, um das gewilinschie Fahrzeug zu

M ANUAL




Thix Real Driving Semudaton
G R AN F 4RI & & D 5 B F T W A& R E M AN UUAL

markieren, Wir demonstneren einen Fahrzeugkauf am Modell "8B Silvia (513 Silvia '88 Q's 1800 cc).

Bewegen Sie den Cursor auf das Fahrzeug, und dricken Sie die X-Taste. Das Gebrauchtwa
gen-Inventar andert sich regelmaBig. Sie sollten hier also dfter vorbeischauen.

Dar von lhnen gewdhlte Wagen erscheint. Entscheiden Sie mit Hilfe der Bildschirme SPEC
{Spezilikalionen) und INFO, ob Sie dieses Fahrzeug erwerben mdchten, Um das Auto zu kaufen,
markieren Sie das KAUFEN-Symbol, und driicken Sie die X-Tasts.

- Fahrsystem/® 5 Wapenpewicht

PRICE (Preis);

SPEC (Spazifikation): Lesstungsspezifikationen zum Wagen
g — INFO: Detailliarta Informationan dber den Wagen
— Wahlen Sie das KAUFEN-Symbod,

HINWEIS: Wenn Sie einen Gebrauchtwagen kaufen, kdnnen Sie die Wagenfarbe nicht andern.

Nachdem Sie einen Wagen erworben haben, brauchen Sie eine Rennlizenz. Alle Lizenzen sind im Men(
LICENSE (Lizenz) erhaltlich, aut das Sie vom Karenmenid aus zugreifen kiinnen. Hier erhalten Sie
ainen Uberblick dariiber, wie sine Rennlizenz erworben wird. Genauere Informationen finden Sie im

entsprechenden Abschnitt unter EINE KURZE ZUSAMMENFASSUNG DER MENUS in diesem
Handbuch.

Es gibt drei Klassen von Rennlizenzen: CLASS B (B-Klasse), CLASS A (A-Klasse) und CLASS A
INTERNATIOMNAL (Internationale A-Klasse}, Sie mlssen die Rennlizenzen in genau dieser Reihenfolge
prwerben. Wenn Sie noch dber keine Lizenz verligen, missen Sie als erstes den Test zur
B-Klassen-Lizenz bestehen

-
—d
-
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IHR LIZENZTEST

Ein Lizenztest umfait 7 Ausscheidungen und 1 Finale. Sie mussen die 7 Ausscheidungen bestehen
(von ¢ben nach unten), sonst kénnen Sie nicht am Finale unten auf der Testliste teilnehman. Wenn Sie
ginen Test gewahit haben, erscheint eine Beschreibung dazu. Der erste Test, den Sle ablegen kinnen
tragt die Bezeichnung ANFAHREN UND ANHALTEN 1

DIE TESTBESCHREIBUNGEN

Auf diesem Bildschirm erhalten Sie die Anweisungen sowie Anforderungen fir das Bestehen des Tests,
Lesen Sie diese sorglaltig durch, bevor. Sie beginnen. Sobald Sie sich fur das gewinschle Gelriebe
entschiedan haben (AT — AS/Automatikschaltung oder MT = Ha/Handschaltung), kann es losgehen. Mit
der X -Taste bestitigen Sie lhre Wahi,

. Sie missen die Ausscheidungen nicht unbedingt der Reihe nach ablegen, aber wenn Sie lhr
Fahrkannen Schritt fiir Schritt verbessern michten, dann ist eine Einhallung der Reiheniolge zu
empfehlen,

- Wenn Sie einen Test ablegen, fahren Sie in einem Wagen, der spezigll fiir Testbedingungen entworfen
wurda.

- Nach dem Ablegen eines Tests erscheint in der Spalte mit den bestandenen Tests die lhrer jeweiligen
Leistung entsprechende Auszeichnung.

Ergebnisse nach Bestehen eines Tests

Der Bildschirm mit den Testergebnissen erscheint nach Beendigung des Tests. Sle haben bestanden,
wenn Sle die Auszeichnung BRONZE, SILVER (Sitber) oder GOLD erhalten. GOLD wird an die Fahrer
vertfighen, die die bestmigliche Fahrleistung im Test zeigten. Dricken Sie eine befiebige Taste, um zum
Mend Post-Test (Nach dem Test) zu gelangen,

Ergebnisse nach Nichtbestehen bzw. Aufgeben eines Tests

Wenn Sie einen Test nicht bastehen bzw. aulgeben, dricken Sie wie oben eine beliebige Taste, um zum
Menii Post-Test zu gelangen.
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NACH ABSCHLUSS EINES LIZENZTESTS

S8 konnen sofort einen weiteren Test ablegen, indem Sie den Bildschirm der entsprechenden Lizenz
dwfruten und TRY SESSION (Ubungslaif) wahilen. Try Session # (Ubungslauf Nr.) bringt Sie zum
nachsten Test,

Huplsg
117 ki
ry Eezuion - 7

Samd Heplay -
8 Aecards
i il

REPLAY [Wisderholung): Wigderholung des letzten Tests

TRY AGAIN (Versuchen Sie es noch einmal):  Den letzten Test noch ginmal ablegan

TRY SESSION (Ubungstaut): Den ndchsten Test ablegen. Mit den Richtungstasten LINKS/RECHTS dndern
Sie dan Test, den Sia absolvieren mbchtan,

SAVE REPLAY {Wiederhalung speschem): Speschern der Wiederholung des leizten Tests

RECORDS {Rekarda): Rekardreiten der sinzeinen Tests

BEENDEN-Symbol: Zurlick 2um Mend LICENSE (Lirenz)

Sie kéinnen auch einen bereits bestandenen Tast noch einmal absolvieren.

Auch wenn Sie einen Vorbareitungstest nicht bestehen, kinnen Sie den nachsten Vorbereitungstest

ablegen (allerdings dirfen Sie sich erst an das Finala wagen, wenn Sie alle Ausscheidungen bestanden
haben).

Auch wenn Sie das Beenden-Symbol wihlen, werden die Ergebnisse lhres Tests nicht gelschi

=
=
g
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iii) WAHL DES RENNTYPS

Nachdem Sie erfolgreich eine Lizenz erworben haben, sind Sie nun bereit, an einem Rennen
teilzunehmen. Wahlen Sie GO RACE (Starten) im Kartenmenil.

Wahlen 5ie die gewlnschie Rennkalegorie. Nehmen wir zum
Beispiel ein Rennen der GT LEAGUE (GT Liga).

GT LIGA

Wahlen Sie SUNDAY CUP. Sie konnen dieses Rennen mil lhrer
eben erhallenen B-Klassen-Lizenz fahren,

Erfordedliche Lizenz
Wahlan Sie SUNDAY CUP

SUNDAY CUP

Vior dem Rennen sehen Sie eine kurze Beschreibung sowie die

Regeln und Vorausselzungen eines Rennens, Sie kbnnen nur dann
an ginem Rennen teilnehmen, wenn lhre Lizenz und Ihr Wagen den
jeweiligen Anforderungen entsprechen,

INFQ: Hier erhalten Sie eine genave Rennbeschresbung.Select ENTRY 1o
Wahlen Sig ENTRY (Meldung), um das Rennen zu starten,

DER RENNABLAUF

In einem Liga-Wettbewerb missen Sie mehrere Rennen fahren. Der Gewinner wird anhand der
Gesamtpunktzahl ermittelt.

Ein Rennen lduft wie folgt ab.
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QUALIFY/FREE SESSION (Kostenloser Qualifizierungslauf)

Hier haben Sie freie Bahn, Sobald Sie die Strecke beharrschen, sollten Sie Ihre Wageneinstellungen
darauf abstimmen,

START QUALIFY (Qualifikation starten)

In dieser Qualifizierungsrunde versuchen Sie, die Strecke in der schnelistméglichen Zeit zu meistem. -

She treten wie im Modus TIME TRIAL {Zeitfahri) alleine an. |hre Startposition im AbschiuBrennen hangt

von Ihrer Clualifizierungszeit ab, also bleiben Sie ruhig, konzentrieren Sie sich, und versuchen Sie, lhre
schnellste Zeit zu fahren,

TEST RUN (Testlauf)

Dies st der letzte Testiauf vor dem AbschiuBrennen. Nutzen Sie diese Gelegenheit, alle Fehler, die Sie
wihrend der Qualifizierungsrennen begangen haben, noch einmal zu Oberdenken, und nehmen Sie
gegebenentallz noch ndtige Anderungen an den Einsteliungen vor.

START RACE (Rennen starten)
Endiich kénnen Sie aufs Ganze gehen. Sie fahren gegen 5 Widersacher um den 1. Platz.

QUALIFIKATION

Entscheiden Sie sich flr einen TEST RUN (Testlauf), oder beginnen
Sie mit Start Quality (Qualifikation starten) den Qualifikationstauf. Um i i
die Cualifikation zu (berspringen, wahlen Sie das BEENDEN-Symbol o
und danach SKIP QUALIFY (Qualifikation Uberspringen). Wenn Sie 4
die Qualifikation dberspringen, beginnen Sie das Finale auf der letzten

Pasition.

Ot aimm
e

Wihlen Sie Start Qualify (Qualifikation starten).

Ihre Startposition richtet sich nach der Rundenzeit im Qualifikationslauf dber 1 Runde. Je schneller Sie
die Runde fahren, desto weiter vorne staren Sie. Die Qualifikation endet mit dem Abschiul einar Bunde
der Strecke.

-
=
=
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ENDE DER QUALIFIKATION

Im Testiauf konnen Sie die Strecke so oft fahren, wia Sie mochten, bis Sie abbrechen oder zum
Qualifikationslauf weitergehen,

QUALIFIKATIONSERGEBNISSE ANSEHEN

Hier sehen Sie die Qualifikationsergebnisse. Wahlen Sie NEXT (Weiter), um einen Bildschirm
aufzuruten, von dem aus Sie zum Bildschirm POLE POSITION BONUS (Pole-Position-Bonus)
gelangen.

Resalt
mme o m——
i}"'"'.": o i T Abstand 2ur Bestrait
; - Siasania s EREMN  —  REPLAY (Wiederholung)
Position e 5 . Wiedsrholung des lefzten Rennens
Wagenmode T Waian Sie NEXT (Weiter)

POLE-POSITION-BONUS

Wenn Sle im Qualifikationslaul den 1. Platz erreichen, erhalten Sie ein Preisgeld, das als
POLE-POSITION-BONLIS bezeichnet wird. Dricken Sie eine beliebige Taste, um die Phase
RACE/FREE SESSION (Kostenloser Rannlauf) zu starten,

DAS FINALE e free et
Wahlen Sie Test Hun, um den Testlauf zu starten, oder Start Race, o

um das Finale zu beginnen. Mackine Seiting

Sie treten gegen 5 gegnerische Wagen an. Das Finale endel, ¥ i

sobald eine vorher festgelegte Rundenzahl gefahren wurde Rase

FINALE ABGESCHLOSSEN

Im Testlauf konnen Sie die Strecke so oft fahren, wie Sie méchten, bis Sie abbrechen oder zum
Qualifikationslauf weitergehen.
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ENDERGEBNISSE ANSEHEN

ENDPLAZIERUNG
Hhier sahen Sie die Endplazerung. Danach erscheint automatisch der nachste Bildschirm.

Resuil
EESEEH : 1I'I!l:!lllin-l. Erirl|F. o
! PEYIN BIE
Ahstand zur Bestzei Y EFNE TERID T 1 -
S BEPOE Bl X
Wagenmodel SRRNERIIN BE:

Pasition

AUTOMATISCHE PUNKTZUWEISUNG
Higr sehen Sie die Punkle, die jeder Fahrer aufgrund seiner Plazierung im Finale erhail, In
absleigender Reihenfolge werden folgende Punkizahlen verliehen: 9, 6, 4, 3, 2, 1.

Ber nichste Bildschirm erscheint automatisch..

GESAMTPUNKTZAHL

Hier sehen Sie die Punktzahl, die alle Wagen im Laufe des Rennens bis zu diesem Punkt angesammelt
haben, Yahlen Sie NEXT (Weiter), wenn Sie wissen mdchien, welche Preisgelder die Teilnehmer bis
jutzl erhalten haben,

GEWONNENES PREISGELD

Jider Fahrer erhalt einen bestimmien Geldbeirag, je nach seiner Position in der Endplazierung,

f—
=
-

o m 2

Drticken Sie eine beliebige Taste, um zum nachsten Rennen zu gelangen,
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EINE KURZE ZUSAMMENFASSUNG DER MENUS

i) MAP MENU (Kartenmenii)

Auf dem Kartenmend wird jedes einzelne Mend durch ein Symbol und
ginan Namen dargestalll, Um ein Mend aufzurufen, markieren Sie das
feweilige Mendsymbol.

ii) MY HOME (Ausgangspunkt)
Hier sehen Sie die Wagen, die Sie erworben haben, die an lhrem Wagen

vargenommenen Anderungen sowie die Rekordzeiten und kénnen
aulerdem Spieldaten laden und spaichem.

jii) CAR DEALERSHIPS (Wagenhersteller)

In diesem Meni kaufen Sie neue oder gebrauchte Wagen und
Aufwertungen und kinnen |hr momentan gewdhltes Fahrzeug verkaulen.

MNISSAN

iv) LICENSE (Lizenz)
Hier erhalten Sie die fir die Rennen eforderlichen Lizenzen.
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V) GO RACE (Starten)
Von diesam Meni aus starten Sie die verschiedenen Rennfypen, ain-
nohliafiich der Rennen flir zwei Spieler,

vi) MACHINE TEST (Maschinentest)

Fahren Sie sine Teststrecke, um die Leistung lhres Wagens sowie seine
Cirenzan zu (berprifen.

vil) CAR WASH (Waschanlage)

Wann Ihr Wagen nach einem Rennen verdrackt ist, kGnnen Sie ihn hier
vor dem nachsten Rennen waschen.

besa
=
-

AUFBAU DER MENUBILDSCHIRME

im lolgenden Beispigl sehen Sie den grundlegenden Aufbau der =
Menlbildschirme. =
Maniname =
Beenden-Symbol = Zuriick zum vorigen Meni,
Schaftfiachen —

Abgelautens Tage -
Momentane Credits {Cr)

g — Gewaniter Wagen

i10tuTd
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SO GELANGEN SIE DIREKT ZU EINEM ANDEREN MENU

Hauptmeny .

(0 RACE (Starten) —

MY HOME {Ausgangspunkl) ——

LOAD & SAVE (Laden & Speichemn) —

MENU MY HOME (Ausgangspunkt)

Markieren Sie im Kartenmeni mit den Richlungstasten das Symbol
HOME (Ausgangspunkt), und driicken Sie die X-Taste, um dieses
Menu aufzurufen..

WERKSTATT LADEN&SFEICHERN HANDEL
i) GARAGE (Werkstatt)

Hier vergleichen Sie dis Spezifikationen Ihrer Wagen, um entscheiden
zu kdnnen, welchen Sie im nachsten Rennen fahren mochten — sighe
auch den Abschnit GARAGE (Werkstalt) welter unten.

i) LOAD&SAVE (Laden & Speichern)

Hier laden und speichem Sie Spieldaten (siehe LOAD GAME/SAVE
GAME (Spiel laden/Spiel speichern) weiter oben in diesem
Handbuch)
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iii) TRADE (Handel)

Hier kinnen Sie im aktuellen Spiel emen Wagen, der auf der Memory Card im Steckplaiz 2 gespeichert
wurde, in lhre Werkstalt laden. Mit den Richiungstasten
OBEN/UNTEN markieren Sie den Wagen, den Sie erwerben
machten, Sie werden aufgefordert, Ihre Entscheidung zu bestatigen.
Wahlen Sie dazu YES (Ja). HINWEIS: Sie konnen sinen Wagen nur
arverben, wenn Sie gendgend Geld fir dieses Modell besitzen.
Weitere Informationen dazu erhalten Sie im Abschnitt TRADE
{Handel) weiter untan.

GARAGE (Werkstatt)

Hier sehen Sie eine Liste mit allen Wagen, die sich momentan in
lhrem Besitz befinden. Sie dGberprifen die Spezifikationen lhrer
Fahrzeuge, indem Sie den Cursor auf den betreflenden Wagen
bewegen und thn wihlen. Dadurch wird dar Informationshildschirm
aufgerufen

Unter SPEC (Spezifikationen) oder INFO erhalten Sie genauvere Infarmationen zu lhrem Wagen. Mit
Change Cars (Wagen wechseln) kbnnen Sie hier den Wagen fir das nachste Rennen andem.

Fahrsystem/P5/Wagengewicht
SPEZIFIKATIONEN
INFO)

- Wagen wechseln

HINWEIS: Wenn Sie sich fir Change Cars (Wagen wechseln) entscheiden, wird dieser Wagen zu lhrem
aktuellen Fahrzeug.

[
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MENU MY HOME (Ausgangspunkt)

LOAD & SAVE (Laden & Speichern)

Vergleichen Sie dazu den Abschnitt zum Laden und Speichemn unter QUICK ARCADE (Schnelies
Arcadespial).

TRADE (Handel)

Wamung: Entlernen Sie die Memory Card nicht wahrend einer dieser Vorgange. Andemfalis
kénnten Sie Daten aut der Memory Card verlieren, oder es kommt zu Fehifunktionan im Spiel. Es
wird empfohlen, kKeine Memory Cards einzustecken oder zu entfernen, sobald die Konsole
eingeschaltet ist. Vergewissem Sie sich vor Spielbeginn, daB auf lhrer Memory Card gentgend
freie Speicherblocke zur Verfigung stehen,

Mit dieser Funktion kénnen Sie einen Wagen des GRAN TURISMO-
Modus, der aut der Memory Card im Steckplalz 2 gespeichert ist, in " TRADE '
lhre GARAGE (Werkstatt) laden. Um den Handel abzuschlieBen, -
missen Sie eine Registriergebihr sowie alle Kosten des gesamten
Zubehérs begleichen. Die Wagen und Credits der im Memaory Card
Steckplatz 2 gespeicherten Spieldaten bleiben auch nach dem
Handel gleich. Mit anderen Worten, das eingehandelte Fahrzeug
wurde nicht geldscht, und die zu zahlenden Credits werden nicht in
die GARAGE (Werkstalt) Gberfragen.

Vergewissern Sie sich zunachst, dall die Memory Card mit den gewinschten Wagendaten sich in
Memory Card Steckplatz 2 befindet.

Der Inhalt der auf der Memory Card gespeichartan Daten erscheint aut dem Bildschirm, Wahlen Sie das
betreflende Fahrzeug, indem Sie den roten Cursor nach oben oder unten auf den Wagen bewegen,

HINWEIS: Das gesamte Zubehdr, das vor dem Speichern der Daten im Wagen eingebaut wurde,
werden mit dem Fahrzeug zusammen in die Werkstatt Gbertragen.
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MENU CAR DEALERSHIP (Wagen-Hersteller)

et NEW CAR (Mewsr Wagen) Hier arwerben Sie @inen neuen Wagen,

o USED CAR (Gebrauchtwagen)  Her kaufen oder verkaufen Sie Gebrauchtwagen

SPECIAL MODEL {Sendermodelll  Hier kinnen Sie authentische Renmwagen erwarben.,

TUNE-UP SHOP® [Tuning-Shop)  In diesem Geschdt erhatten Sie Zubehar und
futwertungen fiir (hren Wagen.

* Die higr verfisgbaren Gegenstinde hiangen won dem jeweiligen Hersteller (hres Wagens ab.

NEW CAR (Neuer Wagen)

Wenn Sie den gewlnschten Wagen von der Liste der Neuwagen wadhlen, erscheint der
INFORMATIONS-Bildschirm fir dieses Fahrzeug. Mit den Optionen BACK (Zuriick) oder NEXT (Weiter)
sehen Sie weitere Seiten,

Unter SPEC (Spezifikationen) oder INFD sehen Sie genauere
Informationen zu dem Wagen, Wenn Sie einen Kauf tatigen méchten,
wéhien Sie KAUFEN. KALFEN

INFD
SPEZIFIKATIONEN

Fahrsystem/PS/Wagengewicht
USED CAR (Gebrauchtwagen)

Wenn Sie die KAUFEN-Opfion wéhlen, erscheint sing Liste mit allen momentan erhaltlichen Fahrzeugen,
Bewegen Sie den Cursor auf der Liste nach oben oder unten zu dem gewilnschien Wagen, und wahlen Sie
ihn, indem Sie die X -Taste driicken. Dadurch wird der Bildschirm zu diesem Wagen aulgerufan. Ein Blick aul
die Bildschirme SPEC and INFO erleichiert lhnen die Entscheidung, ob Sie
das Fahrzeug erwerben mochten, Wenn Sie sich fir den Kauf entscheiden,
wihien Sie das KAUFEN-Symbal und drilcken dann die X-Taste.

INFD

KALFEN
SPEZIFIKATIONEN
Preis

—
—
-
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SELL (Verkaufen)

Sie kdnnen das gewdhite Fahrzeug auch verkaufen. Der Kautpreis wird
auf dem Bildschirm angezeigt. Wenn Sie mit dem Preis einverstanden
gind, wahlen Sie SELL (Verkaufen), und dricken Sie die X-Taste, um
den Wagen zu verkaufen.

Kautpreis (in Cradits)
VERKALIFEN

HINWEIS: Das Gebrauchiwageninventar dndert sich regelmaBig, also schauen Sie hier ofter mal
vorbei, Wenn Sie einen Gebrauchtwagen erstehen, haben Sie keine Moglichkeit, die Wagentarbe 2u
dndern. Sie konnen hier Fahrzeuge aller Hersleller varkaufen,

SPECIAL MODEL (Sondermodell)

Hier erhalten Sie speziell getunte, authentische Rennwagen. Die Preise erscheinen lhnen vielleicht
Wucher, aber diese fortschrittlichen Maschinen Gbertreffen die dblichen Modelle von der Stange bei
weitemn. Unter SPEC (Spezifikationen) erhallen Sie genauere Informationen zu den Sondermodallen,
Wenn Sie den Wagen erwerben machien, wahlen Sie das KAUFEN-Symbol, und drilcken Sie die
X -Taste.

Preis (in Credits)

Wagentaroe anderm
Fahrsystem/PS/Waganpewicht
KALIFEN

SPEZIFIKATIONEN

HINWEIS: Einige Wagenhersteller bieten keing Sondermodelle an

TUNE-UP SHOP (Tuning-Shop)

i) ZUBEHOR: Hier erwerben Sie Zubehdr, mit dem Sia die Leistung |hres Wagens verbessern. Die
Feineinstellung bestimmier Autoteile nehmen Sie im Wageneinstellungs-Mend vor
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i) ZUBEHOR KAUFEN: Die Art des benédtigten Zubehdr hangt vom Modell Ihres Wagens ab. Das
Zubehdr des akluellen Fahrzeugs mul} vom jeweiligen Wagenhersteller erworben warden,

i) EINSTELLUNGEMN/ERSATZTEILE:: Wahrend Sie die Strecke fahren, kinnen Sie je nach hrem
Fahrstil und der Beschaftenheit der Strecke die Wageneinstellungen {und das Zubehdr) verandern,

Der Tuning-Shop bietet jede Menge Zubehdr,
Um Zubehdr zu erwerben, wahlen Sie zuerst die Zubehdr-Kategorie und dann das gewlinschte Teil

Auf dem Bildschirm BUY (Kaufen} kinnen Sie anhand der Beschreibung zu jedem Zubehbr
@ntscheiden, welches der Teile Sie benGtigen.

Um ein Zubehdr zu kaufen, wihlen Sie das KALUFEN-Symbol

Baschresbung des fubehars
Zubehir-Prais {in Cradiis)
#ALUFEN

e
— |
-

HINWEIS: Einige Hersteller haben keinen Tuning-Shop. Die Bezeichnung des Tuning-Shops ist von
Handler zu Handler unterschiedlich. Weitere Informationen zum Zubehdr erhalten Sie weiter hinten im
Rennstrategie-Handbuch,

om2e

Menii LICENSE (Lizenz)

Es gibt drei Lizenzklassen: B-Klasse, A-Klasse und Intemationale A-Klasse, die Sie in dieser
Reihenfolge erwerben missen. Wenn Sie noch keine Lizenz besitzen, milssen Sia zundchst den Tesi
iur die B-Klassen-Lizenz absoivieren

(& LICENSE
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B-KLASSEN-LIZENZ
STARTING AND STOPPING 1 (Antahren und Anhalten 1)
STARTING AND STOPPING 2 (Anfahinen und Anhalten 2)
BASICS OF CORNERING 1 (Kurven-Grundiagen 1)
BASICS OF CORNERING 2 (Kurven-Grundlagen 2)
BASICS OF CORMERING 3 (Kurven-Grundlagen 3)

BASICS OF MULTIPLE CORNERS 1 (Mehrfachkurven-Grundlagen 1)
BASICS OF MULTIPLE CORNERS 2 (Mehrfachkurven-Grundiagen 2)
TEST FOR A B-GLASS LICENCE (Test filr die B-Lizenz)

Ein Lizenztest umfafit 7 Ausscheidungen und 1 Finale, Sie missen die 7 Ausscheidungen bestehen
{von cben nach unten), sonst kénnen Sie nicht am Finale unten auf der Testliste teiinehmen.

Die B-Klassen-Lizenz erfordert die Beherrschung von grundiegendem Fahrverhalten.

. Sie missen die Ausscheidungen nicht unbedingt der Reihe nach ablegen, aber wenn Sie lhr
Fahrkonnen Schritt fir Schritt verbessem mochien, dann ist die Einhaftung der Reihenfolge zu
empfehien.

+ Nach dem Ablegen eines Test erscheint in der Spalte mit den bestandenen Tesis die Ihrer jeweiligen
Laistung entsprachande Auszeichnung.
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A-Klassen-Lizenz

PRACTICAL CORNERING 1 {Kurventachnik 1}

* FRACTICAL CORNERING 2 (Kurventechnik 2)

"PRACTICAL CORNERING 3 (Kurventechnik )

“GOPING WITH MULTIPLE CORNERS 1 (Bewiltigung von Mehriaghkurven 1)

- COPING WITH MULTIPLE CORMNERS 2 (Bewiltigung von Mehrtachkurven 2)
COPIRG WITH MULTIPLE CORMERS 3 {Bewiltigung von Mehriachkurven 3)
SPECIAL TECHNIQUES (Spezialtechniken)
TEST FOR AN A-CLASS LICENSE (Test filr die A-Klassen-Lizanz)

Fr die A-Klassen-Lizenz wird die Beherrschung schwierigerer Renntechniken vedangt. Wenn Sie die
A-Klassen-Lizenz erhalten, konnan Sie an weeit mehr Rennan teilneghmen

INTERNATIONALE A-KLASSEN-LIZENZ

HUGH-ZPEED RING = TIME ATTACK (Hochgeschwindipkeits-Ring/Zeftrennen)
-85 ROUTE 5 » TIME ATTACK {SST Route 5/Zaitrennen)

GRAND VALLEY = TIWE ATTACK (Grand Valley/Zeilteanen)

'BEEPFOREST = TIME ATTACK (Wald/Zeitrennan)

SAUTUMMRING = TIME ATTACK {Herbst-RingZedtrannen)

TREAL MOUNTAIN « TIME ATTACK {Gabirgsprifung/Zeitrannan)

185 ROUTE 11 » TIME ATTACK (SST Route 11/Zaitrennen)

ANTERNATIONAL » TEST, A-GLASS LICENSE {Test fiir die Internationale A-Klasser-Lizany)
Der Test fir eine Internationale A-Klassen-Lizenz wird ausschiieBlich im Zeitfahrt-Modus gefahren. Hier

sind extreme Geschwindigkeiten erforderlich. Mit dieser Lizenz kénnen Sie an jedem Rennen
telinehmen.

e
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MENU GO RACE (Starten)
GTLEAGUE {&T Lhalk Remagn in offiziellen Liga-Wattbewerban
SPECIAL EVENT {Sonderereignis).  Speziells Renngn
SPOT RACE (Ein-Etapponrennen): B ginzeiner Rennwettoeeerh Nir Antinger
TIME TRAAL (Zaitranen): Sig fahren alkeng sin Rermen gegen die Zait
MEMORY CARD BATTLE (Memsary Card Kamply; Rennen zwischen 2 Spielern
mit aud e Memory, Card gespeicherten Spleldaten

GT LEAGUE (GT Liga)
SUNDaY CUP
CLUBMAN CUP
GT CUP
GT WORLD CUP
Lizenzaniorderung

s
=
-

Dies ist die offizielle GRAN TURISMO-Meisterschaft. Das Ziel ist, Ligen-Champion zu werden. Wie auch
in anderan Autorenn-Ligen wird der Sieg des GT Liga-Wettbewerbs durch die Gesamipunkizahl
bestimmt, die die Teilnehmer in 3 bis 6 Rennen erhalten haben. Dia wier Pokalrennen sind in
ansteigender Schwierigkeit und Bedeutung: SUNDAY, CLUBMAN, GT und GT WORLD.

0O W s

Genauere Informationen zu den einzelnen Liga-Wettbewerben erhalten Sie weiter hinten im
Rennstrategie-Handbuch,

SPECIAL EVENT (Sonderereignis)

13 verschiedene Sonderereignisse werden geboten, damunter mérderische Ausdauerrennen und
einzigartige Regel-Rennan, an denen nur bestimmte Wagentypen/Antriebstypen leilnehmen diren,
sowie Hochgeschwindigkeitsrennen mit superschnellen absolut spezialisierten Wagen, Von diesem
Menil gelangen Sie mit BACK zuriick zum vorigen Bildschirm, NEXT bringt Sie weiter zum’ nachslen,
Genauera Informationen zu den Ereignissen erhalten Sie weiter hinten im Rennstralegie-Handbuch
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SPOT RACE / TIME TRIAL (Ein-Etappenrennen/Zeitrennen)

SPOT RACE (Ein-Etappenrennen). Einzelrennen fir Anfanger. Wahlen Sie die gewlnschle
Rennstrecke. Sie bendtigen keine Lizenz.

TIME TRIAL (Zeitrennen): Sie fahren alleine auf der Strecke, und es gehl ausschlieflich um die
schnelistmiigliche Zeit. Wahlen Sie zundchst die gewilnschie Strecke aus, Sie kdnnen hier wertvolle
Erfabrungen sammeln, die |hnen spater in einer GT LEAGUE (GT Liga) zugute kommen, und lhre
Einstellungen Gberprifen. Wie auch im SPOT RACE bendtigen Sie keine Lizenz fir dieses Rennen

MEMORY CARD BATTLE (Memory Card Kampf)

Wamung: Entfernen Sie die Memory Card nichl wahrend dieser Vorgange. Andemfalls
kinnten Sie Daten auf der Memory Card verlieren, oder es Kommt zu Fehlfunktionen im
Spiel. Es wird empfohien, keine Memory Cards einzustecken oder zu entfemen, sobald die
Konsole singeschaltet ist. Vergewissern Sie sich vor Spielbeginn, daf auf lhrer Memory Card
genligend freie Speicherblicke zur Verfiigung stehen.

Wenn Sie zwei Controller angeschlossen haben, kénnen Sie gegen einen anderen Spieler antreten,
indem auf einer Memory Card gespeicherie Spleldalen verwendet werden. Sie bendtigen dazu zwei
Memory Cards, von denen jede Spieldaten flir mindestens einen Wagen enthalten mul.

MEMORY CARD BATTLE (Memory Card Kampf): Ablauf des
Gameplay

Stecken Sie zuerst die Memaory Card mit den Spieldaten fir Spieler 1
in Memory Card Steckplatz 1 und die Memory Card fiir Spieler 2 in

i Memory Card Steckplatz 2. Danach erscheint der Inhalt der GARAGE
{Werkstatt) auf dem Bildschirm,

Aul dem horizontal geteilten Bildschirm wahlt jeder Spieler den gewin-
schten Wagen. Sobald jeder Spieler seine Wahl getroffen hat, wahit Spieler 1 die Option START. Spieler
1 entscheldet sich darauthin fir die Strecke, und dann kann das Rennen losgehen.

=
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HINWEIS: Zubehdr und Einstellungen entsprechen denen zu dem Zeitpunkt, als die Daten gaspeichan
wurden.

Das Rennen findet auf einem horzontal geteillen Bildschirm statt, Die Spieler konnen die Ansicht
unabhéngig voneinander festlegen, aber denken Sie daran, dal der Blick nach hinten in diesem Modus
nicht wahlbar ist.

MENU MACHINE TEST (Maschinentest)

Hier kinnen Sie die Leistung Ihres Wagens testen, wie z.B.
Beschleunigung und Hochstgeschwindigkeit.

0-400 Fafeen Sie auf einer 400 Meter Garaden gegen die Zei

0-1000 Fahran Ste auf elner 1.000 hester Geraden gegen dia Zait,

TOP SPEED {Hichsteschwindigkeit) Welche Hichstgeschwindigiel
erretchen Sk auf einer ovalen Stracke?

MENU CAR WASH (Waschanlage)

Wenn lhr Wagen vom Rennen verschmultzt ist, bringen Sie ihn in dig
Waschanlage, Wahlen Sie WASH! (Waschen), um lhrem Fahrzeug
ginen kompletten Reinigungsservice zukommen zu lassen -
Kostenpunkt 5.000 Credits.

WASCHER!

HINWEIS: Schmutz beeintrdchligt zwar nicht die Leistung Ihres Wagens, aber in den Wiederholungen
ist zu erkennen, wenn Sie Ihr Fahrzeug nicht reinigen lassen.
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PIT STOP (Boxenstopp)

Wenn Sie wahrend eines Rennens auf die Boxen zufahren, wird automaftisch ein PIT STOP
(Boxenstopp) gestartet. Dabei werden die Reifen lhres Wagens gewechselt. Sle erkennen den Zustand
Ihrer Reifen an der Reifenanzeige

REIFEN

Reiten werden mit dem gleichen Reifenmodell ersetzt, das |hr Wagen zu Beginn des Rennens hatte. Sie
knnen wahrend eines Testlaufs einen Boxenstopp im Menld FREE SESSION (Kostenloser Lauf)
sinlegen, auf das Sie vom Pausenmen( aus zugreifen kénnen.

MENU FREE SESSION (Kostenloser Lauf)
In diesem Mend kinnen Sie die Einstellungen Ihres Wagens andem und einen Testlauf starten.

START QUALIFY | START RACE (Duaiifiaton/Hennen startzn)
Higr gefargen Sla zur Cuslifiation oder 2um Finale. =
(AR SETTING (Waganeinstelung) 2 Macaine Saise .

B Check Brid ...

W Hier yerandern S Emstallungen oder Zabanor Ihres Wagens. " b

TEST RUN {Textiaul)  Testiauf starien

ENTRY LIST / CHECK GRID (MeidungslisterStartposition Sberprifen)
Mekdungen veerden i Refbentolgs ihrer Starposiian (aul der MELDUNGSLISTE) sowie der Rennergebntsse (auf
STARTPOSITION UBERPRUFEN] gezsigt

Besnden-Symbal Repmen besnden

e
=
-
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MENU CAR SETTING (Wageneinstellungen)

Wiahlen Sie Machine Setting (Wageneinstellungen), um auf den Bildschirm mit den Wageneinstellungen
Zu gelangen

Auf diesem Bildschirm kénnen Sie Zubehdr erstehen, |hren Wagen tunen sowie Einstellungen laden
und speicham,

SETTINGS (Einstellungen) Hier verdndesn Sie die Zubehbe-Enstellungen
CHANGE PARTS (Zubehdr wechseln) Hizr wechseln Sie Zubehdr aus

SAVE SETTING {Einsteflung speicharn) Damit speichern Sie die aktuelien Einsteliungen,
LOAD SETTING {Einstellung laden) Damit laden Sie Einstellungen von der Memory Casd.
RETLIRN (Zurick) Zuriick zum Mand FREE SESSION (Kostenloser Lauf)

- Nur bereiis eingebautes Zubehdr kann singestelll werden

- Einstellungsdaten werden getrennt von Spieldaten gespeichert und bendtigen 2 Blacks aul der
Memaory Card,

EINSTELLUNGEN/FUNKTIONEN VERANDERN

ANALOG CONTROLLER (DUAL SHOCK)

|{-Tasta Bringt Sie zum Bildschirm PARTS SETTING {Zubehbr-Einsteliung)
Fii-Taste Bringt Sie zum Bildschirm CHANGE PARTS (Zubehir wechsein),
O-Taste Wiihlen 7 Bestitigen

A -Taste Wihlen / Bestatigen

A-Taste Abbrechen

O-Taste Abbrachen

Richtungstasten Cursor bewsagen ! Emstellungen verdndemn
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- Driicken Sie die L1- und die R1-Taste gleichzeitig mit den Richtungstasten, um den Zahlenwen flr eine
Einstellung schnell zu andem

« Fiir einen digitalen Controlier geften dieselben Tastenbeiehie.

Mit einem neGeon™ verfahren Sie folgendermalen:

L-Buttan Damit pelangen Sie zum Bildschirm PARTS SETTING {Zubehir-Einstellung).
R-Buttan Damit pelangen Sie zum Sildsehirm CHANGE PARTS |Zubebr wechseln).
A-Button Wihlen / Bastitigen

|-Bittan Wihlen | Bestdtigen

8-Button Abbrechen

I-Button Abbrechen

Richtungstasten Curzar bewegen ¢ Einstelfungen verandem

Bildschirm SET UP [Aufstellen)

Auf diesem Bildschirm legen Sie die Einstellung Ihres Wagen-Zubehdrs lest. Eingebautes Zubehor kann
genauer aingastallt werden. Die Einstellungen sind in 3 Kategonen untarteilt. Wahlen Sie zunachst die
Zubehbrkategone, die Sie einstellen machten. Driicken Sie dann die Richlungstaste RECHTS, um den
Zu andernden Einstellungsparameter zu wahlan,

om22

- SUSPENSION (Faderung/huihéngung]  Damit steflen Sie die Faderung/Aufhangung, Rader und damit zusammenhingenden Taile gin

ﬂ ENGINE {Mosar) Hier stelien Stz den Motor und damit ssammenhangande Taile gin.

10uTd

E AERD DYMAMICS {Aerodyramik)  Hier verandem Sie Einsteftungen, die de Aerodymamik Jhres Wapens beesilussen.

|
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PARAMETER EINSTELLEN: FEDERUNG/AUFHANGUNG

FEDERRATE Zubehtr-Anpassung: Hochlesstung
Hier stellen Sie die Federung ein. Je hérer die Federung ist. desto schneller reagiert der Wagen.
Eine zu hare Federung bewirkt jedach instabiles Fahrverhalten auf unebenen Straffanbelagen,

BODENFREIHEST Zubehor-Anpassing: Renntauglich. Hochleistung
Veranderung Sie die Hohe des Wagens, Wenn Sie das Fahrzeug tieferlagen, bewirkt die Senkung des
Schwerpunkles eine siabilere Fahri. Erhéhen Sie gleichzeitig die Feder- und StoRdamplerrate, um zu
verhindern, daf der Wagen ausbricht.

STOSSDAMPFER Zubehir-Anpassung: Renntauglich, Hachigisturg
Hier verdndern Sie die StoBdampfer des Wagens., Zu weich eingestelte StoBdampler flhren

zu instabilem Fahrverhalten, wahrend zu harte Stofidampter den Wagen an Ecken oder kurvigan
Ausfahrten springen lassen. Sie missen diese Einstellung der Federrate anpassen,

RADSTURZ Zubehor-Anpassung; Renatauglich, Hochlgistung
Verandern Sie den negativen Radsturzwinkel. Ein negativer Radsturzwinkel verbessert die Stabilitat
beim Kurvenfahren, wenn der Wagen rolll, verringert aber gleichzeitig die Bremskraft und die
Steuerreaktion. Stellen Sie sicher, daB der negative Radsturzwinkel nicht zu grof ist.

STREILISATOREN Zubehd-Anpassung. Stabilisatoren (alle Arten)

Verdndern Sie den Wankwiderstand der Stabilisatoren. Im aligemeinen verbessert ein héherer
Wankwiderstand die Stabilital beim Kurvenfahren, aber idealerweise mull der Wankwiderstand der
Einstellung der Federung angepafl sein. Besonders bei Fahrzeugen mit Frontanirieb und Frontmotor
kommit 5 auf die exakte Einstellung des vorderen Wankwiderstandes an.
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BREMSEN Lubehbr-Anpasseng: Bremseinstellungssteusrung
Hier verdndern Sie die Bremseinsteilung vome und hinten. Starke Vorderbremsen lassen den Wagen
oft untersteuern. Starke Hinterbremsen fihren zu einer Ubersteusrung. Stellen Sie eine leichte
Ubersteuerung ein, so daf die Hinterrider nach auBen rutschen, wenn der Wagen in eine Kurve
aintahn.

PARAMETER EINSTELLEN: ENGINE (Motor)

TURBDALIFLADUNG Zubahir-Anpassung: Alle Turbn-Sétze
Hier verandern Sle die Turboaufladung,

Die Spitzenleistung des Wagens erhdbt sich mit zunehmender Turboaufladung, aber gleichzeitig sinkt
die Beschleunigungsleistung.

GETRIEREABSTUFUING Zubehir-Anpassung: Hochlgisting

Stimmen Sie hier die Ubersetzung mit den Motoreigenschaften lhres Wagens ab. Dies ist besonders
wichtig bei Fahrzeugen mit Turbomaotoren, die nur dber eine begrenzte Spitzenleistung verfiigen. Eine
grofie Ubersetzung des hiichsten Ganges verbessert die Beschleunigung, senkt aber gleichzeitig den
Geschwindigkeitsberaich der ginzelnen Gange.

PARAMETER EINSTELLEN: AERODYNAMIK

COWN FORCE fdjustabie parts: Racing modifications
ABTRIEE  Zubehor-Einstetlung: Hochleistungs-Modifikation

Hier stellen Sie den Abtrieb ein. Erhthen Sie den Abtrieb der angetrisbenen Rader, um die Stabilitat be
haheren Geschwindigkeiten zu verbessem.

Ein hoher Abtrieb 123t den Wagen untersteuern bzw. am Heck (ibersteuem.

p
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ZUBEHOR WECHSELN

Aus dem erworbenen Zubehdr kbnnen Sie eines wihlen, das Sie in Thren Wagen einbauven, bzw. Sie kin-
nen ein bereits eingebautes Teil entternen. Zubehdr ist in 4 allgemeine Kategorien auigeteilt, Wahlen Sie
zunachst die Zubehdr-Kategofie, die Sie verdndermn mbchien, und entscheiden Sie sich dann mit der
Richtungstaste RECHTS tir das jeweilige Teil,

- SUSPENSION (MuthdngungFederung) Hier ersetzen Sie das Zubehdr fir Fedénang und Reifen

E ENGANE (Mitoe] Hiee arostzan Sie Zubehdr 2um Motie.

- DRIVE TRAIN {Aninsbsstrang| Hier erseizen Sia alles Zubehtc zum Anrighssiranyg,
ﬂSPIHATIﬂH (ufladung) Hier ersatzen Séa Zubehie Zum Atsaug- und dbgassystem
ZUBEHOR WECHSELN

Bewegen Sie den Cursor nach oben und unten durch die Kategorien, und wahlen Sie das Zubehtr, das
Sie wechseln michten.

Wenn Sie ein bestimmtes Fahrzeug-Zubehdr gewahit haben, erscheint gine Liste aller verlligbaren
Zubehdreile. Bereits gekauftes Zubehdr ist markiert, Wahien Sie die gewlnschien Teile, Wenn Sie auf
dear Zubehdrtypen-Liste die Richtungstaste LINKS dricken, kehren Sie zur Auswahlliste der Kategonen
Zurick.
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WIEDERHOLUNGSDATEIEN

Die Grofle der Wiederholungsdateien wird in Einheiten, die SECTORS (Sekioren) genannt werden,
angezeigt. Sie konnen je nach vorhandenem Speicherplatz auf lhrer Memory Card 2 bis 15
Speicherbltcke ruweaisan,

HINWEIS: Je nach dam von lhnen verwendeten Peripheriegerat und der gewahlien Rundenzahl kKann
die Zahl der edorderlichen Speicherblécke varieran,

SPEICHERN VON WIEDERHOLUNGSDATEIEN

Wenn Sie keine Wiederholungsdaten auf einer Memory Card
gespeichert haben, kbnnen Sie Wiederholungsdaten erslellen, Sie
bendtigen dazu eine Memory Card mit mindestens 2 freien _
Speicherblocken. Wenn die Memory Card bereits Wiederholungsdaten sz e
enthéll, kénnen Sie diese dberschreiben. Wenn auf der Memory Card
nicht gendgend freier Speicherplatz zur Vertogung steht, l6schen Sie mit
der L1- und R1-Taste samtliche unndtigen Daten (gleichzeitiges
Driicken der L1- und Ri1-Taste loscht Wiederholungsdateien). Sie
kinnen auch den intemen Memory Card-Manager von PlaySiation® einsetzen, wie im zugehdrigen
Handbuch beschrieben.

Lo Meplay

=l i

HINWEIS: Je nach verwandeten Periphaeriegeraten und gewahlter Rundenzahl kann es vorkommen,
dall im 2-Spisler-Modus und im Ausdauer-Rennan fir 1 Spieler einige Rennen nicht vellstandi
wiaderholt warden.

MENU REPLAY THEATRE (Wiederholung)

In diesem Mend verwallen Sie auf Memory Cards gespeicherte Wiederholungsdateien. Sie knnen ein
Rannen wiedarholen, den Mamen einer Datel andam oder eine Datei I6schen.

—
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LOAD REPLAY {Wiederholung laden) Wederholisnpsdateien laden urd abispiekn T —
EDNT REPLAY TITLE (Whederhohungytitel earbeiten) Mamen eingr Wisderhalungsdits dndem
DELETE REPLAY [Wisderholung |oschan) Wiederficlngsdatel lshen
DEMONSTRATION : Eine ostierende Wiederholungsdatss won der
; SpighCD absplen
Begnder-5ymbol Zurdck zum Hauptmend

Losl Reptay

LOAD REPLAY (Wiederholung laden)

Hier konnen Sie eine Dater von einer Memory Card laden und in der
Wiederholung abspielen. Wahlen Sie die gewlinschie Datei. Wenn Sie
das Beenden-Symbol wahlen, gelangen Sie zurlick zum Mend REPLAY
THEATRE (Wiederholung), chne dal eine Datei wiederholt wird.

DEMONSTRATION

In diesem Menid kbnnen Sie eine bereits gespeichere Datei von der
Spiel-CD starten. Wihlen Sie die gewlnschie Datei, Wenn Sie das
Beenden-Symbal wahlen, gelangen Sie zurick zu REPLAY THEATRE
{Wiederholung), ohne eine Datei abzuspielen.

Die GRAN TURISMO-CD enthalt verschiedens Wiederholungsdateien, mit denen Sie Ihr eigenes
Fahrvermigen verbessem oder die Sie einfach zur Unterhaliung ansehen kdnnen.

EDIT REPLAY TITLE (Wiederholungstitel bearbeiten)

Wahien Sie die Datei, die Sie umbenennan michten. Sie gelangen dadurch zum Bildschirm TITLE
REGISTRATION (Titel-Registrierung). Geben Sie hier den neuen Datetnamen ein, und wahlen Sie dann
END (Ende). Nachdem Sie den neuen Namen Oberprift haben, wahlen Sie OK. Der neue Dateiname
wird nun gespeichert Wenn Sie das Beenden-Symbol wéhlen, kehren Sie zum Mend REPLAY
THEATRE (Wiederholung) zurick, ohne dal die Datet umbenannt wurde.
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DELETE REPLAY (Wiederholung l6schen)

Wahlen Sie zunéchst die zu laschende Datei, und markieran Sie dann OK. Wenn Sie das Beanden-
aymbol wahlen, gelangen Sie direk! zum Mend REPLAY THEATRE (Wiederholung) zurick, chne eine
Datei zu keschen. Sie kénnen auch mehrere Dateien zusammen wahlen, die geldscht werdan sollen,

OPTIONSMENU

In diesem Mend wverdandern Sie Ober mehrere Einstellungs-Bildschirme die Spiel- und
Controller-Einstellungen, Wahien Sie mit den Richtungstasien LINKS und RECHTS den gewlnschien
Bildschirm, und bestatigen Sie lhre Wahl durch Driicken der X-Taste. Mit den Richiungstasten OBEN
und UNTEN markieren Sie die Opfionskategorie, die Sie verdndern michien, und mit den
Richtungstasten LINKS und RECHTS nehmen Sie die Einstellung vor. Scbald Sie die Optionen nach
Ihren Winschen konfigurien haben, driicken Sie die X-Taste emeut, um lhre Wahl zu bestétigen. Auf
dem Bildschirm XA MUSIC TEST (Musiktest) markieren Sie mit den Richtungstasten einen Musikfital,
Driicken Sie die X-Taste, um diesen Titel abspielen zu lassen.

HINWEIS: Die Optionseinstellungen, Daten des SCHNELLEN ARCADESPIELS und des
GRAN TURISMO-Modus kinnen auf einer Memaory Card gespeichert werden. Nur ein Spiel pra Modus
kann auf einer Memory Card gespeichert werden.

CONFIGURATION 1 (Konfguration 1) Aut dieszm Bildschirm werden die Einshallungen fiir eimen Kampd weier
Spieler, Hintergrundmusik und -saund vorgercenmen,
CONFIGURATION 2 (Konfguration 2) Hier werden Elstalangen fiir die Rean-Bidschirme vargenommen:

BUTTON CONFIGURATION [Tastzrhonfiguration) Hier kannen Sie die Controlisr-Kanfiqurationen wihwend des Spieks verindern,
ANALDG SETTING

|P & 2P {Anakoge Enciefang Sp1 & Sp2) Hiar kiinnen: Si2 die Einstallungen fhres neGron™ verdndern.

KA MUSIG TEST (Masictest) Hiren Sie sich dee verschiedensn Musisamples des Spieks an.

10T




The Aeal Driving Simulaton

G R AN TURISMD 50 F T WA RE M ANUAL

CONFIGURATION 1 (Konfiguration 1)

Aul diesem Bildschirm nehmen Sie die Einstellungen fir einen Kampf zweier Spieler sowie for
Hintergrundmusik und —sound vor, und Sie kinnen die Vibrationsfunktion Ihres Analog Controller (Dual
Shock) ein- oder ausschaltan, Diese Einstellungen gelten fir die Modi QUICK ARCADE (Schnelles
Arcadespiel) und GRAN TURISMOC.

2-PLAYER BATTLE {Kampf zweier Spieler)

LAPS {Runden): Hier legen Sie die Rundenzahl fiir sinen Kampi zweier Spieler fest. Enischeiden Sie
sich zwischen 1 und 30 Runden, oder wihlen Sie FREE (Umsonst).

TYRE DAMAGE (Reifenschaden): Hier legen Sie fest, wie schnell die Reifen sich abnutzen: NOMNE
(Kein), SLOW (Langsam) oder FAST (Schnell),

HANDICAP: Mit dieser Funktion kinnen Sie ein Handicap fir den starkeran Spieler einbauen, damit der
schwachere Teilnehmer eine faire Chance erhalt: NONE (Kein), LOW (Miedrig) oder HIGH (Hoch). Mit
NONE wird der verlierenda Spieler stark geforden, wahrend die Einstellung HIGH fiir den gewinnenden
Teilnehmer eine Herausforderung darstelit.

SOUND

MUSIC (Musik): Verandem Sie die Lautstarke der Hintergrundmusik.

SE: Legen Sie die Lautstérke der Soundeffekte fest.

DUAL SHOCK

VIBRATION: Damit wird die Vibrationsfunktion des Analog Controller (Dual Shock) ein- oder aus-
geschattet {ON baw. OFF).

CONFIGURATION 2 (Konfiguration 2)

Hier legen Sie die Einstellungen fir die Rennbildschirme in den Modi QUICK ARCADE (Schnelles
Arcadespiel) und GRAN TURISMO fast.
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VIEW STATUS (Status anzeigen)

VIEW POSITION (Position anzeigen): Hwer bestimmen Sie Perspeklive zu Beginn des Rennens: Mit
DRIVER (Fahrer) wird die Kamera im Wageninneren plazied. CHASE (Verfolgung) positioniert die
Kamera hinter lhrem Fahrzeug.

CHASE VIEW (Verfolgungssicht): Stelit den Kamerawinkel ein, wenn Sie andere Wagen verfcigan.
Entscheiden Sie sich zwischen LOOSE (Abstand), NORMAL und TIGHT (Dicht).

COURSE MAP (Streckenkarte): Wahlen Sie, ob eine Streckenkarte wéhrend des Rennens auf dem
Bildschirm angezeigl werden soll. Schalten Sie die Karte ON (Ein) oder OFF (Aus).

VIEW VOLUME (Sichtfeld): Hier lagen Sie Ihr Sichifeid fest. Wahlen Sie zwischen NARROW (Eng),
NORMAL und WIDE (Weil). Je weiter das Sichifeld, desto intensiver empfinden Sie Geschwindigkeiten.

BUTTON CONFIGURATION [Tastenkonfiguration)

Aut diesem Bildschirm verdndem Sie die Controller-Konfiguration wahrend des Spiels, Wahlen Sie mit
den Richtungstasten OBEN und UNTEN die zu dndemde Einstellung, und dricken Sie die Tasle, die
oie mit dieser Funktion belegen méchten. Wenn Sie einen Analog Controller (Dual Shock)
verwenden, schalten Sie den analogen Modus EIN (LED-Anzeige erscheint ROT). Mit den
Richtungstasten LINKS und RECHTS verdndam Sie jetzt die mit Pleilen markierten Konfigurationan
guf dem Bildschirm.

Halten Sie die START-Taste gedrick!, und bewegen Sie die Richtungstasten auf die Tastenlunktionan.
Wenn Sie DEFALILT (Standard) wahlen, kehren Sie zu den nommalen Einstellungen zuriick. Sie bean-
den die Tastenkonfiguration, indem Sie das Beenden-Symbal wahlen.

STEERING Staueerad
ACCELERATION Besthleanloung
HRAKE Bremse
REVERSE Rijckwartsgang
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EMERGEMNCY BRAKE Handbremse

SHIFT OP Hochschatten

SHIFT DOWN Auntarschatien
REAR VIEW Blick nach hintan
CHANGE VIEW Perspektive wechseln

Im Abschnitt zu den Funktionen wahrend des Rennens erhalten Sie genauere Informationen zu den
Standardeinstellungen.

AMALOG SETTING (Analoge Einstellung)

Aut diesem Bildschirm verandern Sie die Einstellungen lhres neGeon™, inklusive der Steuerung,
Beschleunigung und Bremsen, Hinweis: Diese Option gitt nur fur den neGean™ und bezieht sich NICHT
auf den Analog Controlier (DUAL SHOCK). Wenn Sie die Einstellungen Ihres Analog Gontrollar (DUAL
SHOCK) verdndern machten, wahlen Sie die Option BUTTON CONFIGURATION (Tastenkonfiguration)

Wihlen Sie die gewlnschia Funktion mit den Richtungstasten OBEN und UNTEN. Sie verandern die
Einstellungen mit den Richtungstasten LINKS und RECHTS. Wenn Sie die R-Taste driicken, kénnen Sie
die Empfindlichkeit der Funkfion festiegen.

STEERING (Lenkung)
CENTRE {Mitte) Festiegen der mittleren Position des Steverrades
MARGIN [Spied) Festiagen des Lenkradsplels
MAX (Maximal) Festiegen des maximalen Einschiagens des Steuerrades
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ACCELERATION (Beschleunigung)
MARGIN (Spigl) Festiegen des Baschieunigungsspials
MK (Maxmal) Festiagen der maximalen Position des Gaspedals

BRAKE (Bremse)
MARGIN iSpigl) Festizgen des Bremsspiels
MAX (Maximal) Festiegen der maximaizn Position der Bremse
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Grundtechniken

Basic technique

HINWEIS: Dieses Handbuch bietet ginen detaillierten Uberblick Ober
die Strategien im echten Gran Turismo-Rennsport. Hinwelse aul die
Bedienung der Kupplung dienen jedoch nur der lllustration, da dieses
Spiel nicht tber eine benutzergesteverte Kupplung verfigt, Diese Form
strategischen Fahrens kann durch sorgfaltige und gekonnte Bedienung
der Kombination Lenkrad/Gaspedal simuliert werden. Beginnen Sie mil
Rennen im ARCADE-Modus, bevor Sie sich am anspruchsvolleran
GRAN TURISMO-Simulationsmodus versuchen, oder erproben Sie
Ihre Fahrklnste in den Lizenzprafungen.

BESCHLEUNIGEN

Beim Beschleunigen wird die Geschwindigkeit thres Fahrzeugs erhaht.
Daher soliten Sie lhren FuBR nach Maoglichkeit nicht vom Gaspedal
nehmen. In Fahrzeugen mit Automatikschaltung (AS) driicken Sie
einfach das Gaspedal durch, und ab geht's! In Fahrzeugen mit
Handschaltung (HS) missen Sie die Drehzahl beim Schalten
maximieren und durch die Gange hindurch beschleunigen - sobald Sie
erst einmal daran gewdhnt sind, dirfte das jedoch (Oberhaupt kein
Problem darstellen. Das Schwierigste ist dabei ein schneller Start, und
das gilt ganz besonders (Ur echte HS-Fahrzeuge. Wenn Sie den Motor
und die Kupplung zu schnell kommen lassen, drehen die Rader villig
durch, und Sie fahren beim Starl nicht geradeaus. Falls die Rader
tberhaupt nicht durchdrehen, ist eventuell die Drehzahl nicht hoch
genug, und Sie sind beim Start zu langsam. Das Geheimnis liegt darin,
eine ausreichend hohe Drehzahl zu erzielen und die Kupplung
langsam kommen zu lassen. Sie sollten die Drehzahl in diesem
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Bereich halten, bis der Gang eingelegt ist, anstatt den Motor
hochzujagen. Die Drehzahl variien je nach Fahrzeug,
StraBenbedingungen und Radern, doch wenn Sie sich genlgend
Fahrpraxis aneignen, haben Sie schnell den Dreh raus.

BREMSEN

In Sporirennen ist das Bremsen die entscheidende und auch
schwierigste Technik. Wenn Sie auf einer Rennstrecke nichl schnell
bremsen kbnnen, werden Sie keine gute Zeit erzialen.

Die meisten Anfanger bremsen zunachst nicht schart genug; doch um
die optimale Bremskraft zu erzielen, missen Sie das Bremspedal voll
durchtreten. Solange Sie das Bremsen noch nicht richtig beherrschen,
sollten Sie so scharf wie moglich bremsen.

Weitere Einzelheiten kinnen Sie dem Abschnitt Uber die Hinterrader
entnehmen, Wenn die Rader blockieren, bedeutet dies jedoch, dafl Sie
zu scharf gebremst haben. Sie rissen so scharl wie moglich
bremsen, ohne dabei die Rader zu blockieren.
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(Frontmotor, Frontantrieb)

Das Frontmotor-/Frontantrebsprinzip (FA) hat in den letzten
Jahren das bel Limousinen ansonsten (bliche Frontmotor-
/Heckantriebsprinzip (HA) abgelést. FA-Fahrzeuge sind im Vergleich
zu HA-Fahrzeugen geraumiger, da sie keine Mechanik fir die
Kraftubertragung vom Motor auf die Hinterrdder bendtigen, und haben
sich mittlerweile durchgesetzt, Bei FA-Fahrzeugen liegt das Gewicht
jedoch im Vordertell des Wagens, und der Schwerpunkt in Links- und
Rechtskurven und beim Beschleunigen oder Abbremsen liegt auf den
Vorderradern, d. h., FA-Fahrzeuge sind als Sportwagen problematisch,
Trotzdem werden Fahrzeuge mit Frontanineb bereits seit einiger Zeit
als Sportwagen eingesetzt, und aufgrund des technischen Fortschritts
sind Steilheck-Sportwagen wie 2. B. der Civic inzwischen sehr beliebt.
AuBerdem konnen sie hohere Geschwindigkeiten erzielen als HA-
Fahrzeuge zweiter Klasse. Sie sollten bei Fahrzeugen mit Frontantrieb
jedoch ein Untersteuern vermeiden, da ein Grofiteil des
Fahrzeugaewichts auf den Vorderradern liegt, so dal3 die Vorderreifen
P nach langerem Untersteuern heiBlaufen und schlechter haften. Sie
konnen dies vermeiden, indem Sie so gleichmafBig wie moglich
beschleunigen und lenken, Fahrzeuge mit Frontantrieb haben den
groBen Vortal, daf sie selbst auf nassen Fahrbahnen gut laufen und
selten ins Rutschen geraten.
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(Frontmotor, Heckantrieb)

Das Frontmotor-/Heckantriebsprinzip (HA) ist in den letzten Jahren in
Limousinen weniger hautig zum Einsatz gelangt, doch in Sportwagen
erweist es sich als sehr ausgeglichen und ist weiterhin sehr belisbt.
Dafir gibt es zwei Grinde; Die Gewichisverteilung zwischen
Vorder- und Hinterachse liegt fast bel 50/50; und da Gber die
Vorderrader gelenkt und die Kraft durch die Hinterrader (bertragen
wird, kann ein guter Fahrer alle vier Rader optimal nutzen. Daher sind
Fahrzeuge mit Heckantrieb vergleichsweise leicht zu bedienen und zu
steuern und bieten sich besonders fir die Verbesserung lhrer
Fahrtechnik an. Auferdem 883t sich mit diesen Wagen das Driften
besonders leicht in den Griff bekommen. Wenn Sie die Grundtechniken
des Fahrens beherrschen, ist dieser Wagen fiir Sie geeignet und bietet
Ihrnen wirkliches Fahrvergnigen.

Vorder- und Hinterrader werden in Heckantriebswagen gleichmaBig
beansprucht und Gberhitzen daher nicht. Sie missen lhren Fahrstil
also nicht an die jeweiligen Bedingungen anpassen. Ein weiterer
Vortell lliegt darin, dal Fahrzeuge mit Heckantrieb nicht plétzlich zum
Stillstand kommen, sondern vielmehr langsam abbremsen.
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MM Easic technique

Middle engine, rear drive

Wie thnen aus dem Formel 1-Rennsport bekannt sein dirfte, konnen
mit Fahrzeugen mit Mittelmotor die hochsten Geschwindigkeiten erzielt
werden. Durch die Plazierung des gréBten und schwersten
Fahrzeugleils - des Motors - in der Fahrzeugmitte haben Sie in Kurven
aine viel bessere Konirolle (ber das Fahrzeug

Bei Fahrzeugen mit Mittelmotorkonzept (MM) erfolgt die
Kraftibertragung (ber das Heck. Dadurch ist das Vorderteil des
Fahrzeugs leicht und die Lenkung auBerordentlich prizise. Die
Plazierung des Motors im Mitteltell des Fahrzeugs verlagert auBerdem
das Gewicht auf die Hinterrader und erhdht somit die Fahrleistung. Und
selbst wenn Sie scharf bremsen, wird ein MM-Fahrzeug nicht
ausbrechen. MM-Fahrzeuge sind zweifellos die besten Sportwagen,
doch leider sind sie schwierg zu fahren.

Sie missen sich stets vergewissern, dall das Gewicht des Fahrzeugs
gleichmafiig verteilt ist, und obwohl es exzellent fir Kurven geeignet
ist, reaglert es auf jeden Fahriehler. Falls Sie ein guter Fahrer sind,
bietel dieses Fahrzeug jedoch unglaubliche Geschwindigkeiten und ist
somit fur Experten der Wagen schlechthin.
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4x4 (Allradantrieb)

Ein Wagen hat bekanntlich vier Réder. Somit dirfte klar sein, daf ain
Fahrzeug die optimale Geschwindigkeit erreicht, wenn nicht nur zwei,
sondem alle vier Rader durch den Mator angetrieben werden. Mehmen
wir die Bremsen als Beispiel: Friher wurden Bremsen entweder an den
Viorderradern oder an den Hinterrdem angebracht, wahrend heutzutage
alle Fahrzeuge an allen vier Radern Bremsen haben. Ein Wagen mit
Aliradantrieb funktioniert nach demselben Prinzip, daB némlich 4 besser
sind als 2. Dies gilt vor allem bei Fahrien im Schnee, auf rutschigen
Fahrbahnen oder im Gelande, Aus diesem Grund gewinnen 4x4-Wagen
auf StralBen und im Gelande und vor allem auch fiir Rallyes zunehmend
an Beliebtheit, und neuverdings werden 4x4-Sportwagen auch auf
Rennstrecken und in bergigem Gelande aingesetzt. Je starker der Motor,
desto bessar Ist er fir einen Wagen mit Allradantrieb geeignel. Die
Mechanik, iber die die Kraftibertragung vom Motor auf die vier Réder
erfolgt, ist jedoch extrem komplex, und die fir Kurven erorderfichen
unterschiedlichen Radgeschwindigkeiten kinnen sich als problematisch
arweisen. Wagen mit Allradantrieb kénnen besonders leicht untersteuert
werden, und dies steilt bei Sportwagen sicherlich ein Problem dar. Durch
e neuesten Entwicklungen im- Bereich der Elektronik sind neuere
4x4-Wagen jedoch wesentlich leichter zu handhaben. In Anbetrachl
seines unglaublichen Antriebs ist der 4x4 daher in der Tat ein extrem
leistungsstarker Sportwagen. Besonders bei Begen und generell auf
rutschigen Fahrbahnen bieten 4x4-Wagen erheblich mehr Sicherheit als
vergleichbare Fahrzeuge mit Zweiradantrieb und lassen sogar
leistungsstarke MM-Fahrzeuge weft hinter sich zuriick.
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Reifen

Basic technique

Der vielleicht wichtigste Teil jedes Sportwagens sind seine Reifen. Die
Reifen verbinden den Wagen unmittelbar mit der StrafBenoberflache
und tragen ihn vorwarls. Wenn die Reifen mangelhait sind, helfen auch
gin leistungsstarker Motor und eine harte Federung nicht.,

Jede Bewegung des Fahrzeugs (Beschleunigen, Abbremsen
oder Abbiegen) wird durch die Haftung der Heilen auf der
ofrafiencberflache gesteuert. Diese Haftung kann als Diagramm
dargestellt werden (siehe Abbildung). Der vertikale Wert stellt dabei die
Beschleunigung bzw, das Abbramsen dar, wahrend der honizontale
Wert Links- oder Rechtskurven reprasentiert. Die Haftung eines
Reifens ist begrenzt, und sobald der Grenzwert Gberschritten wird,
gerdl der Reifen ins Rutschen, Der durch einen Kreis begrenzie
Bereich der Kurve bezeichnet die StraBenhaftung eines Reiftens,
wahrend der Kreis selbst den auBersten Grenzwerl dieser Haftung
darstellt. Wenn ein Reifen ins Rutschen gerat, erzeugt er, wie lhnen
bekannt sein dorfte, oft eln guietschendes oder kreischendes
Gerausch. Ein leichtes Quietschen weist darauf hin, dall ein Reif
en die Grenzen seiner Sirallenhaftung erreicht, wahrend ein
ohrenbetdaubendes Kreischen anzeigt, dal3 der aufferste Grenzwert
uberschritten wurde.

Matlrfich ist es wichtig, daf Sie Ihre Reifen bis an die duBersten
Haftungsgrenzwerte nutzen kbnnen, um mit Ihrem Fahrzeug
Hochstgeschwindigkeiten zu erzielen. Um das Fahrzeug so schnell wie
méglich bremsen zu kdnnen, missen Sie die Reifen bis an den
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duBersten Haftungsgrenzwerl (Punkt C des Diagramms) belasten
konnen, Wenn Sie jedoch zu scharf bremsen (d. h. Punkt C des
Diagramms Oberschreiten), gerat das Fahrzeug ins Rutschen, oder die
Rader blockieren, Sie verlieren die Kontrolle ber die Bremsen, und lhr
Anhalteweg verlangert sich erheblich. Falls Sie in Kurven die
Haftungsgrenzwerte (Punkt B und D des Diagramms) dberschreiten,
verlieren Sie auBerdem die Kontrolle Ober die Lenkung oder sogar Gber
das gesamie Fahrzeug.

Besonders schwierig ist die Einschatzung der Gbrigen Bereiche
innerhal des Kreises auf der Kurve, neben den Achsen. Die Reifen
sind nicht einfach nur zum Beschleunigen und Abbremsen oder fir
Links- und Rechtskurven da. Wenn Sie zu bremsen wversuchen,
wiahrend Sie nach rechis abbiegen, oder gleichzeilig beschleunigen
und nach links abbiegen wollen, nutzen Sie dazu nicht nur die
Links-/Rechtshaftung Ihrer Reifen, sondern auch die Beschleunigungs-
{Abbremshaftung. Wenn Sie scharf bremzsen, wéhrend Sie geradeaus
fahren, entspricht der Haflungsgrenzwerl |hrer Reifen dem Punkt C
des Diagramms. Wenn Sia jedoch scharf bremsen, wihrend Sie, wenn
auch nur leicht, nach rechts lenken, wverschiebt sich der
Haftungsgrenzwert der Reifen Richtung Punkt B. Mit anderen Worten,
in Kurven ist die Bremskrafl niednger als beim Geradeausfahren.
Wenn z. B. 10% Ihrer Bremskraft als Gegengewicht zu Ihrer
Rechtskurve eingesetz! werden, betragl Ihre verbleibende effektive
Bremskraft nur 90%. Das bedeutet, dall Sie Ihre Bremskraft nur dann
zu 100% nutzen kdnnen, wenn Sie keine Bremskraft fiir Links- oder
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Rechtskurven vergeuden. Sie sollten also in Links- oder Rechiskurven
sanfter als (blfich bremsen, Dasselbe gill auch beim Beschleunigen
und in Kurven,

Beim Fahren von Sportwagen geht es also nicht nur einfach ums
Beschleunigen, Abbremsen und Links- oder Rechiskurven — es ist gine
Kombination all dessen. Um Hichstgeschwindigkeiten zu erzielen,
missen Sie jedoch stets das Auflerste aus lhrem Wagen herausholen.
Das heilt, Sie solltlen mit Ihrem Wagen die duBersten Grenzwerle des
Kurvenkreises anstreben.

Beschivunigen (Punki &)

B

E A
£ Linkskurve {Punid D) = 5 C) i Rechishure (Punkl B] =
c

Abbremsen {Punkl G}
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Gewichtsverlagerung

Es Ist also von entscheidender Bedeutung, dafl Sie die StraBenhaftung
lhrer Reifen voll auszunutzen und sich der Tatsache bewult sind, dai3
die Haftungsgrenzwerte unterschiediich sein kbnnen, abhdngig von
den StraBenbedingungen, den Reifen selbst und ihrer Verwendung.

Die Bedeulung der StraBenbedingungen ist dabei am leichtesten
nachzuvollziehen: Es besteht ein srheblicher Unterschied zwischen
der StraBenhaftung eines Fahrzeugs auf einer normalen
Asphaltstrecke und auf einer Scholterpiste. MNatUrlich Ist die
StraBenhaftung auf der Asphaitsirecke wesentlich besser als aul der
Schotterpiste. Das heifdt also, die Hattungsgrenzwerte sind auf Asphalt
wesantlich hoher als auf Schotter. Und auf der Asphaltstrecke macht es
einen erheblichen Unterschied in der Strallenhaftung des Fahrzeugs
aus, ob die StraBenoberflache trocken oder aber nafl ist,

Sportwagenreifen verfligen Ober die beste StraBenhaftung. Die
StraBenhaftung hangt auch von der Grifle der Reifen ab: Je brefter die
Reifen, desto groBer die Reifenflache, die die Stralle berihrt, und
desto groBer die Haftung der Reifen auf der StraBencberflache.

Aul3erdem hat auch Ihr Fahrstil entscheidende Auswirkungen auf die
StraBenhaltung Ihres Fahrzeugs. Man spricht hierbei  von
Gewichtsverlagerung, Die vier Reifen tragen das Gewichl eines
Fahrzeugs. Wenn ein Fahrzeug zum Beispiel ein Gesamtgewicht von
1000 kg hat, tragt jeder der vier Reifen ain Gewicht von 250 kg. Dies
gilt jedoch nur bei stehenden Fahrzeugen. Wenn sich das Fahrzeug in
Bewegung setzt, verlager sich diese Gewichisvereilung. Von der

Basic technique
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Seite betrachtet, wird zum Beispiel ein stehendes Fahrzeug
gleichmafBig von allen vier Reifen getragen, wahrend bel einem
beschleunigenden Fahrzeug die Schnauze nach oben und das Heck
nach unten weist, und sich dies beim Bremsen umkehrt. Das liegt
daran, daf} sich die Gewichtsverteilung des Fahrzeugs verlagert hat.
Bei einem stehenden Fahrzeug tragen die Vorder- und Hinterrader in
unserem Baispial jeweils ein Gewicht von 500 kg. Beim Beschlaunigen
wird das Gewicht auf die Hinterachse veragert, so dall auf den
Vorderreifen nur noch 400 kg lasten, auf den Hinterretfen hingegen 600
kg. Diese Gewichisvarlagerung spiren Sie auch als Fahrzeuginsasse:
Beim Beschleunigen werden Sie in den Sitz gedrickl, wahrend Sie
beim Bremsen nach vomn fallen.

Diese Gewichisverlagerung hat natGrdich auch Auswirkungen auf die
Strafenhaftung der Reifen: Je mehr Gewicht auf einem Reifen lastet,
desto besser sl in der Regel seine StraBenhaftung. Auch dies kénnen
Sie selbst ausprobieren, indem Sie mit einem Radiergummi erst leicht
tber ein Stick Papier reiben, und dann versuchen, dabei so stark wie
moglich aufzudricken. Sie werden dabei einen Unterschied in der
Reibung (= Haftung) feststellen. Daher werden beim Bremsen eines
Fahrzeugs die aul den Vorderradern lastenden 500 kg aufgrund der
Gewichtsverlagerung auf 600 kg erhdht, was zu einer besseren
Hafltung der Vorderreifen aul der StraBenoberflache fihrt. Wenn wir
dies auf die bereits erlauterte {fir die Reifen ersielite} Kurve anwen-
den, vergrofert sich der Kreis, der die Grenzwerte der Reifenhaftung
anzeigl. Bei einer Erhdhung des auf den Reifen lastenden Gewichis
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von 500 kg auf 600 kg (eine Steigerung um 20%) vergroBert sich der
durch den Kreis eingeschlossene Bereich der Kurve um 20%,

Wenn Sie diese Fakloren beim Fabren bertcksichtigen, lemen Sie,
sowohl schnell als auch gleichmafig zu fahren,

* GLEICHMASSIGE GEWICHTSVERTEILUNG * GEWICHTSVERLAGERUMNG NACH HINTEN

(STEHENDES FAHRZELIG) {BESCHLEUNIGEMDES FAHRZEUG)
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ANWENDUNG DER GEWICHTSVERLAGERUNG
Aut Rennstrecken kommt es ganz entscheidend darauf an, Kurven
schnell zu nehmen. Dies ist deswegen so wichtig, weil es beim
Geradeausfahren keine besondere Technik gibt, mit der Sie den Sieg
herausfahren kénnen - legen Sie einfach den entsprechenden Gang
gin, und treten Sie das Gaspedal durch.

Um Kurven in voller Geschwindigkeit nehmen zu kénnen, missen Sie
die Gewichtsverdagerung voll ausnutzen und die Reifen bis aufs
AuBerste beanspruchen. Im folgenden werden wir lhnen zeigen, wie
Sie eine Kurve zwischen zwei Geraden so schnell wie mdglich fahren,
und zwar zuerst einmal die Strecke bis zu der Kurve und den Eintritt in
die Kurve.

IN DIE KURVE GEHEN - LENKRAD EINSCHLAGEN
Um mit |hrem Fahrzeug eine Kurve zu nehmen, missen Sie das
Lenkrad In Richtung der Kurve einschiagen, und um die Kurve so
schnell wie méglich zu nehmen, missen Sie auBerdem die
Reifenhaftung voll nutzen. Wie bereits im letzten Abschnilt erlautert,
missen Sie dazu scharf bremsen, um das Gewicht des Fahrzeugs von
hinten nach varn zu verlagem, so dal die Vorderreifen einen Grofteil
des Fahrzeuggewichts tragen. Das heifit, Sie mussen beim Eintritt in
die Kurve bremsen. Wenn Sie scharl bremsen, dann aber von der
Bremse gehen, bevor Sie das Lenkrad einschlagen, wird das auf den
Vorderradern lastende Gewicht gesenkl, und die Hallung der
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Vordemeifen [aBt nach. Daher sollten Sie bremsen, wenn Sie in die
Kurve gehen, und dabei gleichzeitig das Lenkrad einschlagen, Es 1a31
sich jedgoch nur schwer einschatzen, wie scharf Sie dabei bramsen
MUSsen.

Wenn Sie in der Kurve zu scharf bremsen, (berschreiten Sie
den Grenzwert der Reifenhaftung (Punkt C aul der vertikalen
Kurvenachse), so dafl die Reilen in der Kurve keine
Links-/Rechtshaftung aufweisen, Es gibt keine schnelle und einfache
Lasung dieses Problems - es ist alles eine Frage der Ubung. Am
besten bremsen Sie so scharl wie moglich, wenn Sie sich der Kurve
nahern, und lisen dann die Bremse leicht, wenn Sie die Kurve
nehmen. Sie sollten dabei die Bremse jedoch auf keinen Fall véllig
losen, sondern nur elwas sanfer bremsen, da Sie die Kurve
andernfalls nicht mit voller Geschwindigkeit nehmen kinnen. Wenn Sie
die Bremskraft beim Haflungsgrenzwert (Punkt C) auf den Wert 10
ainer 10ar-Skala einstuten, sollten Sie in der Kurve mit Starke 3 oder 4
bremsen (dies kann sich jedoch je nach Situation &ndern). Das liegt
daran, dafi beim Bremsen das Gewicht auf die Vorderreifen verlageri
wird, die somit eine bessere StraBenhaftung aufweisen, Wenn Sie aus
der Kurve herauskommen, soliten Sie |hren Full vom Bremspedal
nehmen und Gas geben.

Falls |hr Wagen ins Schieudern gerat, wenn Sie in die Kurve
gehen, haben Sie entweder zuviel Gewicht aut die Vorderachse
variagert, oder Sie fahren zu schnell, Falls Sie zuviel Gewicht
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aul die Vorderachse verlagert haben, solffen Sie etwas frither
von der Bremse gehen, und wenn Sie zu schnell fahren, sollten Sie
etwas friher bremsen.

AUS DER KURVE HERAUS BESCHLEUNIGEN
Wenn Sie die Kurve erfolgreich genommen haben, sollten Sie in
die Gerade hinein so schnell wie mdglich beschleunigen. Das
Entscheidende ist, dal3 Sie schnell aus der Kurve herauskommen - je
schneller Sie aus einer Kurve heraus beschleunigen, desto schneller
nehmen Sie die Kurve, Wie bereits erddutert, kommi es daher
besonders darauf an, dal? Sie die Gewichtsverlagerung und die
Bremskraft |hres Fahrzeugs optimal nutzen,

lhr Fahrzeug ist beim Eintritt in eine Kurve sehr instabil. Wenn Sie eine
Kurve nehmen, versetzen Sie [hr Fahrzeug in eine Position, in der es
sehr leicht ins Schieudern gerat. Dies zeigt sich deutlich an dem eben
erlauterten Beispiel: Der Wagen gerdl ins Schleudem, wenn baim
Eintritt in die Kurve zuviel Gewicht auf der Vorderachse lastet. Daher
sollten Sie den Wagen unbedingl stabilisieren und beschleunigen,
bevor er ins Schleudern geraten kann. Generell solten Sie am
Scheitelpunkt oder kurz vor dem Scheitelpunkt der Kurve Gas geben.
Die Position des Scheitelpunkts hangt von der GréRe der Kurve ab und
wird in dem Abschnitt KURVENLINIEN naher erdutert,

Wie konnen Sie also einen Wagen stabilisieran, damit er nicht ins
Schleudern gerat? Ein Wagen gerat ins Schleudemn, wenn der
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Grenzwert der Links-/Rechtshaftung der Hinterrader (die horizontale
Kurvenachse) dberschritten wird, d. h., Sie missen die Haftung der
Hinterreifen erhohen. Dazu mussen Sie Gewicht auf die Hinterreifen
verlagem, indem Sie beschleunigen. Sie missen also beschleunigen,
um Ihren Wagen zu stabilisieren, wenn er ins Schleudern gerat. Hier
stellt sich jedoch emeut die Frage, wie stark Sie eingreifen missen,
und die Antwort hangt daven ab, ob es sich bei lhrem Fahrzeug um
einen Wagen mit Frontantrieb oder um einen Wagen mit Heckantneb
handell, Wenn Ihr Fahrzeug zum Beispiel Ober einen Heckantrieb
verfUgt und GSie zu stark beschleunigen, verlieren Sie die
Links-/Rechishattung der Vordereiten {Horizontalachse der Kurve),
Sie konnen das Fahrzeug nicht mehr steuern, und es gerdt ins
Schieudern, Sie missen das Gewicht daher langsamer nach hinten
verlagem, um nicht die Kontrolle Ober das Fahrzeug zu veriieren. Das
heildt, Sie mussen leichl beschieunigen, um die Gewichtsverlagerung
20 nutzen und den Wagen zu stabilisieren, und dann aus der Kurve
heraus stark beschleunigen, sobald Sie den Wagen unter Kontrolle
haben. So fahren Sie die schnelisten Kurven,

Ein weiterar Fehler, der bewirkt, dal3 Sie Kurven nicht schnell genug
nehmen kdnpen, ist Untersteuern, d, h,, Sie beschleunigen zu frih aus
der Kurve heraus, noch bevor Sie die Kurve gencmmen haben, Das
fiihrt dazu, daf Sie die Kurve zu weit nehmen. Der Wagen ist in diesem
Fall zwar refativ stabil {d. h., er wird nicht ins Schleudern geraten ), aber
die Links-/Rechishaftung der Reifen wird nicht voll ausgenutzt. Wenn
Sie dann Gas geben, kbnnen Sie aus der Kurve heraus beschleunigen,
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da Sie auch auf der vertikalen Kurvenachse noch Spielraum haben.
Beim Untersteuern 1a8t die Relfenhaftung jedoch zu wiinschen dbrig,
da nicht genugend Gewicht auf die Vorderachse verlagert wird. Selbst
wenn Sie das Lenkrad weiter einschlagen, wird das Fahrzeug keine
enge Kurvenlinie fahren, da die Haltungsgrenzwarte der Vorderreifen
uberschritten wurden. Wenn eine Untersteuererung auftritt, missen
Sie |hren Wagen stérker in die Kurve lenken, d. h., Sie missen ldnger
als gewbhnlich bremsen und das Lenkrad weiter einschlagen. Falls
dies nicht helfen solite, gehen Sie vermutlich zu langsam in die Kurve,
d. h., Sie sollten |hre Geschwindigkeit erhdhen,

Mun kommen wir zu Fahrzeugen mit Frontantreb. FA-Fahrzeuge
geraten selbst dann micht ins Schleudern, wenn Sie plitzlich Gas
geben, Dies liegt daran, dal die Vorderrdder beim Beschleunigen von
FA-Fahrzeugen etwas an Haftung verieren. Das einzige wirkliche
Problem ist also Untersteuemn. Wenn Sie mit einem FA-Fahrzeug eine
Kurve nehmen, solten Sie daher darauf achten, dal Sie beschl
eunigen, ohne zu untersteuem. Genau wie Fahrzeuge mit Heckantrieb
sind auch FA-Fahrzeuge In Kurven instabil (d. h., sie kdnnen ins
Schleudem geraten). Daher sollten Sie den Wagen stabilisieren, indem
Sie etwas starker beschleunigen und somit die Links-/Rechtshaftung
der Vorderreifen senken. Wenn Sie aus der Kurve heraus wieder
geradeaus zu lenken beginnen, missen Sie stark beschleunigen, um
die Beschleunigungshaftung (vertikale HKurvenachse) optimal
ZU nutzen.



Basic technique

Zusammenfassend [akt sich sagan, dal es sowohl bel FA- als auch bei
HA-Fahrzeugen von entscheidender Bedeutung ist, dal Sie in Kurven
die Fahrbahnhaftung des Fahrzeugs stets optimal nutzen und dabei
die verfikalen und horizontalen Kurvenkomponenten gegeneinander
abwdgen. Aufierdem missen Sie, wenn Sie Ihr Fahrzeug standig bis
aufs AuBerste belasten, auch beachten, dal Sie die Reifenhaitung
nicht dberschreiten, indem Sie zu scharl oder verfriht bremsen, oder
das Lenkrad zu hart einschlagen.
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Kurvenlinien 3

EINFACHE KURVE

Die einfachste Kurventechnik wird als “AuBen-innen-AuBen”™ (Out In
Out) bezeichnet. Wenn Sie am Rennsport interessiert sind, ist hnen
diese Technik vielleicht ein Begnff: Dabel wird die Kurve so weit wie
maglich genommen, um oplimale Kurvenzeiten zu erzielen. Sie fahren
eing AuBenhnie, wenn Sie in die Kurve gehen, eine Innenlinie in der
Kurve und eine Aul3enlinie aus der Kurve heraus, Der Innerste Punkt
dieser Kurvenlinie ist der Scheitelpunkt der Kurve. In der Regel sollte
der Scheitelpunkt so nah wie méglich an der Innenseite der Fahrbahn
llegen. Falls dies nicht der Fall ist, folgen Sie nicht der schnelisten
Kurvenlinie, sonderm einer langeren Linie. Wenn es Ihnen Probleme
bereitet, nah an der Fahrbahninnenseite zu fahren, untersteuern Sie
vermutlich. Sie missen die Lage des Scheitelpunkts bestimmen, bevor
Sie gine Kurve nehmen, und lhre Kurvenlinie dann darauf abstimmen.

Je weiter Sie die Kurve nehmen, desto schneller kdnnen Sie sie fahren.
Diagramm A als Beispiel fir eine eintache Kurve illustnert, dai3 die ide-
ale und auch schnaliste Kurvenlinie eine perfekte Kurve wire. Wenn
jedoch nicht nur die Kurvenzed sondem auch die RBundenzeit zahil,
mussen Sie aus der Kurve heraus eine hohere Geschwindighkeit
wahlen. Diagramm B zeigl eine praktischere Kurvenlinie an. Die Linie
in diesem Diagramm ist zwar etwas Ubertrieben, doch zeigt sie lhnen,
wie Sie den Austrittswinkel aus der Kurve erheblich vergriBern kin-
nen, indem Sie langsamer und in einem scharferen Winkel in die Kurve
gehean. Wenn |hnen diese Kurvenlinie gelingt, kbnnen Sie friiher aus
der Kurve heraus zu beschleunigen beginnen und eine hohere
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Austritisgeschwindigkeit als in Diagramm A erzielen. Diese
Kurventechnik wird als “Langsam rein, schnell raus” (Slow In, Fast Out)
bezeichnel. Diese Rennsport-Technik ist Ihnen vielleicht bereits ein
Begnff. Der Schetelpunkt dieser Fahrlinie liegt zwar ebenfalls auf der
Innenseite der Kurve, jedoch eher im zweiten Kurvenabschnitl, so dai
der Ausintiswinkel maximiart wird.




Basic technique

S-KURVE

Die Fahrlinie “Langsam rein, schnell raus" (Slow In, Fast Out)
bietet sich bescnders fir S-Kurven und Mehrfachkurven an. Die
durchgezogene Linie im Diagramm zeigt diese Fahrinie an, die die
schnellste Austrittsgeschwindigkeit aus jeder Kurve gewshrieistet,
wahrend die gestrichelle Linie die "AuBen-Innen-AuBen"-Standardiinie
darstelll, In einer Mehrfachkurve sollten Sie sich in der Regel flir die
Fahrlinie entscheiden, die lhnen beim Austnit aus der Kurve die
schnellste Geschwindigkeit ermdglicht. Dazu missen Sie die zweite
Kurve von auBlen anfahren, d. h., Sie sollten die erste Kurve nichl zu
frith nehmen. Wenn Sie aus der erstan Kurve herauskommen, missen
Sie sich links halten und dirfen die ersie Kurve nicht zu schnell
nehmen, da Sie andernfalls die Fahrinie nicht einhalten kiénnen. Um
eine Mehrfachkurve richtig 2u nehmen, missen Sie sich beide Kurven
bildlich vorstellen, nicht nur die unmittelbar vor lhnen liegende Kurve.




Techniken fur
fortgeschrittene

Die als DRIFT bezeichnete dynamische Technik, bei der Ihre Reifen
uber die StraBenoberflache gleiten, ist sowohl ein aternberaubender
Anblick als auch eine aufregende Erfahrung. Diese Technik basiert im
wasentlichen auf der Gewichtsverlagerung und der optimalen
Ausnutzung der Reifen. Wenn Sie Héchstgeschwindigkeiten erzielen
wollen, sind sowohl der Drift als auch schnelle Kurven von
enscheldender Bedewtung.

DRIFT

Lim eine Rennstrecke so schnell wie maglich zu absolvieren, milssen
oie sowohl die Gewichlsverlagerung als auch die oplimale
Verwandung |hrer Reifen beherrschen. Die Grundregeln fir den Drift
sind im wesentlichen dieselben wie die fir schnelles Fahren. Es ist
eine dynamische und beeindruckende Technik, bel der Ihre Reifen Gber
die StraBenoberflache rutschen, und die sowohl ein atemberaubender
Anblick als auch eine aufregende Erfahrung ist,

Wenn lhre Hinterreifen ins Rutschen geraten, Gbersteuern Sie, und
wenn Sie zu stark Oberstevern, werden Sie ins Schleudern geraten.
Baim Drft kommt es aul eine sensible Steuerung des Gaspedals
und des Lenkrads an, damit die Reifen wie gewinscht (ber
die Strafenocberflldche rutschen und der Wagen weder zu stark
uberstevert noch zu sehr ins Schleudem gerat, |m Abschnitt dber die
Reifenhaftung haben wir bereits erldutert, dall die Haftung stark
nachlafit, wenn die vertikalen und honzontalen Haftungsgrenzwerte
uberschritten werden. Wenn der Haftungsgrenzwert jedoch nur leicht
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Uberschritten wird, gibt es einen Grenzbereich, in dem der Fahrer
die Kontrolle dber den Wagen behallen kann, ohne ins Schleudem zu
geraten. Dafir hegen keine konkreten Zahlen vor, doch kann mg,,
davon ausgehen, dal3 keine Probleme aufireten dirften, wenn Sie den
Haftungsgrenzwer nur um 1% oder 2% lberschreiten. Wenn Sie den
Wert hingegen um 5% oder mehr (berschreiten, st es wesentlich
schwieriger, nicht die Kontrolle Oper das Fahrzeug zu verlieren. In
diesem begrenzten Bereich kann der Fahrer die vertikalen und
horizontalen Haftungswerte durch geschickte Bedienung des
Gaspedals anpassen. Das heill also, ein Obersteuertes Fahrzeug
kann weiter Ubersteuert werden, oder aber der Ubersteuerung kann
durch Beschleunigung entgegengewirkt werden. Das Geheimnis liegt
darin, mit dem Gaspedal zu spielen, um eine Reifenhaftung zu
erzielen, die sich dem Grenzwert von 100% annadher, manchmal
jedoch etwas niedriger (bei 98%-99%) und manchmal ein wenig
dariiber (101%-102%) liegt. Sie werden feststellen, dal Sie die
Ubersteuening Ihres Wagens konfrollieren kbnnen, wenn Sie die
Gewichtsverlagerung und die Bedienung des Lenkrads beherrschen,
Wenn Sie dazu in der Lage sind, sind Sie ein wahrer Drift-Experte.

RUTSCHEN

Um einen Dnft zu erziglen, missen Sie Obersteuem. Dazu missen
Sle zuallererst lernen, lhre Hinterreilen ins Rutschen zu bringen.
ldealerwaise soliten Sie sich diese Techniken auf einem Untergrund
erarbeiten, der moglichst wenig Reibung erzeugt - z.1B. auf einem
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sandboden oder einer nassen Strale, wo die Reifen besonders gut
rutschen. Auf einer solchen Strecke kinnen auBerdem ObermaBige
Schaden am Fahrzeug oder an den Reifen vermieden werden, Sowohl
HA-Fahrzeuge als auch MM-Fahrzeuge kinnen leichi ins Rutschen
gebracht werden, doch da Fahrzeuge mit Mittelmotorkonzept
schwerer zu steuemn sind, werden wir im weiteren zundchst auf
Fahrzeuge mil Heckantrieb singehen.

Sie konnen die Hinterreifen ganz leicht ins Rutschen bringen, indem
Sie be: stehendem Fahrzeug das Lenkrad so weil wie maglich nach
rechis oder links einschlagen, das Gaspedal voll durchtreten und
s0 schnell wie maglich losfabren, Dadurch wird soviel Kraft auf die
Hinterreifen Obertragen, dall der verlikale Haltungsgrenzwert
iberschritten wird. Da das Lenkrad bereits eingeschlagen ist, wird
auch der horizontale Haftungsgrenzwert (berschritten, und der Wagen
beweqt sich in die der Lenkradeinstellung entgegengesetzte Richtung.
Dies ist der erste Schritt des Power Overdrive, siner Technik, bei
der die Haftungsgrenzwerte der Reifen durch Beschleunigung
uberschritten werden, Dabei werden Sie wahrscheinlich automatisch
gegenlenken. Wenn Sie dies wiederholt {ben, lernen Sie
sinzuschatzen, wann und wie stark die Reifen ins Rutschen geraten,
s0 gall Sie dieser Bewegung im rechten Momenl erfolgreich
entgegenwirken konnen. Da dies relativ einfach ist, kommen wir jetzt
zum nachsten Schritt.

7
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Wenn Sie gelernt haben, den Wagen aus dem Stand heraus zu
Oberstevsem, kdnnen Sie versuchen, den fahrenden Wagen nach
darselben Methode zu dbersteuem, Versuchen Sie dies erst einmal bei
langsamen Geschwindigkeiten (10 km/h oder 20 km/h sind ein guter
Anfang), schlagen Sie das Lenkrad ein, und geben Sie Vollgas. Falls
lhr Fahrzeug eine Handschaltung (HS) hat, missen Sie die Kupplung
durchtreten, den Mater hochjagen und dann plitzlich die Kupplung
losen, damit die Reifen durchdrehen, Der Drift ist bei hohen
Geschwindigkeiten besonders leicht zu erzielen, doch je hiher die
Geschwindigkeit, desto weniger eignet sich diese Methode dazu, ein
Durchdrehen der Reifen zu erzielen. Sobald Sie gelernt haben, bei
niedngen Geschwindigkeiten einen Dnit zu erzielen, sollten Sie sich
den nachsten Abschnitt vornehmen, Dabei wird vorausgesetzt, dall Sie
das Ubersteuern und den Drift bereits hinreichend beherrschen,

SCHLEUDERDREHUNGEN

Diese Technik setzt eine gewisse Fahrpraxis voraus und ist daher
etwas schwieriger. Bisher haben Sie das Ubersteuern geiibt, indem Sie
bei niedrigan Geschwindigkeiten plotzlich Gas gegeben haben. Jetzt
geht es hingegen um Schleuderdrehungen, d. h., Sie legen bei
hoheren Geschwindigkeiten die Handbremse ein, senken die
Geschwindigkeit und fahren gleichzeitig eine Kurve, um ein
Ubersteuern zu erzielen. Im |dealfall soliten Sie beim Uben dieser
Technik ein Objekt umrunden (das jedoch nachgeben solite, damit Sie
Ihren Wagen nicht beschadigen, falls Sie es versehentlich streifen).
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Sie soliten erst einmal dben, das Objekt in 180°-Kurven zu umrunden,
Geben Sie Gas, wenn Sie sich dem Objekt ndhern, und bremsen Sie,
wenn Sie nah genug dran sind. Dadurch wird das Fahrzeuggewicht auf
die Vorderachse verlagert. Sie sollten nun das Lenkrad sinschlagen,
um in die Kurve zu gehen, und dann abrupt die Handbremse anziehen,
sobald der Wagen die Kurve nimmt, um die Hinterreifen ins Ruischen
zu bangen. Durch das abrupte Anziehen der Handbremse blockieren
die Hinterrader, und die horizontalen Haftungsgrenzwerte der Reifen
werden (berschritien, so daB die Reifen ins Rutschen geraten. In
ginem Wagen mit Handschaltung (HS) missen Sie aufierdem die
Kupplung durchtreten, damit die Rader blockieren - andernfalls wiirgen
Sie den Motor ab

Wenn die Hinterreifen ins Rulschen geraten, soilten Sie die Kupplung
ldsen und gleichzeitip Gas geben, damit die Reifen weiter
durchdrehen. Nachdem der Wagen sich um 180° gedreht hal, missen
Sie die Relfenhaftung wiederherstellen und aus der Kurve heraus
beschleunigen. Dazu gibt es jedoch keine prazisen Angaben, und es
erfordert sehr viel Erfahrung, um akkurat einschatzen zu konnen, wie
stark der Wagen ins Schleudern gebracht werden muf, um die
gewunschten Schleuderdrehungen zu erzielen, Sie sollten daher
solange Uben, bis Sie gelernt haben, das Durchdrehen der Hinterreifen
Zu sleusmn,

Falls es lhnen trotz Anziehen der Handbremse nicht gelingt, die
Hinterreifen ins Rutschen zu bringen (bzw. die Hinterrader zu
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blockieren), dirfte dies auf eine ungenigende Gewichisverlagerung
oder schlechtes Timing zurtckzulGhren sein. Ske missen genudgend
Gewicht auf die Vorderrader verlagern (um das auf den Hinterrademn
lastende Gewicht zu senken) und die Handbremse einlegen, sobald
der Wagen in die Kurve geht. Ein Wagen hat ein beachtliches Gewicht
- selbst die Wagen der 1600er-Klasse wiegen 1000 kg - und bendtigl
somil einige Zeil, um sich zu drehen. Anfangs werden Sie dabel
vermullich Oberhastel vorgehen, doch sobald Sie sich daran gewohnt
haben, dirften Sie bemerken, dafl diese Vorgange wesentlich
langsamer ablaufen als erwartet. Wenn Sie den nchtigen Moment
abwarlen, um die Handbremse anzuziehen, und sie langer angezogen
lassen, oder mit hoherer Geschwindigkeit in die Kurve gehen, steigen
thre Erfolgsaussichten,

Falls Inre Rader trotz Beschleunigung nicht durchdrehen, da Sie das
Ubersteuern zu frih abbrechen, haben Sie ein Problem mit dem
Timing. Sie sollten Gas geben, nachdem der Wagen sich hinreichend
in die Kurve gelegt hat. Wenn dabei ein Untersteuemn auftrift, liegt dies
daran, daf die durch das Ubersteuermn verorengegangene Haftung
wiaderhargestellt und der Wagen durch die Beschleumgung vorwars
getrieben wird. Sie kbnnen dieses Problem losen, Indem Sie starkar
beschieunigen und so die Haftungsgrenzwerte Uberschreiten.

Falls l|hr Wagen ins Schleudern geral, haben Sie es fast schon
geschafft: Jetzt missen Sie nur noch eine Klenigkeil beachten, um
das Schieudern besser steuem zu kénnen. Entscheidend ist es, ain
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Gleichgewicht herzustellen zwischen der Senkung der Reifenhaftung
durch den Einsatz der Handbremse und der Haftungssenkung durch
das Beschleunigen, Doch sobald Sie den Dreh raus haben, wird es
eine Leichtigkeit fur Sie sein, diese beiden Faktoren gegeneinander
auszuspielen und das Gleichgewicht zu bewahren. Wenn Sie
dies kontinuierich (ben, lernen Sie auch gegenzulenken, um nicht die
Kontrolle (ber das schleudernde Fahrzeug zu werlieren, und Sie
werden in klrzester Zeit perfekle Schleuderdrebungen um Objekte
absolvieren kinnen. Durch Anwendung lhrer Fahrkinste und lhre
Beherrschung des Fahrzeugs werden Sie bald sogar 360°-Kurven
meistern. Der folgende Absatz behandelt den Drift bei hiheren
Geschwindigkeiten,

BREMSDRIFT

Die Verwendung der Handbremse zum Uberschreiten der
Haftungsgrenzwerte der Hinterreifen stellt eine sehr drastische
Malnahme dar. Einige Fahrer bevorzugen daher die
Schaltblockierung. Bel diesem Verfahren schalten Sie runter (zum
Beispiel vom dritten in den zweiten Gang), ohne vorher die
Geschwindigkeit zu senken, und 1dsen die Kupplung dann abrupt, so
daf die Rader blockieren. Dieses Verfahren ist bei der Umrundung von
Objekten in 180°-Kurven sehr schwierig, bietet sich jedoch an, wenn
Sie Kurven mit hohen Geschwindigkeiten oder aber im zweiten oder
dritten Gang nehmen. Wenn Sie Kurven mil hohen Geschwindigkeiten
nehmen, wird [hr Fahrzeug beim geringsten Fahrfehler ins Schleudam
geraten - je hiher die Geschwindigkeit, desto leichter geraten die
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Hinterreifen ing Rutschen. Doch selbst unter Einsatz der Handbramss
konnen Sie sehr leicht GObersteuem, wenn Sie richtig in eine Kurve
gehen.

Bei hohen Geschwindigkeiten ist der Drift eine Leichtigkeit. Sobald |hr
Fahrzeug jedoch zu driften beginnt, missen Sie schnell reagieren und

geschick! lenken, um den Dnft durch Beschleunigung und -

Gegenlenkung zu steuern. Je hoher die Geschwindigkeit, deslo
schwerer ist ein Drift zu steuern. Aus diesem Grund sollten Sie das
Umrunden von Objeklen so oft wie moglich Gben.

Es ist selbst bei hohen Geschwindigketten wesentlich schwienger, den
Bremsdrift ohne die Handbremse oder die Schaliblockierung einzuset-
zen, Sie bringen die Aeifen ins Rutschen, indem Sie bei der Einfahrt in
die Kurve bremsen und somit eine Gewichisverlagerung auslésen. Sie
mussen jedoch sehr schnell in die Kurve gehen und das Gewicht richtig
verlagem, damit die Reifen dberhaupt ins Rutschen geraten. Der Trick
hierbei ist langes, behutsames Bremsen. Wie bereits erlautert,
erfordert es einige Zeit, ein so schweres Objekt wie einen Wagen zu
bewegen, Sie soliten daher nichls (bersturzen, Wenn Sie das Gewichl
richtig verlagern, lastet weniger Gewicht auf den Hinterreifen, und sie
geraten aufgrund der Zentrifugalkraft ins Rutschen. Sobald sie ins
Rutschen geraten, miissen Sie starker als (blich beschleunigen, damit
die Reifen weiter durchdrehen. Nehmen Sie die Kurve mit hober
Geschwindigkeit, verlagern Sie Gewicht aut die Hinterachse, indem Sie
beschleunigen, und sorgen Sie durch Beschleunigung und Lenkung
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weiterhin ir einen Dnift. Sie bewegen sich also vorwarts, wahrend Sie
gleichzeitig seitlich wegrutschen, Wenn Sie Gaspedal und Steuerung
geschickt einsetzen, kinnen Sike diese wirkungsvolle Drift-Technik
sogar Uber einen langeren Zeitraum hinweg anwenden,

ANGETAUSCHTE BEWEGUNG

Wenn Sie mil lhrem Fahrrad eine Linkskurve fahren wollen, ist es
wesentlich einfacher, dazu erst leicht nach rechts zu schwenken, um
dann n die Kurve zu gehen. Dies giit auch beim Autofahbren -
schwenken Sie leicht nach rechis, um Gewicht nach rechts zu ver-
lagem, und nutzen Sie dann die Krafl, die beim Zuriickschwingen und
Stabilisieren des Wagens entsteht, um eine Linkskurve zu nehmen.
Diese Technik wird als Angetduschte Bewegung bezeichnet und kann
selbst bel hohen Geschwindigkeiten, zum Beispiel In S-Kurven, gut
angewandt werden. Sie ist im Rallyesport sehr beliebt, da die Reifen
dabei aufgrund der geringen Oberflachenreibung der Rallyestrecken
nur schlecht haften, und bietet sich auch beim Drften an.
Sie solten diese Technik (anstatt der Handbremsen- oder
Schaltblockierungstechniken) ausprobieren, wenn Sie bei hohen
Geschwindigkeiten zu driften versuchen, da der Bremsdrift in dieser
Situation keine groBe Wirkung zeigen wurde. Schwenken Sie das
Fahrzeug nach rechts, und wenn es zurbckschwingt, lenken Ske es
nach links. Wenn Sie diese Technik auf einer geraden Strecke
anwanden wollen, missen Sie wiederholt von einer Seite auf die
andere schwenken, um einen geradiinigen Drft zu erzeugen.
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Wann Sie kontinuierlich {(iben, lemen Sie, einige digser Techniken zu
kombinieren, um einen Drift zu erzeugen. |hre ndchste Aufgabe
bestehtl jetzt darin zu lemen, wie man die Zuschauer beeindruckt:
Fahren Sie so schnell wie mdglich, und dnflen Sie dabei.

TRAGHEITSDRIFT -

DAS ULTIMATIVE ERLEBNIS

Wenn Sie den Bremsdrift und die vorgetauschie Bewegung
beherrschen, dirfte |hre Drifttechnik bereits sehr fortgeschritten sein.
Jetzt konnen Sie die Zuschauer beeindrucken und fir Aufregung
sorgen, indem Sie gegendriften oder Gber einen langeren Zeitraum
hinweg driften. Doch erst, wenn Sie den Tragheitsdrift beherrschen,
sind Sie wirklich in der Lage, die Massen zu begeistern. Beim
Traghetsdnft beweqgt sich [hr Wagen so schnell, dal} die Raifen in der
Kurve keine Bodenhaftung haben, und Sie den Wagen steuemn
missen, wahrend er seitlich wegrutscht. Dazu missen Sie in der
Kurve |hre Geschwindigkeil beibehalten, den Drft steuern, indem
Sie gegenlenken, und stark beschleunigen. Wenn Sie das schaffen,
werden Sie feststellen, dall der Tragheitsdrift die ideale Kurventechnik
darstelt. Der Tragheitsdrift ist somit die ultimative, schnellste und
schanste Fahrtechnik - eine aufregende Kombination aus Eleganz und
Geschwindigkeit.

Um daen Tragheitsdrift zu erzielen, soliten Sie sich der Kurve so schnell
wie moglich ndhem. Falls der Wagen dabei unterstevert, soliten Sie
etwas fraher in die Kurve gehen, dann (Ober den
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Reifenhaftungsgrenzwert  hinaus  beschleunigen und die
Geschwindigkeit in der Kurve erhdhen. Beschleunigen Sie nichl zu
stark, um ein Ubersteuern zu vermeiden, und bewegen Sie den Wagen
unter Einsatz des Lenkrads und des Gaspedals um die Kurve. Sie
mussen weiter Gas geben und gegenlenken und den Wagen mit hals-
brechenschar Geschwindigkeit gaschickt um die Kurve gleiten lassen.
Der Tragheitsdrft kann nur bei sehr hohen Geschwindigkeiten erzielt
werden und erfordert daher Ihre volle Konzentration. Sie missen die
gesamie Strecke, bis zum Kurvenende, im Auge haben und lber geni-
gend Kdnnen und Selbstvertrauen verfigen, um den Wagen in absolut
jeder Situation steuern zu kdnnen. Dazu missen Sie téglich Gben und
Ihre Fahrkiinste immer weiter steigern.

Jetzt verstehen Sia vielleicht, worum es beim Driften geht - Kurven mit
hoher Geschwindigkeit zu nehmen. Wenn Sie schnell fahren kénnen,
lernen Sie, den Drift meisterhaft zu beherrschen. Wenn Sie den Drift
hingegen nicht beherrschen, werden Sie niemals wirklich schnell
fahren kénnen...

UNTER- UND
UBERSTEUERN

Untersteuern bedeutet, dall Sie lhren Wagen nicht in die gewinschte
Richtung steuern kénnen, egal, wie sehr Sie das Lenkrad in diese
Richtung drehen. Ubersteuern hingegen heiBt, dal Ihr Wagen stérker

i
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als gewlnscht in eine Richtung zieht (mit anderen Worten, beinahe
schleudert). Am besten versuchen Sie, die Balance dazwischen zu
finden, den Wagen also weder zu unter- noch zu dbersteuern. Dies ist
die schnellste Art, Kurven zu nehmen, in diesem Abschnift wird erkiar,
wie es zu Uber- und Untersteuern kommt und wie man die Balance
dazwischen halten kann.

HAUFIG GESTELLTE FRAGEN

17 Es heiBt, ein guter Fahrer kénne Kurven bei 60 km/h nehmen.
Ich habe ebenfalls versucht, Kurven bel 60 km/h zu nehmen,
werde jedoch jedesmal aus der Kurve getragen. Ich fahre den
gleichen Wagen, wieso kriege ich also die Kurve nicht? Was
mache ich falsch?

Das Problem liegt vermutlich bei der Gewichtsverlagerung, Wenn Sie
bremsen, neigt sich Ihr Wagen nach vome, und auch das Gewicht wird
nach vorne verlagert. Dadurch erhoht sich die Haftung der
Vorderreifen, und wenn Sie das Lenkrad in dem Moment einschlagen,
kdnnen Sie die Kurve nehmen. Wie bereits erwahnt, ist die Lenkbarkeit
des Wagens auch bel gleicher Geschwindigkeit stark von dessen
Gewichtsverdagerung abhangig.

Wenn Sie eine Kurve nicht nehmen kinnen, gehen Sie am besten
sowohl vom Brems- als auch vom Gaspedal Sobald die Vorderreifen
dann wieder haften, sollte sich der Wagen lenken lassen.
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27 Mir wurde gesagt, daB ich beim Drehen des Lenkrads auf die Bremse
gehen muB, doch wenn ich das tue, reagiert der Wagen nicht auf die
Lenkung.

Obwaohl Sie beim Drehen des Lenkrads korrekterweise bremsen, kbnnen Sie den
Wagen im Gegensatz zum ersten Beispiel deswegen nicht lenken, weil dieser
unterstevert. Dies liegt daran, dal? Sie beim Drehen des Lenkrads zu stark auf
die Bremse gehen. Mit anderen Worten, Sie dberstrapazieren die vedikale
Haftung der Reifen und kénnen daher nicht von der horizonalen Hafung
Gebrauch machen, die zum Kurventahren erfordedich ist. Gehen Sie also baim
Drehen des Lenkrads nicht ganz so stark auf die Bremse, Eigentliche Ursache
dieses Problems ist jedoch, dall Sie zu schnell in die Kurve hinegingehen. Gehean
Sie es langsamer an, und fangen Sie ein wenig frither an zu bremsen - auf diese
Weise solite sich die Lenkbarkeit des Wagens wiederherstallen lassen.

Untersteugrn trift auf, wenn Sie mit zu hoher Geschwindigkeit in eing Kurve
hineingehen. Das beste Gegenmittel ist, von der Bremse zu gehen, da ansonsten
die Reifen blockieren und sich der Wagen lediglich nach varne bewegt. Dies mag
zunachst gewdhnungsbedirftig sein, doch nur wenn Sie den Mut aufbringen, von
der Bremse zu gehen, erhalten die Vorderreifen gentgend Haftung, um die Kurve
zu nehmen, Die Lenkbarkeit des Wagens wird somit wiederhergestelit. Bei einem
Wagen mit Frontantrieb losen sich die blockierten Reifen jedoch nicht so leicht,
da beim Blockieren der Reifen der Motor abstirbl, Wenn lhnen das passiert,
missen Sie die Kupplung durchtreten und wieder loslassan, um den Motor emeut
zu starten und die Reifenblockade aufzuheben, Aut einer nassen Stralle ist das
jedoch eventuell nicht ausreichend. Treten Sie in diesem Fall auf die Kupplung,
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und drehen Sie den Zindschilssel, um den Motor zu starten.

3?7 Wenn ich aus einer Kurve herausfahre und auf das Gaspedal driicke,
bricht der Wagen zur Seite aus, anstatt in die gewlinschte Richtung zu
fahren.

Dieses Problem wurde bereits im Abschnitt dber das Kurvenfahren behandelt,

soll hier jedach nochmals angesprochen werden. Das von lhnen beschriebane
Phanomen wird als Untersteuern bezeichnet. Es nitt beim Beschleunigen auf,
Iait sich also sowohl bei Frontaniriebs- als auch bei Heckantriebswagen durch
Loslassen des Gaspedals vermeiden, Auf diese Weise wird das Gewicht des
Wagens nach vorne verlagert, und die Vorderreifen erhalten mehr Haftung. Wenn
Sie jedoch zu schnell vom Gaspedal gehen, verlieren die Hinterreifen u. U, so viel
Haftung, daf sie zu schleudem beginnen. Sie missen also eine gewisse
Kontrolle ausiben.

47 Ich weiB nicht wieso, aber ich kann den Wagen einfach nicht richtig
lenken, ich erreiche die Ideallinie nicht einmal anndhernd, und die Reifen
rutschen dberhaupt nicht.

Dieses Problem 1263t sich leicht beheben - wenn Sie mit dem Wagen keine Kurven
nehmen kinnen, obwohl der Haltungsgrenzwerl der Reiten noch nicht erreicht
ist, drehen Sie das Lenkrad einfach nicht gentigend. Besonders Anfingern
passiert dies haufig, weil sie sich nicht trauen, das Lenkrad zu drehen, oder zu
nervbs sind, @s nchtig zu halten. Zunachst einmal missen Sie ruhig Blut
bewahren und sich thre Fahrposition bewul3t machen.
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57 Beim Einfahren in eine Kurve fing der Wagen an zu schleudern...

Dies liegt am Ubersteuem. Sie haben das Gewicht des Wagens vor der Kurve
nicht richtig verlagert. Berichtigen a5t sich dies durch Gegenlenken - durch
Drehen des Lenkrads in die entgegengesetzte Richtung, Beim Ubersteuerm ver-
suchen die Hinterreifen, die Vorderreifen zu Gberholen; Sie missen also die
Vorderreifen mit Hille des Lenkrads nach vorne bewegen, Das Ziehen des
Lenkrads in die entgegengesetzte Richtung muB beim Ubersteuern instinktiv
arfolgen. Es setzt jedach Ubung voraus, um dieses Mandver schnell auszufiihren
und effektiv gegenzulenken. Sie soliten sich dabei jedoch bewul3t sein, daB der
Wagen, sobald die Hinterreifen wieder Bodenhaftung haben, sofort in die entge-
gengesetzte Richtung zieht, und es somit schwer wird, die Fahririchtung des
Wagens zu korrigieren. Hier missen Sie aus Erdahrung lermen. Wichtig ist dabaei,
schnell gegenzulenken und das Lenkrad wieder in die nommale Stellung zuriick-
zubringen, sobald man spir, daB die Hinterreffen wieder haften.

Beim Gegenlenken missen Sie auBerdem das Gaspedal betatigen. Dadurch
wird das Gewicht des Wagens nach hinten verlagen und die unzureichende
Haftung der Hinterreifen, die eigentliche Ursache fir das Ubersleuern, erhishi,
Wenn Sie jedoch, wie oben erwahnt, bei einem Heckantriebswagen zu stark Gas
geben, Oberschreiten Sie den Haftungsgrenzwert der Hinterreifen. Um dies zu
vermeiden, missen Sie langsam beschleunigen. Mit einem Frontantrisbswagen
hingegan mussen Sie scharf beschleunigen, um die Haftung wiederzuerlangen.
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67 Wenn ich eine langgezogene Kurve nehme, rutschen die Hinterreifen
wedq...

Sofemn Sie nicht einen Heckantriebswagen fahren und zu sehr auf das Gaspedal
drilcken, liegt das Problem vernmutiich darin, dall Sie die Kurve zu schnell
nehmen, In diesem Fall kénnen die Reifen der Zentrifugalkraft nicht standhalten,
und der Wagen bncht seitlich aus. Sie haben die Kurventechnik schon fast.
gemeistert; mit ein wenig Gegenlenken kdnnen Sie jedoch noch eine erstaunliche
Verbesserung erzielen, Wenn Sie das Gegenlenken zu lange herauszogern oder
anfangen zu schleudern, fahren Sie offensichtlich zu schnell und sollten
varsuchen, Ihre Geschwindigkeit ein wenig zu reduzieren. Dieses Problem &
sich auf die gleiche Weise |Gsen wie das unter Frage Nr. § beschriebene.
Vermeiden Sie vor allem, zu Gberhastet zu handeln und zu schnell vom Gaspedal
zu gehen, da sich ansonsten das Gewichl des Wagens zu stark nach vorne
veriagert und die Hinterreiten durchdrehen.
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BESCHREIBUNG DES
ZUBEHORS

« SCHALLDAMPFER & LUFTFILTER

SPORTS MUFFLER & AIR CLEANER (Sportlicher
Schalldampfer & Luftfilter)

Dies ist eine Kombination aus sinem grundlegenden Luftfilter und einem
Schalldampfer fir sportliches Fahren, mit der Sie die Abgasableitung verbessem
kiinnen. Sie ist besonders fir Turbomotoren geeignet und ist der ideale Einsheg
in das Turbo-Tuning. Bei einem NA-Motor wird hierdurch bei niedriger Drehzahi
das Drehmoment reduziert, in hohen Drehzahlbereichen jedoch erhiht.

SEMI-RACING MUFFLER & AIR CLEANER (Renntauglicher
Schalldampfer & Luftfilter)

Eine Kombination aus einem Hochleistungs-Luftfilter aus Urethan und einem
Schalldampfer mit genngem Abgaswiderstand, der die Durchzugskraft des
Motors in hohen Drehzahlbereichen erhiht. Besonders geeignet fir Wagen mit
Turbomotoren, die hohe Abgasemissionen aufzuweisen haben. Ein NA-Motor
solite vor Einbau dieser Kombination getunt werden.,

RACING MUFFLER & AIR CLEANER (Schalldampfer &
Luftfilter der Hochleistungsstufe)

Eine Kombination aus einem Hochleistungs-Luftiiter (dessen Lufttnchter die
Luftaufnahme weitaus mehr verbessert als die renntaugliche Version) und einem

—
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geraden Hochleistungs-Schalldampter fiir Rennwagen (der speziell for hohe
Drehzahlbereiche entwickelt wurde), Besonders geeignel fir leistungsstarke
Wagen mit hochgelunten Motoren. Da das Drehmoment bel niedrigen
Drehzahlbareichen gesenkt wird, missen zudem die Motoreigenschaften und
Ubersetzungen beriicksichtigt werden,

* BREMSEN

SPORTS BRAKE KIT (Sportliche Bremsbelage)
Bramsbeldge aus Kohlenstofimetallen, die auch (ber lange Strecken hinweg flr
sehr gute Bremskraft sorgen. Im Ansprechverhalten sind sie normalen
Bremsbelagen weil Uberegen, und auch bei langen Bremsmanovem laBt die
Bremskraft Sie nicht im Stich. Sie sind also besonders fir lange Rennen
geaignet.

BRAKE BALANCE CONTROLLER (Bremssteuerung)
Durch Einstellung der ABS-Steverung wird hiermit das Gleichgewicht zwischen
Front- und Heckbremskraft hergestelt. Wenn Sie mehr die Vorderbremsen
verwenden, neigl der Wagen zum Untersteuern, benutzen Sie hingegen mehr die
Hinterbremsen, neigt der Wagen zum Ubersteuern und gerét leicht ins
Schleudern.

* COMPUTER

SPORTS ROM (Sportliche Computersteuerung)

Dies ist die einfachste Form von Tuning. Dabel wird der Motor-Management-
Computer durch automatische Verlagerung des Zindzeitpunkts und Festlegen
des Treibstoffverbrauchs neu eingestellt, um den Motor noch leistungsstarker zu



machen. Bel Fahrzeugen mit Turbomaotoren a8t sich durch zusstzlichen Einbau
eines neuen Schalldampter- und Luftfiltersatzes ein auch fir Antanger
geeignetes Tuning erreichen.

* NA-TUNING

NA TUNE I (NA-Tuning 1)

Erhdht die Leistung von NA-Motoren durch Einstellung des Zundzetpunkts und
der Ventilsteuerzeiten sowie durch den Einbau einer das Verdichtungsverhalinis
erhihenden extrem dinnen Dichtung. AuBerdem wird der Abgaskrimmer
ausgetauscht und die Spizenleistung gesteigent, ohne das Drehmoment bei
niedriger Drehzahl zu senken.

NA TUNE Il (NA-Tuning Il)

Bei digsem Tuning wird nichl nur das Verdichtungsverhaltnis durch Schieifen der
Zylinderkopfe und Hochdruck-Kolben erhiht, sondern es werden auch die
Nockenwalle ausgewechselt und verstarkte Ventifedern eingesetzl. Dadurch
werden Drehzahl und PS noch weiter erhdht als beim Tuning der Stufe |. In den
niedrigen Drehzahlbereichen fihrt dies zu einer leichten Senkung des
Drehmoments, doch in den hohen Drehzahlbereichen wird eine
Leistungssteigerung erziell. AuBerdem wird der Motor-Management-Computer
auf die neuen Spezifikationen eingestellt.

NA TUNE 11l (NA-Tuning Il1)

Zusdtzlich zu den Verbesserungen durch das MA-Tuning der Stufe Il wird bei
diesem Tuning das Gewicht des Ventilsystems auf ein Minimum reduziert, und
Kolben, Nockenwelle, Ventile, Pleuel und Federn werden so eingestellt, dal sie
selbst bei hoher Drehzahl optimale Leistung bringen. Es wird eine Nockenwelle
gingebaut, die einen hohen Nockenhub und eine griflere Ventiliberschneidung




hat und somit besonders gut fir Rennen geeignet ist. Das Verdichtungsverhaltnis
wird auf ein Maximum gesteigert, wobai die Gewichtung jedoch aut maximale
P5-Zahlen und maximale Leistung in mittleren und hohen Drehzahlbereichen
gelegt wird,

* PORT GRINDING (Schieifen der Kanale)

Durch Schieifen der inneren Wande der Ansaug- und AuslaBkandle (der
Luftkanale) wird der Liftungswiderstand verringert und die Motorleistung er
hiéht. Die Leistungssteigerung ist zwar nur minimal, ist jedoch ein notwendiger
Tuning-Vargang fur alle NA-Maotoren,

¢ INCREASING DISPLACEMENT (VergréBerung des Hubraums)

Bel diesem Tuning-Verfahren wird die Auspuffleistung durch Erhéhung der

Zylinderbohrung und Verlangerung des Hubs von Pleuel bzw. Kurbelwelle

verbessert, Eine Verbesserung der Auspuffleistung ermdglicht eine Erhdhung des
- Drehmoments in allen Drehzahlbereichen.

* MOTOR-FEINEINSTELLUNG

FULL BALANCE TUNE (Feineinstellungs-Tuning)
Verringert die Motorreibung (durch sorgfaltiges Tuning einschlieflich Angleichung
des Kolben- und Pleuvelgewichts und Einbau einer Prazisions-Kurbelwella),
wodurch die Motor- und Drehzahlleistungen erhéht werden, AuBerdem wird der
Drehzahlbegrenzer neu eingasiellt.

W - 1



* GETRIEBE

CLOSE GEARING (Enge Getriebeabstufung)

Bringt die fint Gange ndher zueinander. Das normale Getriebe wird
ausgetauscht, und es wird bei zahlreichen verschiedenen Kurventypen leichter,
die Drehzahl im gleichen Bereich zu halten. Besonders bei NA-Motoren ist diese
Getrigbeabstutung zu emptehlen.

SEMI RACING GEARBOX {[Renntaugliche, extra-enge
Getriebeabstufung)

Hier werden die Gange noch enger als bei der engen Getriebeabstutung
aneinandergelegt. Ideal fir getunte Wagen mit eng begrenzten
Drehzahibereichen, erfordert jedoch haufiges Schalten. Auch muBB man einen
gewissen Leistungsverlust beim Hochschalten barbcksichtigen, der sich negativ
auf Motoren mit einem hohen Drehmoment auswirken kann,

FULLY CUSTOMISED SERVICE (Sonder-Service)

Dies ist eine speziell fir Rennen bestimmte Hochleistungs-Schallung. Damil
kénnen samtliche Ubersetzungen verandert und speziell aut den Verwendungszwack
des Fahrzeugs und die Besonderheiten der Rennstrecke abgestimmt werden.

* KUPPLUNG

HIGH CAPACITY SINGLE PLATE CLUTCH
(Einscheibenkuppiung)

Mit dieser Kupplung fihlen Sie den Unterschied beim Schalten. Verglichen mit
giner nomalen Kupplung spiran Sie mit dieser Kupplung beim Hochschalten den
direklen Anschiul3.
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TWIN PLATE CLUTCH (Zweischeibenkupplung)

Dieser Kupplungssatz besteht aus zwei Kupplungsscheiben und wurde speziell
fir Rennen entwickelt, Besonders geeignet fir PS-starke Motoren mit einem
hohen Drahmoment. Das Kupplungsrutschen beim Hochschalten wird drastisch
vamnger, was die Beschleunigung stark verbesser,

TRIPLE PLATE CLUTCH (Dreischeibenkupplung)

Dieser Kupplungssatz besteht aus drei Kupplungsscheiben und verbessert die
Drehmomentabertragung und somit das Fahrgefdhl, Am besten geeignet fir
Wagen mit getunten Motoren.

« SCHWUNGSCHEIBE

LIGHTWEIGHT FLY WHEEL

(Leichte Sport-Schwungscheibe)

Diese Schwungscheibe ist aus ultraleichtem Chrom-Molybdan-Stahl und
erfeichtert somit die Abgasableitung. Die Beschleunigungskralt wird ein wenig
verbessert, doch als Nebeneffekt kann der Wagen bei Steigungen an
Geschwindigkeit verlieren, wenn das Drehmoment niedrig ist.

SEMI-RACING FLY WHEEL

(Renntaugliche Schwungscheibe)

Diesa Schwungscheibe ist leichier als die Spori-Schwungscheibe, da sie speziell
fir Rennen entwickelt wurde. Die Abgasableitung wird weiter verbessert. Auch
mit dieser Schwungscheibe wird die Beschleunigung ein wenig verbessert, doch
auch hier kann der Wagen als Nebeneffek! bei Steigungen an Geschwindigkeit
verlieren, wenn das Drehmoment niedrig ist.



RACING FLY WHEEL (Hochleistungs-Schwungscheibe)
Eine ultraleichte Schwungscheibe, die nur flr den Gebrauch In Rennen
zugelassen ist. Sowohl Abgasableitung als auch Drehzahlerhaliung werden mit
dieser Schwungscheibe wverstdrkt. Beschleunigung und Bremskraft werden
verbessert, doch genau wie bel den anderen Schwungscheiben auch verliert das
Fahrzeug bel Steigungen méglicherweise an Geschwindigkeit, wenn das
Drehmorment niedrig ist.

* GELENKWELLE

CARBON PROPELLER SHAFT
{Kohlenstoff-Gelenkwelle)

Eine ultrafeichte Gelenkwelle aus karbonhaltigen Matenalien, Die Gelenkwelle
verbindet das Differential mit dem Motor und beeinfiut die Beschleunigung
daher m gleichen AusmafB wie das Schwungrad. Erhoht die
Beschleunigungskrait.

e LADELUFTKUHLER

SPORTS INTER-COOLER (Sportlicher Ladeluftkiihler)
Ein luftgekihiter Ladeluftkiinler, der die vom Turbodruck erhitzte Ansaugluft
abkiihit. Trotz gleichbleibendem UberschuBidruck sinkt die Temperatur der
Ansaugluft, Dadurch wird das Volumen der angesaugten Luft reduziert, was
wiedarum f0r eine Leistungssteigerung des Motors sorgt. Fir Wagen mit
Turbomotoren ein absolutes Mul.




RACING HIGH CAPACITY INTER-COOLER
(Hochleistungs-Ladeluftkiihler)

Dieser Ladeluftkihler senkt die Temperatur der vem Metor angesaugten Luft und
erhéht somit die Motorleistung. Je gréBer das Luftvolumen, desto effektiver die
Kihiung, Die Motorreaklion wird dabei jedoch leichl gesenkl Besonders geeignet
fiir Motoren mit hohem UberschuBdruck,

* TURBO-SATZ

TURBINE KIT | (Turbo-Satz )

Dieser Turbo-Satz erhdht mit Hife einer kompakten Hochleistungs-Turbing die
Motorleistung in hohen Drehzahlbereichen, ohne das Drehmoment bei niednger
und mittlerer Drehzahl zu senken, Die Turbing ist sehr ausgewogen und fir alle
Rennstrecken geeignet. Hauptmerkmale sind die Reaktionsgeschwindigkeit und
die Reduzierung der Turboverzigerung. Passend zu dieser Turbine werden
verstarkte Metalldichtungen, Otklibler, Olpumpen usw. eingebaut.

TURBINE KIT Il (Turbo-Satz 1)

Bei diesem Turbo-Satz liegt das Gewicht aul Hochstleistungen bei hohen
Drehzahlbereichen und Ausgewcgenheit in den niedrigen bis mittleren
Drehzahlbereichen. Verglichen mit dem Turbo-Satz 1 fallt das Drehmoment bei
niedriger Drehzahl etwas niedriger aus, doch dafur wird in den mittleren bis
oberen Drehzahlbereichen die Leistung gesteigert. Passend zu dieser Turbine
werden Metalldichtungen, Olkihler, Olpumpe, Einspritzventl und Computer
verstarkt bzw. neu eingebaut,



TURBINE KIT Il (Turbo-Satz IlI)

Bel diesem Turbo-Satz lieg! die Betonung aul Maximalleistung, und zwar vor
allem fir 0-400 Meter-Sprints. Verglichen mit dem Turbo-Satz |l falit der
Durchzugskraft in den oberen Drehzahlbereichen noch mehr Gewichtung zu. In
Verbindung mit einer engen Getriebeabstufung ist dieser Turbo-Satz besonders
effektiv. Zur bestmoglichen Ausnutzung dieser Turbine sollte gleichzeitig die
Mockenwelle ausgetauscht werden, Genau wie beim Turbo-Satz || werden
passend zu dieser Turbine Metalldichtungen, Olkiinler, Olpumpe, Einspritzventil
und Computer verstirkt bzw. neu eingesbaut.

TURBINE KIT IV [(Turbo-Satz IV)

Hierbei handelt es sich um eine grofle Turbine fir hohe Leistung in hoben
Drehzahlbereichen, die fur maximale Motorbeanspruchung entworfen wurde und
am besten fir sehr hohe Fahrgeschwindigketen geeignet ist. Zur bestmoglichen
Ausnutzung dieser Turbine sollte gleichzeitig die Nockenwelle ausgetauschi
werden. Genau wie bei Turbo-Satz Il und Il werden passend zu dieser Turbine
Metalldichtungen, Olkiihler, Olpumpe, Einspritzventii und Computer verstarkt
bzw. neu eingebaut.,

* FEDERUNG/AUFHANGUNG

SPORTS SUSPENSION KIT (Sportlicher Federungssatz)
Dieser Federungssatz ist fir alle Gegebenheten, von StralBenfahrien bis hin zu
Fahrten aul Rennstrecken, und auch fir Anfanger geeignet. Die StoBdampler
kéinnen je nach Terrain auf drei verschiedene Stufen eingestellt werden, und auch
der Sturzwinkel ist verstellbar. Der Satz besteht aus mehrzylindrigen,
gasunterstutzten Miederdruck-Stofidamptern mit  drei  verschiedenen
Einstellungsstufen.
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SEMI-RACING SUSPENSION KIT

(Renntauglicher Federungssatz)

Dieser Federungssatz st Ir fortgeschrittenare Fahrar gedacht und erlaubt eine
Anpassung der Wagenhdhe. Verglichen mit der sportlichen Federung sind hier
Dampfung und Federrate auf hart eingestellt. Sowohi Front- als auch Heckhohe
sind verstellbar (in Millimeterschritten). Die StoBdampier kbnnen je nach Terrain
auf funf verschiedene Stufen eingestellt werden, und auch der Sturzwinkel ist
verstellbar. Der Satz bestehl aus einzylindrigen, gasunterstiitzten Hochdruck-
StoBdampfern mit finf verschiedanen Einstellungsstufen.

RACING SUPPORT (Hochleistung)
Mur fiir Rennen. Hier kGnnen nicht nur die Wagenhdhe und der Grad der
Aufhangung angepalt, sondern auch die Federrate frei verstelll werden,

* STABILISATOREN
STREET STRENGTHENED STABILISER - SOFT
(Verstirkte Stabilisatoren fir den StraBengebrauch -
Weich)

Diese Stabilisatoren wirken dem Nicken und MNeigen des Fahrzeugs entgegen
und ermiglichen es Ihnen, das eine unabhangig vom anderen zu kontrollieren.
Wenn Sie diese Stabilisatoren geschickt nutzen, konnen Sie den
Seitenlastwechsel reduzieren, ohne den Langslastwechsel zu beeinflussen,
Front- und Heckstabilisatoren sollten getrennt gekault werden.



RACING STABILISER - MEDIUM
(Hochleistungs-Stabilisatoren - Mittel)

Dies isl eine Drenhstableder, die die Setenneigung des Wagens steuerl, Durch
Erhdhung der Federrate und Verstirkung der Federung wird die Seitenneigung
reduziert. Dabel wird |edoch gleichzeiig das Langsnicken des Fahrzeugs
verringert, 50 dall die Gewichtsverdagerung beim Bremsen erschwerl wird,
Stabilisatoren sind Federn, die die Seitenneigung eines Fahrzeugs beeinflussen.
Bei diesen Stabilisatoren wird die Federrate harter als bei den weichen
Stabilisatoren eingestelll.

RACING STABILISER - HARD
{Hochleistungs-Stabilisatoren - Hart)

Unter den hier aufgefuhrten Stabilisatoren haben diese die hartesten
Einstellungen. Da ein Wagen jedoch mit zunehmender Hirle der Federung nicht
notwendigerweise schneller wird, soliten Sie die Federrate wéhien, die lhrem
Fahrstil entgegenkommt,

* REIFEN

SOFT | SOFT (Weich /| Weich)
Bel diesem Satz aus vier Reifen bestehen sowohl die Vorder- als auch die
Hinterreifen aus weichem Kompound mit hoher Haflung. Weich-Kompound-
Reifen geben gute Haftung, nutzen sich jedoch schnell ab und sind daher
vermutlich am besten fir Sprints geeignet,
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HARD /| HARD (Hart / Hart)

Bei diesem Salz aus vier Reifen bestehen sowohl die Vorder- als auch die
Hinterreifen aus Hart-Kompound., Dieses Material bietet zwar keine so gute
Haftung wie Weich-Kompound, ist aber haltbarer und daher eher fur [Angere
Rennan gesignet.

HARD /| SOFT (Hart /| Weich)

Dieser Satz besteht aus harten Vorder- und weichen Hinterreifen. Da die
Hinterreifen besser haften als die Vorderreifen, rutschen die Vorderreifen leichter
weq als die Hinterreifen. Das bedeutet, dall Wagen mit dieser Heifenkombination
gher zum Untersteuern tendieren. Diese Kombination eignet sich besonders flr
PS-starke Wagen mit Heckantrieb, die zum Ubersteuermn neigen.

SOFT / HARD (Weich / Hart)

Dieser Satz besteht aus weichen Vorder- und harten Hinterreifen. Die
Vorderreifen haften also besser als die Hinterreifen, wodurch der Wagen vorn
besser auf der Strafle liegt als hinten und zum Ubersteuern tendiert. Diese
Kombinalion iIst am sinnvollsten bel Wagen mit Frontantrieb, die zum
Untersteuern neigen.

HINWEIS: Reibungsabnutzung tritt in diesem Spiel nur bei langen Rennen und
im 2-Spieler-Modus auf. Sie kénnen die Einstellungen filr den 2-Spieler-Modus
unter OPTIONEN andermn.



* RENNANPASSUNG

WEIGHT REDUCTION (Gewichtssenkung)

Um den Wagen leichter zu machen, werden unndtige Teile entfernt und die
Materialien, aus denen die Karossere bestehl, ausgetauschl. Dies hal eine
Reihe von Vorteilen, darunter die Verbesserung der Beschleunigung, der
Kurvenlage und Bremskraft sowie eine langere Haltbarkeit der Reifen.

RACING MODIFICATION (Hochleistungs-Modifikation)

Mit dieser Modifikation erhdll der Wagen pedekle Renn-Spezifikationen, Sie
umtal3t eine Veranderung der Karossene sowie den Austausch der Matenalien,
aus denen der Wagen besteht. Das Gewicht des Wagens wird drastisch gesenkt
(was mit normalem Tuning in der Regel nicht moéglich ist), die Breile der
Reitenlaufflache wird gedndert, und die Kotfligel werden fir den Gebrauch mit
groferen Reiten verbreitert. Das Tuning kann hiemmit jedoch nicht verandert
werden.




m TYP NAME DES GRAND PRIX CUPS ERFORDER-LICHE LIZENZ
e
R ——— —
.E GT LIGA “Sunday Cup” o B
— —=—_F =
E “Chubman Cup® A
u “aran Turisma Cup” _A-
: “Gran Turisms Word Cup 1A
5 SONDER- éﬁemmss_  FFCHALLENGE' (FAMeisterschaly B
o “FR CHALLENGE' (HA-Meisterschafy v T
"4WD CHALLENGE" (4x4-Maisterschaft) . B
k LIGHT WEI-G_I-iT_SI;EH'.Fa CHALLENGE" (Leichbgewichi-Soor- Hasls- schafl) B
= UK v JAPAN" (GB gg Japan) A
WS v JAPAN r_u.sha; .gg Jap;r'-l A
e "UK v US" (GB gg USA) A
' "MEGA-SPEED CUP” A
o - -‘NCIHMP.L CAR CUP* {Cup n_mm_al:a Wagen) .
-. TUNED CF:.H CUP (Cup getunde Wagen)] == :.I =Ny
‘GHA;D VALLEY 300" - Al
2 *ALL MITE I" (Nachtrannen ) Al
"ALL NITE IT° {Machirarmsan H) Al
1

! Az nomnaler Wagen wird ein Fahrzeug bezeichnet, das auf dem freten Markl erworben wergen kann und
in keines Welse gatunt cder vesiindad wunds,
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GEEIGNET FUR ZUGELASSENE FAHRZEUGE WEITERE BESCHRANKUNGEN
T NOAMALE WAEE;'_—%LE:ITEWAEEI'-F RENN-WAGEN'
ANFANGER / v P KEINE
ANFANGER / s v KEINE
 FORTGE SCHRTTENE ¢ J e KEINE
FORTGE-SCHRTTENE / I v  KEINE
EXPERTEN 22t 1l v s KEINE -
FORTGE-SCHRITTENE N e 7 NURWAGEN MIT FRONTANTRIER
FORTGE-SCHAITTENE / s /  NUR WAGEN MIT HECKANTRIER
FORTGESCHRITTENE s ¢ NUR WAGEN MIT ALLRAD-ANTRIER ‘
FORTGE-SCHRITTENE / v v SIEHE TABELLE UNTEN
EXPERTEN / s Y NUA JAPANISCHE UND BRITESCHE WAGEN
EXPERTEN / v /' NUR JAPANISCHE LIND AMERIKANISCHE WAGEN
EXPERTEN / v ¢ NUR BRTISCHE UND AMERIKANISCHE WAGEN o
EXPERTEN / / / KEINE
PROFIS / K # KEINE ai
~ PROFIS / / X KEINE a
PROFIS / v v KEINE
_ PROFIS / v / KEINE «
_ PROFIS / s X KEINE
"

2 pls petnter Wagen wird eln Fahrzeug bezelchnet, das ein odar mehrere getuntedverdndans Teda enthill b
s Hanrsragaen wird e Fahrzoug bezeichnet, das speziall for Rennrwecke gatunt wurde ‘
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* FAHRZEUGTYPEN, DIE ZUR LEICHTGEWICHTS-

MEISTERSCHAFT ZUGELASSEN SIND

« STARLET

= COROLLA LEVIN

= SPRINTER TORRAINO
+ AEB6 COROLLA LEVIN

« AEB6 SPRINTER TORRAINO

* FTO "94

* FTO 94

* FTO

* CR-X DELSOL ‘92
* CR-X DELSOL ‘92
= CR-X DELSOL

* CR-X DELSOL

« EG CIVIC 93

* EG CIVIC "93

* CR-X EF-8

* EUNOS ROADSTAR ‘89

GRAND TOUR V

BZG

BZG
GT-APEX
GT-APEX
GR

GPX
GPX

VXI

SIA

VGl

SIR

Si-R 1l
FERIO SI-R
si-R
NORMAL



* FTO

* MIRAGE

* MIRAGE ‘92

* INTEGRA

* INTEGRA

* EK CIVIC

« EK CIVIC

* EK CIVIC

* EUNOS ROADSTAR ‘90
* EUNOS ROADSTAR '92
* EUNOS ROADSTAR

* EUNOS ROADSTAR

* EUNOS ROADSTAR

* DEMIO

* DEMIO

* DEMIO

GP VERSION R
ASTI RX
CYBORG R
SIR-G

TYPER

FERIO 511l
SIR-I

TYPE R
V-SPECIAL

S-SPECIAL

NORMAL
V-5PECIAL
S-SPECIAL
GL-X

GL

LX G PACKAGE
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MANIC STREET PREACHERS:

ASH;

GARBAGE:

CUBANATE:

FEEEIER:

MLISIC CREDITS

"Everything Must Go®

(Chemical Brothers remix)
Writers: Bradfield/Moore/NVire
Publisher; Sony Music Puldishing

Manic Streat Preachars track heansad courtesy of Epic Records/Somy

Music Entertainment (UK) Lid.

*Loga Cantrol®
YWriters: HamiltonWheeter
Published by tskand Becords: Lid.

Azh Recording © Mushroom Recordings Intarmational BY

“As Heaven is Wide™
Writers: Vig/Erikson/Marker/Manson
Fublizhed by Rondar

Garbage Recording & Mushroom Records {UE) Ltd.

‘Diyacetalena” "Skeletal®

Writers: Heal/Barry Writers: Heal/Barry
Fublizhed by Pohigram Publishad by Polygram
"Autonomy” "Industny®

Writers: Heal Raynor Writers; Heal
Fublizhed by Pohygram Pubkished by Polygram

All Cubanate Recordings © Modern Music Records GmbH

“Ghade" “Sweet 16

Writers: Grant'Lea/'Hirose Writars: Grant/LesHirose
Fublished by Pohrgram Publishad by Polygram
*Chicken o a Bong® “Tangering”

Writers: Grant/Lea'Hirpse Writers: GrantLap/Hirosa
Published by Polygram Putifishad by Polvgram

All Feeder Recordings & The Echo Labed Limited

All other tracks written and performed by Jason Page € SCEE
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/(;ustnmer Service Numbers POWERLINE \\

FOR GAME HELP

= Australia 1300 365 911 1 902 262 662"
I Calls charged at $1.50 per min. Get parents’ OK fo cal,)
= Osterreich - 0450 199 000 500" 0450 199 000 500"

“(Er Arvruf wnier disser Nummer kosiat in ger Seit von
8-18 Lifir 85 8, - - Adin, auBerhalh diaser Zell 05 §, « - A, )

* Belgique/Belgié/Belgien 011 / 280 996 0900 000 00*
iE.05 Bir. 20 sepy 40 s2r)

= Danmark +45 33 26 68 10 +45 33 26 68 10
Aban Man-Tors 165.00-12.00

= Suomi (0660) 411 911 0600 411 911
4,70 fimvmin + ppm avoinng ark 17-21 4, 70 Fmdmin + ppm avoinna ark 1721

* France 01 40 88 04 88 08 36 68 22 02
(223 F 3 minuha)

= Deutschland 01805 / 766 977 0190 578 578"

12100 min. Kindsr und Jugenoiiche solten
var dem Anrufen der PiayStation-Hotline die
ElterryErzishungsberachiigen um Edaubnis fragen.)

= Greece (00 301) 6777701 090 2322 00"
* EpEwon whnonc 184 Sox, 7o Aenmd ouv DA,
Maparalolye NPV KGAEDETE TOY OpIBPG OUTO
INITNoTE TNV EYHQION TOU TIROOWTIRH Moy
TAMPWYEL To Aoyapiaopd H Tiispasvaen ouviean
unootnplfeTo ane ™ Meadiatal

» Ireland (01) 4054022 1550 13 14 15 (R.0.1. only)*
[laalls cowt par mim. 440 off-paak rate, 58p peak rate [ing. WAT)
* Israel 972 - 3 - 6465643 972 - 3 - 6465643

AR NN Y YEY Tabp oY 933 1700 b
11:00 myein *a o*>ea faYann Mp

Please call these Customer Service Numbers only for PlayStation Hardware Support.
Details of call costs apply only to PowerLine Game Help numbers.

\ For Game Help, please call your local PowerLine number, _/




Customer Service Numbers

POWERLINE )

FOR GAME HELP

= |talia 167 520 523 166 808 808"
S5e minorenne chiadere permasso al genitar, N costo daila
fefefanala & af Lk 1,524 &l mumto+ VA - ISICOM Sk - Roma)l

= Malta 344700 344700

* Nederland 0495 544 562 09 09 9 000 000"

g9 HifL min)

= New Zealand (09) 415 2446 0900 97669"

‘{Befora you call this nurmber, please seak i
permizsion of the person responsible for paying
the bl Call cost 150 '+ GET) par minuia)

* Norge 2336 6600 820 85 050

Apen 24 Nmer NOK B TS oy min

* Portugal (01) 318 7450 (01) 318 7450

» Espaia 902 102 102 902 102 102

* Sverige 587 610 00 0719-310 311*

Clopet Médna-Frd 17.00-21.00 "5-/samial

* Schweiz 0900 55 20 55 0900 55 20 55 / Ein Anruf kostet

"Fr 1. <imin.)

Hincer L Jugenialictier sallfen e dem -fi.rrrn.r.FErr -:r'.fs"r

Hatiie ole Effern oder Erziahungsbersctitgon

Ly Erdainbrvis fragen.

= UK 0990 99 88 77 09064 765 765 (incl. NI)*

"Touch Tone activaled sendce, Calls charged al B0p per iminwdle,
(“Correct &t Decovibar 1938). Plaase seak parmission from

ther B0 payer before caliing, Senwos prowider - Telacom
Fotarilial, PO Bax 66, Clewedan, BS2T A0X

X,

Please call these Customer Service Numbers only for PlayStation Hardware Support.
Details of call costs apply only to PowerLine Game Help numbers.
For Game Help, please call your local PowerLine number. /




Toyota, Celica, Chaser, Corolla Levin, Corona Exiv, Mark Il, MR2, Soarer,Sprinter Trueno, Starlet,
Supra, emblems and body designs are trademarks of Toyota Motor Corporation and used under
license to Sony Computer Entertainment. TRD is a trademark of Toyota Technocraft Co., Ltd. and
used under license to Sony Computer Entertainment. Nissan, Fairlady Z, 180S8X, Primera, Pulsar,
Silvia, Skyline,SilEighty, emblems and body designs are trademarks and/or inteliectual property
rights of Nissan Motor Co., Ltd. and used under license to Sony Computer Entertainment. Nismo
is a trademark of Nissan Motorsports International Co., Ltd. and used under license to Sony
Computer Entertainment. Honda, Accord, Civic, CR-X del-sol, Integra, NSX, Prelude, emblems and
body designs are trademarks of Honda Motor Co., Ltd. and used under license to Sony Computer
Entertainment. Mugen is a trademark of MUGEN Co., Ltd. and used under license to Sony
Computer Entertainment. Mitsubishi, Eclipse, FTO, Galant, GTO, Lancer, Mirage, emblems and
body designs are trademarks of Mitsubishi Motors Corporation and used under license to Sony
Computer Entertainment. Ralliart is a trademark of Ralliart Inc. and used under license to Sony
Computer Entertainment. Mazda, Efini, Eunos, Savanna, Cosmo, Demio, Lantis, Roadster, RX-7,
emblems and body designs are trademarks of Mazda Motor Corporation and used under license
to Sony Computer Entertainment. Mazdaspeed is a trademark of Mazdaspeed Co., Ltd, and used
under license to Sony Computer Entertainment. Subaru, Alcyone, Impreza, Legacy, STi, SVX,
emblems and body designs are trademarks of Fuji Heavy Industries Ltd. and used under license
to Sony Computer Entertainment. TVR, Cerbera and Griffith are trademarks of and licensed
courtesy of TVR Engineering Limited. Corvette, Camaro, emblems and body designs are
trademarks of Chevrolet Motor Division, General Motors Corporation and used under license to
Sony Computer Entertainment. Bridzestone is a trademark of Bridgestone Corporation and used
under license to Sony Computer Entertainment. The Marks DODGE & VIPER, including emblems
and body desizns of associated vehicles and DODGE Concept Car are trademarks and tradedress
of the Chrysler Corporation and are used under license to Sony Computer Entertainment. The
trademarks Aston Martin DB7and the wing devices are the property of Aston Martin Lagonda
Limited and are used under license to Sony Computer Entertainment. Castrol is a trademark of
Castrol Limited and used under license to Sony Computer Entertainment.
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