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GESUNDHEITSINFORMATIONEN
EPILEPSIEWARNUNG

Einige Menschen neigen zu epileptischen Anféllen, wenn sie aufblitzen-
de Lichter oder bestimmte Muster in ihrer Umgebung sehen. Diese
Anfélle kdnnen auch auftreten, wenn sie fernsehen oder Computerspie-
le spielen. Selbst Spieler, die nie zuvor davon betroffen waren, kénnen
plétzlich dazu neigen.

Befragen Sie lhren Arzt, ob Sie oder ein Mitglied lhrer Familie jemals
eine solche Veranlagung zeigte, bevor Sie Spiele auf dem Computer
benutzen. Wenn Sie eines der folgenden Symptome verspiiren, dann
sollten Sie sofort mit dem Spielen aufhdren und &rztlichen Rat einholen:
Schwindelgefiihl, Sehstérungen, Augen- oder Muskelkrdmpfe bzw.
-zuckungen, Verwirrtheit, Bewusstlosigkeit und/oder Krampfe bzw.
Zuckungen.

INSTALLATION

INSTALLATION

Legen Sie die Michael Schumacher World Tour (MSWT) - Kart CD

in das CD-ROM-Laufwerk und warten Sie einige Sekunden, bis das Lauf-
werk bereit ist. Stellen Sie sicher, dass die Autostart-Funktion des Lauf-
werks aktiviert ist. Klicken Sie auf ,,Installieren”, wenn der Start-Bild-
schirm erscheint, und folgen Sie dann den Anweisungen auf dem Bild-
schirm.

Sollte die CD nicht automatisch starten, klicken Sie bitte im Windows-
Startmend auf ,,Ausfiihren...” und dann auf ,,Durchsuchen...” Wahlen Sie
von dem Laufwerk, in das Sie die MSWT - Kart-CD eingelegt
haben, die Datei ,,autorun.exe" aus und klicken Sie auf die Schaltflache
,Offnen”. Nachdem das Installationsprogramm Uberpriift wurde, kdn-
nen Sie die gewiinschte Sprache aus einer Liste auswdahlen. Es
erscheint nun die Lizenzvereinbarung. Um dieser zuzustimmen, miissen
Sie auf die Schaltflache ,,Annehmen” klicken. Danach geht es weiter.

Wahlen Sie als Nachstes die Komponenten des Spiels aus, die Sie instal-
lieren moéchten. Die MSWT - Kart-Spieldateien werden auf jeden
Fall installiert, jedoch ist die Verkniipfung im Startmenii optional.

Klicken Sie auf ,,Weiter” und legen Sie fest, in welches Verzeichnis das
Spiel installiert werden soll. Wenn Sie das voreingestellte Verzeichnis
ibernehmen mdchten, klicken Sie einfach auf ,Installieren”. Ansonsten
miissen Sie ,,Durchsuchen” wahlen und das gewilinschte Verzeichnis
festlegen. Sobald Sie damit fertig sind, klicken Sie bitte auf , Installie-
ren".

Sollte DirectX9 noch nicht auf Ihrem Rechner installiert sein, dann
holen Sie die Installation nach, bevor Sie das Spiel starten. Hierzu
klicken Sie bitte auf die Schaltflache ,DirectX 9.0b installieren” im
Start-Bildschirm. Damit fiihren Sie das Installationsprogramm von
Microsoft aus. Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm, um
fortzufahren. Sollte DirectX9 bereits auf lhnrem System installiert sein,
so ist die Schaltflache hierfiir deaktiviert. Sie konnen DirectX9 auch
manuell installieren, indem Sie im Ordner ,,DirectX9" auf der MSWT -
Kart-CD die Datei ,,dxsetup.exe” ausfiihren und somit das Instal-
lationsprogramm starten.

Nach der Installation kann das Spiel gestartet werden, indem die ent-
sprechenden Links im Startmenii aufgerufen werden, es sei denn, Sie
haben sich dafiir entschieden, diese Links nicht mitzuinstallieren.
Alternativ kénnen Sie das Spiel aufrufen, indem Sie die Schaltflache
»Spielen” im Start-Bildschirm anklicken.

Sie kénnen ,MSWT - Kart" wieder von Ihrem Computer entfernen,
indem Sie im Windows-Startmeni auf ,,Programme -> MSWT - Kart
-> Deinstallieren”, oder auf ,Einstellungen -> Systemsteuerung ->
Software” und dort auf die Schaltflaiche ,Hinzufligen/Entfernen..."
klicken. Das Deinstallationsprogramm entfernt dann alle Spieldateien
von |hrem Computer, sobald Sie die Schaltflache , Deinstallieren”
angeklickt haben. AupBerdem kénnen Sie fiir die Deinstallation auch die
entsprechende Schaltflache im Start-Bildschirm benutzen.

Weitere Optionen im Start-Bildschirm

Mit einem Klicken auf die Schaltflache ,,Handbuch" kénnen Sie sich das
Handbuch ansehen, das auf der CD im PDF-Format abgelegt wurde.
Hinweis: Damit Sie sich dieses Handbuch ansehen kénnen, muss das
Programm ,,Adobe Acrobat Reader" auf Ihrem System installiert sein.
Dieses befindet sich auch auf der MSWT - Kart-CD.

Um alle Neuigkeiten und Extras liber dieses Spiel zu erfahren, klicken
Sie einfach auf die Schaltflache ,,Web". Sie besuchen dann die offizielle
MSWT - Kart Website.
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Minimale Systemanforderungen:

Prozessor 500 MHz, 128 MB RAM, Win 98, Me, 2000, XP
32 MB DirectX 9-kompatible AGP 3D-Grafikkarte
DirectX-Soundkarte

DirectX 9

640x480x16 Pixel Auflésung, 15" Monitor

300 MB freier Platz auf der Festplatte
CD-ROM-Laufwerk mit 8facher Geschwindigkeit

Maus, Tastatur

Internet-Zugang, 56k-Modem

Empfohlene Systemkomponenten:

Prozessor 900 MHz, 256 MB RAM, Win 98, Me, 2000, XP
64 MB DirectX 9-kompatible AGP 3D-Grafikkarte
DirectX-Soundkarte

DirectX 9

1024x768x32 Pixel Aufldsung, 19" Monitor

300 MB freier Platz auf der Festplatte
CD-ROM-Laufwerk mit 24facher Geschwindigkeit

Maus, Tastatur, Joystick oder Lenkrad

Internet-Zugang, ISDN, Breitband

STEUERUNG

Die Belegung der Steuerung kann im Men ,,Optionen / Steuerungsop-
tionen"” festgelegt werden. Alle Anderungen kénnen zuriickgenommen
werden, indem Sie die Schaltflaiche Standard unten in jedem Einstel-
lungsbildschirm anklicken. Dadurch werden die urspriinglichen Werk-
seinstellungen wiederhergestellt.

STANDARD-TASTATURBELEGUNG:
Nach links lenken =
Nach rechts lenken -
Beschleunigen =
Bremsen/riickwérts fahren =

Pfeiltaste links
Pfeiltaste rechts
Pfeiltaste hoch
Pfeiltaste runter

Umsehen 5 rechte Umschalttaste
Kameraposition andern 5 Taste ,,F1"
Meni hoch = Pfeiltaste hoch

Pfeiltaste runter
Eingabetaste
Esc-Taste

Menii runter 3
Meni Auswahl =
Mentii Abbruch / Pause -

CONTROLLERBELEGUNG:

Sie kdnnen alle Einstellungen fiir Game Pads, Joysticks, Lenkrader, etc.
veradndern und/oder konfigurieren, indem Sie im Optionsmenii den
Punkt ,,Controller-Optionen* aufrufen.

Doch vor der Konfiguration im Spiel sollte das jeweilige Eingabegerat
ordnungsgemap im Betriebssystem installiert sein. Um dies zu (iber-
priifen, klicken Sie bitte in der Systemsteuerung auf ,,Gamecontroller”.

Sie andern eine Voreinstellung, indem Sie sie aus der Liste auswahlen,
die Eingabetaste driicken und die gewilinschte Taste einmal driicken. Die
neue Zuordnung wird nun angezeigt und ist aktiv.

Eingabe-Achse

Wenn die Eingabe-Achse umgekehrt ist, nachdem Sie ein Eingabegerat
(zum Beispiel Joystick oder Game Pad) zugewiesen haben, so kdnnen
Sie dies andern, indem Sie das entsprechende Kontrollkdstchen in der
Spalte ,,Umk."” anklicken.

Steuerungsgeschwindigkeit
Wenn Sie ein Lenkrad, ein Game Pad oder einen Joystick benutzen und
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das Kart im Spiel sehr empfindlich auf die Eingabegerate reagiert, so
kénnen Sie eine langsamere Reaktion einstellen, indem Sie das ent-
sprechende Kontrollkdstchen in der Spalte ,,Rtg.” anklicken.

Sie kénnen die Eingabe testen, indem Sie das Gerat benutzen. Der Text
im linken ,, Testfeld" leuchtet bei Funktion auf.

STEUERUNGSANPASSUNG

Hier kénnen Sie die Standardsteuerung fiir Ihr Kart dndern. Die Einstel-
lungen héngen ganz von lhren Vorlieben beim jeweiligen Controller ab.
Auf der linken Seite des Bildschirms sehen Sie ein Lenkrad. Es reagiert
auf die Steuerung genauso wie das Kart wahrend der Rennen. Mit ihm
kénnen Sie die verschiedenen Einstellungen ausprobieren, wahrend Sie
sie an lhre Vorlieben anpassen.

WEICH/HART

Passen Sie an, wie das Kart auf die Bewegungen eines Joysticks oder
Lenkrads reagieren soll. Eine weiche Einstellung ist vor allem in der
Mittelposition sehr prazise, bei einer harten Einstellung reagiert der
Controller vor allem im duperen Bereich genauer.

Diese Einstellung hat keinerlei Auswirkung, wenn Sie das Spiel mit
einer Tastatur oder einem digitalen Joypad spielen.

LANGSAM/SCHNELL

Legen Sie fest, wie schnell das Kart auf die Lenkbewegungen anspre-
chen soll. Eine langsame Einstellung ist fiir die Tastatur, ein Joypad
oder einen Joystick empfohlen. Eine schnelle Einstellung empfiehlt
sich bei einem Lenkrad.

TOTER BEREICH
Definieren Sie hier den neutralen Bereich lhres Joysticks und Lenk-
rads. Wenn Sie in der Mittelstellung ein Driften und unsauberes Lenken

feststellen, sollten Sie diesen toten Bereich verandern.
Diese Einstellung hat keinerlei Auswirkung, wenn Sie das Spiel mit
einer Tastatur oder einem digitalen Joypad spielen.

LENKRADMODUS

Schalten Sie diese Option ein, wenn Sie das Spiel mit einem Lenkrad
spielen und die Steuerung optimieren méchten. Schalten Sie sie bei
einem Joystick aus.

Diese Einstellung hat keinerlei Auswirkung, wenn Sie das Spiel mit
einer Tastatur oder einem digitalen Joypad spielen.

FORCE FEEDBACK-EFFEKTE:

Hier kénnen Sie die Standardeinstellungen fiir die Unterstiitzung von
Force Feedback verandern. Bitte beachten Sie, dass diese Optionen
nur fiir Gerate mit Force Feedback-Unterstiitzung vorgesehen sind. Im
Handbuch lhres Controllers erhalten Sie weitere Informationen hierzu.

EFFEKTE AKTIVIEREN
Aktiviert oder deaktiviert die Force Feedback-Effekte.

EFFEKTE UMKEHREN
Wenn die Effekte genau andersherum eingestellt sind, kénnen Sie sie
mit dieser Option umkehren (links ist dann rechts und umgekehrt).

EFFEKTSTARKE
Stellen Sie die Starke der Force Feedback-Effekte wunschgemag ein.

AUTOMATISCHES ZENTRIEREN
Passen Sie die Starke des automatischen Zentrierens an.
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Hinweis: Einige Controller besitzen eine eingebaute automatische Zen-
trierung. Wenn Sie die Zentrierungsfunktion des Spiels verwenden, soll-
ten Sie vielleicht die des Controllers deaktivieren. Im Handbuch lhres
Controller finden Sie Informationen dazu, wie man das macht.

TIPP:

Wenn Sie Probleme haben sollten, die Force Feedback-Effekte im Spiel
zu spiiren, Uberpriifen Sie bitte, dass Sie die richtigen Treiber installiert
haben und die Stromversorgung sichergestellt ist. Sehen Sie dann im
Handbuch des Controllers nach.

DAS SPIEL

Erleben Sie hautnah den Beginn von F1-Star Michael Schumachers Kar-
riere. Splren Sie die Atmosphdre der besten internationalen Kart-
Strecken und fordern Sie Fahrer aus aller Welt heraus, um online gegen
Sie anzutreten.

Kart ist die ultimative 3D-Kart-Simulation mit 3 verschiedenen
Rennklassen und Karts, 17 Strecken und realistischer Rennerfahrung.

Das Fahrverhalten des Karts wurde so programmiert, dass es die Span-
nung und Schnelligkeit der echten Karts widerspiegelt. Die Rennerfah-
rung ist daher wie auf den echten Kart-Strecken, wo die Schwierigkei-
ten durch Strecke und Gegner sténdig ansteigen. Online-Platzierungen
ermdglichen Ihnen den Vergleich Ihrer Leistungen mit denen anderer
Fahrer. Und im Online-Mehrspielermodus kénnen Sie sogar gegen die
anderen Fahrer von Angesicht zu Angesicht antreten!

Bestimmen Sie Ihre Rennbekleidung, Farbe und Design lhres Karts, den
Namen Ihres Rennfahrers und vieles mehr. Erschaffen Sie so lhren ganz
persénlichen Rennprofi!

Lernen Sie, wie man das Kart unter realistischen Bedingungen fahrt und
treten Sie in die Fufstapfen des legenddren Michael Schumacher.
Wahrend Sie sich durch die verschiedenen Strecken und Klassen kamp-
fen, trainieren Sie standig und verbessern |hr Kénnen.

FEATURES
e Erleben Sie realistische Karts auf 17 Strecken in der ganzen Welt.
¢ Schalten Sie neue Strecken und die schwierigeren Klassen frei, indem

Sie alle Konkurrenten besiegen.

* Legen Sie eine schnelle Runde im schnellen Rennen vor oder fahren
Sie im Training gegen sich selbst.

* Nutzen Sie Ihre gewonnenen Karts und Strecken, um online neue Her-
ausforderungen zu finden, oder gegen lhre Freunde in einem LAN-
Rennen zu fahren.

e Lassen Sie lhre besten Runden- und Streckenzeiten in einer Online-
Platzierung auf der Website des Spiels anzeigen.

MICHAEL SCHUMACHERS KART-KARRIERE

Michael Schumacher begann sehr friih mit dem Kart-Rennen. Obwohl
sein Vater nicht sehr begeistert liber die kostspieligen Kart-Ambitionen
seines Sohns war, gab es ein paar Génner in der Gegend, die dann und
wann ihre finanzielle Unterstiitzung anboten und Michael somit den
Sport ermdglichten. Es war Michaels Vater, der sein erstes Fahrzeug
baute und ihn im Kart-Club Kerpen-Horrem anmeldete.

Michaels Enthusiasmus fiir das Kart-Rennen wuchs mit den Jahren
immer mehr an. 1980 bauten die Mitglieder des Kerpener Kart-Clubs
eine neue Rennstrecke in Kerpen-Manheim. Michael - und spéter auch
sein Bruder Ralf - fuhren dort so oft sie nur konnten.

Jedoch war Michael noch zu jung, um an Meisterschaften teilzunehmen.
Daher musste er noch bis 1983 warten, bis er seine Kart-Lizenz bekam.
Er machte sich sofort daran, 1984 die deutsche Jugendmeisterschaft
zu gewinnen. 1985 gewann er diesen Titel erneut und wurde zum Juni-
oren-Vizeweltmeister von Le Mans erklart.

An der deutschen Kart-Meisterschaft nahm er 1986 zum ersten Mal teil,
ergatterte Platz drei in der Rangliste und liberquerte aupferdem noch
als Dritter das Ziel in der Europameisterschaft. 1987 erlebte er seinen
ersten grofen Erfolg: Michael Schumacher gewann die deutschen und
die europdischen Kart-Meisterschaften.

Seine grofe Leidenschaft fiir Karts hat er nicht aufgegeben. Wann
immer es sein enger Zeitplan erlaubt, setzt er sich in ein Kart, um ein
paar Runden zu fahren.

Die Tatsache, dass er 2001 noch immer an den Kart-Meisterschaften
der Formel Super A Klasse (FSA) auf seiner Heimatstrecke in Kerpen
teilnahm, zeigt, dass ihm der Spap und die Herausforderung eines Kart-
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Rennens nicht fremd geworden sind. Er plant auch noch, an weiteren
Kart-Meisterschaften teilzunehmen.

Parallel dazu unterhalt Michael Schumacher mehrere Kart-Center in
Deutschland. Hier kénnen Freunde des Rennsports selbst eine Fahrt mit
dem 200cc 4-Taktmotor geniefen.

N N N S O .- ‘
Kontaktadresse fiir Michael Schumachers Kart-Center in Deutschland:

MS Motorsport GmbH
Michael-Schumacher-Str. 5
50170 Kerpen - Sindorf

Tel.: + 49 (0)2273 - 6019-0
Fax: +49 (0)2273 - 6019-120
E-Mail: info@ms-kartcenter.de

Weitere niitzliche Informationen finden sich auf der Website:

www.michaelschumacher-kartcenter.de

Sehr wertvolle Informationen {iber die technischen Aspekte des Kart-
Sports finden sich auf der Webseite der Firma DUNLOP:

http://www.dunlop.de

HAUPTMENU

Das Hauptmenii erscheint automatisch nach der Intro-Sequenz, sobald
Sie Michael Schumacher World Tour - Kart gestartet haben. Hier
kénnen Sie auch die Einstellungen &ndern, um ein persénliches Profil zu
erstellen und die verschiedenen Spielmodi auswahlen. Mit dem Menii
Optionen konnen Sie das Spiel so optimieren, dass es perfekt zur Kon-
figuration Ihres PCs passt.

Detaillierte Beschreibungen der einzelnen Meniipunkte finden sich auf
den folgenden Seiten.

» Fahrer: Legen Sie den Namen des Fahrers fest und/oder erstellen Sie
einen neuen. Alle Fortschritte im Spiel werden automatisch im aktu-
ell ausgewahlten Profil gespeichert.

e Training: Hier kénnen Sie trainieren und versuchen, die schnellsten
Runden gegen Ihr virtuelles Selbst (Geist) zu fahren. Ihre besten Run-
denzeiten kénnen Sie auch in der Online-Rangliste veréffentlichen.

e Schnelles Rennen: Um schnell loszuspielen, miissen Sie Sofortrennen
auswahlen, oder im Zeitrennen lhre besten Streckenzeiten mit denen
anderer Spieler oder der Online-Rangliste messen.

e Karrieremodus: Treten Sie gegen die besten Computergegner an und
qualifizieren Sie sich fiir die Spitzenklasse. Beginnen Sie in der FUN-
Klasse und schalten Sie die schnelleren Klassen frei, wo Michael
Schumacher schon mit Freuden darauf wartet, gegen Sie fahren zu
dirfen.

* Mehrspieler: Fordern Sie Freunde und andere echte Online-Gegner in
einem LAN- oder Internet-Rennen heraus.

* Online-Ergebnisse: Reichen Sie Ihre Rekorde fiir die Online-Rangliste
ein.

e Optionen: Hier kénnen Sie Sound, Grafik, Steuerung und Sprache ein-
stellen und die Credits einsehen.

* Beenden: Beenden Sie das Spiel und kehren Sie zu Windows zuriick.



FAHRER

Hier kann der Spieler ein persénliches Profil anlegen, in welchem der
gesamte Fortschritt im Spiel automatisch gespeichert wird. Der Verlauf
der Karriere des ausgewdhlten Fahrers wird im linken Bildschirmfenster
angezeigt. Jeder in Ihrer Familie kann ein eigenes Profil anlegen und
somit seine eigenen personlichen Einstellungen jederzeit abrufen.

Um ein neues Profil anzulegen, miissen Sie ein leeres Namensfeld und
dann Neuer Spieler anklicken. Sie kdnnen dann iiber die Tastatur einen
Namen eingeben. Mit der Eingabetaste beenden Sie die Eingabe. Ihre
neue Karriere beginnt hier.

Das ausgewadhlte Profil wird geldscht, wenn Sie die Schaltflache Spieler
I6schen anklicken. Andere zuvor angelegte Profile kénnen Sie aus-
wahlen, indem Sie in der Liste der Fahrernamen nach unten oder oben
blattern.

Sobald Sie die Eingabetaste driicken oder auf Wahlen klicken, wird die-
ses ausgewahlte Profil beim Spielen von MSWT Kart benutzt.

TRAINING

Hier kdnnen Sie gegen sich selbst um die besten Rundenzeiten fahren.

Waéhlen Sie eine beliebige freigeschaltete Klasse aus, in der Sie trainie-
ren moéchten. Im folgenden Meni kdnnen Sie eine Strecke bestimmen.
Der Name der Strecke und ihre Beschreibung wird jeweils im linken Fen-
ster angezeigt.

Nach der Auswahl der Strecke erscheint eine Liste mit den aktuellen
Rundenrekorden. Gleich unter der Liste findet sich |lhre Bestzeit, sofern
Sie auf dieser Strecke bereits eine haben.

Klicken Sie auf Weiter oder driicken Sie die Eingabetaste, um ins Anpas-
sungsmeni zu gelangen. Dort kénnen Sie lhr Kart verdandern und das
Rennen beginnen, indem Sie auf Start klicken.

Nun beginnt das Training. Nachdem die Kamera einmal um lhr Kart
gefahren ist, kénnen Sie losfahren. Sobald Sie die Ziellinie Giberquert
haben, beginnt der Zahler fir lhre erste Rundenzeit zu ticken.

Sobald die erste Rundenzeit feststeht, erscheint ein ,Geister-Kart' auf
der Startlinie und wiederholt |hre beste Runde. Versuchen Sie, dem
Geist zu folgen und ihn zu iberholen. Sie kénnen nicht mit ihm zusam-
menstofen. Wenn Sie die Ziellinie vor dem Geist liberqueren, speichert
das System automatisch Ihre Zeit und Fahrlinie, um sie dem Geist zu
Uibermitteln. Dadurch kdénnen Sie lhren Fahrstil im Auge behalten und
ihn in jeder weiteren Runde noch verbessern.

Sobald Sie einen Rundenrekord gefahren haben, wird dies in der
Streckeniibersicht mit einem griinen Hakchen angezeigt.

ONLINE-ERGEBNISSE

Wenn Sie einen neuen Rundenrekord gefahren sind, kénnen Sie diesen
Uiber die Schaltflache Online-Ergebnisse zur Online-Rangliste einrei-
chen (Ndheres dazu im entsprechenden Kapitel).

BILDSCHIRMANZEIGE IM SPIEL

In der linken oberen Ecke werden die Rundenzeiten aller Runden ange-
zeigt. In der Mitte zahlt wahrend lhrer Fahrt der Rundenrekord herun-
ter. Gleich darunter ist Ihre beste Rundenzeit zu sehen. Diese erscheint
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jedoch nur, wenn Sie die Strecke schon einmal gefahren sind. In der
Ecke rechts oben sehen Sie den aktuellen Rundenrekord.

In der linken unteren Ecke ist eine Minikarte der Strecke zu sehen, auf
der die Position des Fahrers angezeigt wird. Rechts unten kann man die
aktuelle Geschwindigkeit ablesen.

Sie kénnen eine Trainingsrunde unterbrechen, fortsetzen und neu star-
ten, indem Sie die Esc-Taste driicken. Das Spiel geht dann ins Pause-
menii und zeigt genau diese Optionen.

SCHNELLES RENNEN

In diesem Modus kdnnen Sie sofort ins Rennen einsteigen, wenn Sie ein-
fach mal eine ,,Runde zwischendurch" fahren oder sich eine neue Run-
denbestzeit erarbeiten wollen.

Sofortrennen
Um mit lhrem Kart mal eben eine Runde zu fahren, kénnen Sie Sofort-

rennen auswdahlen und auf Weiter klicken oder die Eingabetaste
driicken. Im folgenden Bildschirm kénnen Sie eine beliebige der im Kar-
rieremodus freigeschalteten Klassen auswahlen und eine Strecke aus-
wahlen.

Die Qualifikation kdnnen Sie ein- oder ausschalten. Zur Qualifikation
miissen Sie eine Runde in der vorgegebenen Qualifikationszeit schaf-
fen. Je schlechter lhre Zeit, desto schlechter auch lhre Startposition.
Wenn Sie die Qualifikation auslassen, starten Sie immer von der letzten
Position aus. Ndheres zur Qualifikation finden Sie im Kapitel Karriere-
modus.

Zeitrennen

In diesem Modus kdnnen Sie versuchen, die Streckenbestzeit zu fahren,
ohne dabei von anderen Karts auf der Strecke gestort zu werden. Hier
kdnnen Sie lhren Freunden lhr fahrerisches Talent prdsentieren oder
sich in der Online-Ragliste eintragen (Naheres dazu im Kapitel Online-
Ergebnisse).

Wahlen Sie eine beliebige der freigeschalteten Klassen aus. Anschlie-
Bend kénnen Sie die gewiinschte Strecke durch Anklicken festlegen.

Im folgenden Bildschirm werden die Namen jener angezeigt, die es in
die Bestzeiten-Listen geschafft haben. Klicken Sie auf Weiter oder
driicken Sie die Eingabetaste, um zum Anpassungsbildschirm zu gelan-
gen. Dort kénnen Sie das Aussehen und/oder die Reifen Ihres Karts
andern (Naheres dazu im Kapitel Anpassung). Klicken Sie Start an oder
driicken Sie die Eingabetaste, um das Zeitrennen zu beginnen.

Sie konnen ein Rennen unterbrechen, fortsetzen und neu starten,
indem Sie die Esc-Taste driicken. Das Spiel geht dann ins Pausemeni
und zeigt genau diese Optionen.

KARRIEREMODUS

Hier konnen Sie sich den Weg nach oben in der Welt des Kartings erar-
beiten. Sie beginnen in der langsameren und einfacheren FUN-Klasse
und durch das Gewinnen von Rennen und Punkten kénnen Sie nach und
nach die schnelleren Klassen freischalten. Das ultimative Ziel ist es, die
Meisterschaft in der FSA-Klasse zu gewinnen. Dort wird ein virtueller
Michael Schumacher im Kampf um die Weltmeisterschaft gegen Sie
antreten.



Um lhre Karriere zu beginnen, miissen Sie zundchst die FUN-Klasse
auswahlen. Die anderen Klassen werden erst freigeschaltet, wenn Sie in
den Rennen geniigend Punkte erlangt haben. Die Anzahl der benétigten
Punkte wird jeweils neben den noch nicht freigeschalteten Klassen
angezeigt. Auperdem kénnen Sie einsehen, wie viele Punkte Sie bereits
erreicht haben. Klicken Sie auf Weiter oder driicken Sie die Eingabeta-
ste, um fortzufahren.

Es erscheint dann ein Mend, in welchem die verfligharen Strecken die-
ser Meisterschaft anzeigt werden. Neben dem Streckennamen wird die
Anzahl der Punkte angezeigt, die Sie dort erreicht haben. Unter der
Liste finden Sie Ihre Gesamtpunktzahl sowie die benétigte Punktzahl.
Waéhlen Sie eine der Strecken aus, indem Sie auf ihren Namen klicken.
Sie kdnnen mit den Pfeiltasten oder dem Controller durch die Liste blat-
tern.

Eine Kurzbeschreibung der Strecke wird im linken Fenster angezeigt.
Klicken Sie auf Weiter oder driicken Sie die Eingabetaste, um mit dem
Rennen auf der ausgewahlten Strecke zu beginnen.
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Im folgenden Bildschirm sehen Sie die letzten Rundenrekorde. Klicken
Sie auf Streckenrekord, um die Streckenrekorde zu sehen. Auflerdem
kdnnen Sie in diesem Bildschirm festlegen, ob Sie die Qualifikation aus-
lassen mochten, indem Sie auf Qualifikation klicken, um diese ein- oder
auszuschalten. Klicken Sie auf Weiter oder driicken Sie die Eingabeta-
ste, um fortzufahren.

Jetzt kommt ein Bildschirm, in dem Sie das Aussehen und die Reifen
lhres Karts vor jedem Rennen dndern kdnnen. Klicken Sie einfach auf
Anpassen, um dies zu tun (Naheres dazu im Kapitel Anpassen).

Klicken Sie auf Start oder driicken Sie die Eingabetaste, um das Rennen
oder die Qualifikation zu starten.

QUALIFIKATION

Um sich zu qualifizieren, miissen Sie eine Runde innerhalb der vorge-
gebenen Qualifikationszeit fahren. Jede Zeit, die darlber liegt; ver-
schlechtert lhre Startposition. Wenn Sie die Qualifikation auslassen,
starten Sie immer von der letzten Position.

Wenn die Qualifikationsrunde beendet ist, werden lhre Zeit und die sich
daraus ergebende Startposition angezeigt. Wenn Sie damit zufrieden
sind, klicken Sie auf Weiter. Ansonsten kénnen Sie mit Neustart versu-
chen, eine bessere Zeit zu fahren.

Bildschirmanzeige im Spiel

In der linken oberen Ecke werden die Rundenzeiten aller Runden ange-
zeigt. In der Mitte zahlt wahrend lhrer Fahrt der Rundenrekord herun-
ter. Rechts oben sehen Sie den aktuellen Rundenrekord.
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Unten links sehen Sie eine Minikarte der Strecke mit der Position der
Fahrer. In der Mitte sehen Sie die aktuelle Runde und Gesamtzahl der
Runden. Rechts unten finden Sie die Geschwindigkeitsanzeige.

Sie kdnnen eine Qualifikation unterbrechen, fortsetzen und neu starten,
indem Sie die Esc-Taste driicken. Das Spiel geht dann ins Pausemenii
und zeigt genau diese Optionen.

DAS RENNEN

Sie finden sich nun auf der erkampften Startposition wieder. Nach der
Ublichen Startsequenz miissen Sie das Gaspedal fest durchtreten, denn
das Rennen beginnt sofort, nachdem der Countdown beendet ist!

lhr Ziel ist es, in allen Rennen der Meisterschaft Punkte zu bekommen,
um die nachste Klasse freischalten zu konnen (Ndheres dazu im Kapitel
Streckeniibersicht in diesem Handbuch).

Nach dem Rennen werden die Endergebnisse und Ihre Position ange-
zeigt. Von hier aus kénnen Sie entweder mit der Streckenauswahl wei-
termachen oder die aktuelle Strecke erneut fahren, um ein besseres
Ergebnis rauszuholen.

Die Punkte werden nach den offiziellen FIA-Regeln vergeben:

1. Platz =10 Punkte
2. Platz = 6 Punkte
3. Platz = 4 Punkte
4. Platz = 3 Punkte
5. Platz = 2 Punkte
6. Platz =1 Punkt

Wenn Sie das Rennen mit einer schlechteren Zeit als zuvor beendet
haben, werden dafiir keine Punkte notiert! Punkte werden nur fir lhre

beste Zeit vergeben. Wenn Sie das gleiche Rennen mehrmals gewinnen,
dann werden die Punkte hierflir auch nicht addiert. Nur die letzte und
beste Platzierung der Strecke einer bestimmten Klasse werden notiert.

Wenn Sie die bendétigte Punktzahl in einer bestimmten Klasse erreicht
haben, dann haben Sie sich qualifiziert, in der ndchsthéheren Klasse zu
fahren.

Bildschirmanzeige im Spiel

In der linken oberen Ecke werden die Rundenzeiten aller Runden ange-
zeigt. Oben in der Mitte findet sich die aktuelle Position im Rennen und
rechts oben sehen Sie den aktuellen Rundenrekord.

Unten links sehen Sie eine Minikarte der Strecke mit der Position der
Fahrer. In der Mitte sehen Sie aktuelle Runde und Gesamtzahl der Run-
den. Rechts unten finden Sie die Geschwindigkeitsanzeige.

Sie koénnen ein Rennen unterbrechen, fortsetzen und neu starten,
indem Sie die Esc-Taste driicken. Das Spiel geht dann ins Pausemeni
und zeigt genau diese Optionen.

OPTIONEN

In diesem Meni kdnnen Sie alle Einstellungen fiir das Spiel vornehmen.
Diese werden in Ihrem Fahrerprofil gespeichert und automatisch abge-
rufen, sobald Sie lhr Profil auswahlen.
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SOUNDOPTIONEN

o Effektlautstarke: Stellen Sie die prozentuale Lautstédrke der Soundef-
fekte ein.

¢ Musiklautstarke: Stellen Sie die prozentuale Lautstdrke der Musik
ein.

* Soundmodus: Entscheiden Sie sich fiir Mono oder Stereo.

* Stereo vertauschen: Fur den Fall, dass die Kanale Ihrer Lautsprecher
vertauscht sind, kénnen Sie dies hier korrigieren.

* Musik: Legen Sie fest, wie die Musikstlicke wahrend der Rennen abge-
spielt werden. Je Strecke spielt ein bestimmtes Stiick pro Strecke. Mit
Zufallig wird bei jeder Strecke ein Stiick nach dem Zufallsprinzip aus-
gewadhlt.

GRAFIKOPTIONEN

¢ Auflosung: Stellen Sie eine Bildschirmauflésung ein, die den Méglich-
keiten Ihres Computers entspricht.

» Grafikdetail: Stellen Sie die Detailtiefe der Grafik unter Beriicksichti-
gung der Leistung Ihres Computers ein.

¢ Reflektionen: Hiermit schalten Sie die Lichtreflexionen im Spiel ein
oder aus. Sind sie ausgeschaltet, wird der Rechner nicht so sehr gefor-
dert.

* Farbtiefe: Stellen Sie die Farbtiefe der Grafik unter Beriicksichtigung
der Leistung Ihres Computers ein. Die Einstellung 16-Bit kann auf alte-
ren Systemen zu einem flissigeren Spielablauf fihren.

SPRACHE

Hier kdnnen Sie einstellen, welche Sprache im Spiel standardmapig auf

den Bildschirmen aller Mitspieler benutzt wird.

CONTROLLER-OPTIONEN
In diesem Meni kénnen Sie die Einstellungen fiir die Steuerung vorneh-

men und Tasten neu belegen. Indem Sie auf Standard klicken, kénnen
Sie alle vorgenommenen Anderungen riickgdngig machen. Es werden
dann alle Einstellungen auf die Vorgaben zuriickgesetzt. Naheres dazu
auch im Kapitel Steuerung.

ONLINE-ERGEBNISSE

Legen Sie hier fest, ob Sie die Online-Ergebnis-Funktion nutzen méch-
ten oder nicht (wenn lhr Computer nicht ans Internet angeschlossen
ist).

CREDITS

Hier wird Ihnen eine Liste aller Personen angezeigt, die an der Erstel-
lung des Spiels beteiligt waren. Driicken Sie eine beliebige Taste oder
die linke Maustaste, um zuriick zum Optionsmenii zu gelangen.

MEHRSPIELER

Im Mehrspieler-Modus kénnen Sie lhre Freunde und Familie in einem
direkten Rennen lber Ihr hauseigenes Netzwerk (LAN) oder {iber das
Internet herausfordern. Sobald Sie diesen Meniipunkt im Hauptmeni
anwahlen, erscheint der Client/Server-Setup-Bildschirm.

Als Erstes sollten Sie festlegen, ob Sie liber ein LAN (Local Area Net-
work) oder uber Ihre Internetverbindung gegen andere fahren méchten.
Klicken Sie dazu den entsprechenden Button an.

SPIEL-NEWS

Klicken Sie auf die Schaltflache News, um zu liberpriifen, ob es aktuel-
le Patches, Tipps, Online-Turniere oder allgemeine Ankiindigungen zum
Spiel gibt.
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ANMELDUNG AN EINEN SERVER

Es sollten automatisch alle verfligbaren MSWT Kart-Server
gefunden werden. Die Details der Server werden dann im oberen Fen-
ster angezeigt. Sie kénnen die Liste aktualisieren, indem Sie die ent-
sprechende Schaltflache anklicken.

Waéhlen Sie einen Server aus der Liste aus, damit weitere Informationen
dazu in den zwei mittleren Fenstern angezeigt werden. Klicken Sie dann
auf Mitspielen, um sich an dem Server anzumelden. Sollte der Server
passwortgeschiitzt sein, werden Sie gebeten, dieses zundchst einzuge-
ben.

Wenn ein Server nicht gefunden wird oder Sie einen bestimmten Server
suchen, dann kénnen Sie die IP-Adresse auch von Hand eingeben.
Klicken Sie hierzu auf Manuelle IP, geben Sie die IP- und die Port-Adres-
se ein und driicken Sie die Eingabetaste. Sie werden dann direkt mit
dem Server verbunden.

CHAT-RAUM

Wurde die Verbindung zum Server aufgebaut, gelangen Sie zundchst in
den Chat-Raum. Dort miissen Sie warten, bis das Rennen beginnt. Nach
dem Rennen kehren alle Spieler auch in diesen Bildschirm zuriick. Der
Name der nachsten Strecke wird links oben angezeigt. Alle anderen
Spieler, die bereits verbunden sind, werden oben rechts aufgelistet.

Chat mit anderen Spielern

Im mittleren Bereich des Fensters kénnen Sie mit den anderen ange-
schlossenen Spielern chatten. Die Nachrichten der Spieler werden hin-
ter den jeweiligen Namen angezeigt. Sie kdnnen selbst eine Nachricht
schreiben, indem Sie in den blauen Balken am unteren Bildrand klicken
und den gewiinschten Text eingeben. Nachdem Sie die Eingabetaste
gedriickt haben, erscheint Ihr Text im Nachrichtenfenster dariber und
kann von allen anderen Spielern gelesen werden.

Chat-Texte werden in griiner Farbe dargestellt.

Server-Meldungen

Im Nachrichtenfenster werden auch verschiedene Server-Meldungen
angezeigt, z.B.: ,,Ein Spieler hat das Spiel verlassen" und dergleichen
mehr. Server-Meldungen werden in gelber Farbe dargestellt.

Rauswerfen von Spielern

Klicken Sie auf Rauswerfen, so starten Sie eine Abstimmung dariiber, ob
ein bestimmter Spieler vom Server ausgeschlossen werden soll. Im lin-
ken oberen Fenster werden dann alle Spielernamen in griiner Farbe
angezeigt. Zur Abstimmung missen Sie dann das Kastchen neben
einem Namen anklicken. Der Name erscheint anschliefend in roter
Farbe. Hinter den Namen anderer Spieler erscheinen griine Markierun-
gen, wenn diese von anderen Spielern gewahlt wurden. Alle Spieler kén-
nen ihre Auswahl andern, bis alle den gleichen Namen ausgewahlt
haben. Die Abstimmung ist dann abgeschlossen und der betreffende
Spieler wird vom Server ausgeschlossen (Rauswurf). Danach erscheint
noch eine entsprechende Nachricht im Nachrichtenfenster.

Hinweis: Der Spieler, der den Server betreibt, kann nicht herausgewdhlt
werden. Auferdem kann kein Spieler sich selbst wahlen. Dementspre-
chend findet sich neben diesen Namen auch kein Kastchen zum
Anklicken.

Wenn ein anderer Mitspieler eine Abstimmung begonnen hat, blinkt die
Schaltflache Rauswerfen auf Ihrem Bildschirm und fordert Sie somit
zum Abstimmen auf. Klicken Sie auf die Schaltflache, um die Abstim-
mung vorzunehmen.

Strecken-Abstimmung

Klicken Sie auf die Schaltflache Strecken-Abstimmung, um mit den
anderen Spielern dariiber abzustimmen, welche Strecke Sie als Nach-
stes fahren. Im linken oberen Fenster wird dann eine Liste mit allen
Streckennamen in rot angezeigt. Klicken Sie in das Kastchen neben
einem Namen, um fiir diese Strecke zu stimmen. Eine griine Markierung
erscheint dann dort. Griine Markierungen erscheinen auch hinter ande-
ren Streckennamen, wenn andere Spieler fiir diese gestimmt haben.
Alle Spieler kénnen ihre Auswahl éandern, bis jeder die gleiche Auswahl
getroffen hat. Die Abstimmung ist dann zu Ende und im Nachrichten-
fenster erscheint eine entsprechende Meldung. Der eigentliche
Streckenwechsel wird dann automatisch vom Spiel arrangiert.

Wenn ein anderer Mitspieler eine Abstimmung begonnen hat, blinkt die
Schaltflache Strecken-Abstimmung auf lhrem Bildschirm und fordert
Sie somit zum Abstimmen auf. Klicken Sie auf die Schaltflache, um die
Abstimmung vorzunehmen.
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Garage

Klicken Sie auf Garage, um Ihr Kart vor dem Rennen noch zu verandern.
Sie gelangen dann in den Anpassungsbildschirm. Ndheres dazu im Kapi-
tel Anpassung.

Netzwerkspiel abbrechen
Um den Server vor dem Rennen zu verlassen, miissen Sie auf die
Schaltflache Netzwerkspiel abbrechen klicken.

Rennbeginn!

Wenn Sie startklar sind, klicken Sie einfach auf Fertig. Inr Name wird im
rechten oberen Fenster dann in griiner Farbe angezeigt, damit alle
anderen Mitspieler wissen, dass Sie bereit sind. Nachdem alle Spieler
auf Fertig geklickt haben, kann der Betreiber des Servers das Rennen
starten, indem er auf Start klickt (Fertig wird nach dem Anklicken zu
Start).

Hinweis: Das Rennen kann vom Server aus auch gestartet werden, wenn
noch nicht alle Spieler fertig sind.

EINEN SERVER ERSTELLEN

Sobald Sie auf Server erstellen geklickt haben, gelangen Sie in den Bild-
schirm zum Erstellen eines Servers. Dort finden Sie alle Optionen, die
zum Einrichten lhres eigenen Spielservers nach lhren eigenen Wiin-
schen erforderlich sind.

Servername
Geben Sie einen Namen fiir Ihren Server ein. Alle anderen kénnen den
Namen dann in ihrer Liste sehen.

Passwort
Nutzen Sie diese Funktion, wenn Sie Ihren Server mit einem Passwort

schiitzen mochten, damit nur ausgewahlte Spieler sich darauf anmel-
den kénnen. Das Passwort wird von jedem abgefragt, der sich auf die-
sem Server anmelden will. Lassen Sie dieses Feld frei, so ist der Server
nicht passwortgeschiitzt.

Server-Port

Erfahrene Benutzer konnen einen anderen Port einstellen, wenn sie dies
wiinschen. Wenn Sie sich nicht sicher sind, dann lassen Sie die Einstel-
lung auf 31000.

Bot-Spieler

Ist diese Option eingeschaltet, so wird das Start-Grid mit Computer-
spielern aufgefiillt. Ohne diese Option sind keine Computerspieler im
Rennen dabei.

Internet-Server
Schalten Sie diese Option ein, wenn lhr Server im Internet angezeigt
werden soll. Ansonsten ist der Server nur im LAN erreichbar.

Zufallige Strecken

Mit dieser Option wechselt der Server zuféllig durch die ausgewahlten
Strecken. Ansonsten kommen die Strecken in der gleichen Reihenfolge
wie in der Streckenliste.

Max. Spieler
Hier kénnen Sie die maximale Anzahl der Spieler festlegen, die sich auf
Ilhrem Server anmelden kdnnen.

Max. Runden
Legen Sie hier die Anzahl der Runden fiir jedes Rennen fest. Der erlaub-
te Hochstwert ist 9.

Startreihenfolge

Stellen Sie hier die Art und Weise ein, nach der die Positionen vor jedem
Rennen bestimmt werden. Der Server vergleicht dementsprechend die
Rundenrekorde aller Spieler und legt die Positionen fest. Stellen Sie
Zufall ein, wenn die Positionen zufallig verteilt werden sollen. Mit Bester
zuerst bekommt der Spieler mit dem besten Rundenrekord die Pole
Position. Bei Bester zuletzt bekommt der Fahrer mit der schlechtesten
Zeit sie, wodurch das Rennen vielleicht interessanter wird.
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Verfiligbare Strecken

Hier kdnnen Sie die Strecken auswahlen, die auf Ihrem Server zur Ver-
fligung stehen sollen. Sdmtliche Strecken werden im Fenster darunter
angezeigt. Machen Sie ein Hakchen in das Kastchen aller Strecken, die
Sie auswdhlen mdéchten. Durch einen Klick in das Kastchen neben der
Klasse kénnen Sie alle Strecken dieser Klasse auswahlen.

Um alle Optionen wieder auf die Voreinstellung zuriickzusetzen, klicken
Sie einfach auf Standard. Mit Abbrechen gelangen Sie wieder ins Ser-
verlistenmenii.

Wenn Sie mit den Einstellungen fiir Ihren Server zufrieden sind, klicken
Sie einfach auf Annehmen. Der Server wird dann erstellt und Sie gelan-
gen zum ndchsten Bildschirm. Das ist dann der Chat-Raum des Servers.
Warten Sie dort auf die anderen Spieler. Klicken Sie auf Fertig, wenn Sie
bereit fiir das Rennen sind. Sobald alle Mitspieler ebenfalls auf Fertig
geklickt haben, verwandelt sich die Schaltflache bei lhnen in Start.
Damit kénnen Sie das Rennen dann starten.

Ndheres dazu finden Sie unter Chat-Raum in diesem Kapitel.

BEENDEN

Hiermit verlassen Sie das Spiel und gelangen wieder zu Windows.

ANPASSUNG

Im Anpassungsmenii kénnen Sie das Aussehen von Kart und Fahrer vor
jedem Rennen andern. AuBerdem kénnen Sie die Reifen wechseln, wenn
weitere Reifen zur Verfligung stehen. Die Anpassung wird in drei Grup-
pen unterteilt:

* Rennanzug: verschiedene Sponsor-Designs
in unterschiedlichen Farben
* Helm: verschiedene Sponsor-Designs
in unterschiedlichen Farben
¢ Visier: verschiedene Typen
¢ Chassis: verschiedene Sponsor-Designs
in unterschiedlichen Farben
¢ Rader: verschiedene Typen von Dunlop Kart-Reifen

Ein Klick auf eine der Kategorien 6ffnet ein weiteres Fenster mit den

entsprechenden Auswahimdglichkeiten. Klicken Sie auf Annehmen, um
eine Auswahl zu libernehmen und ins Kategoriemenii zuriickzukehren.

Zu Beginn des Spiels sind die Auswahimdéglichkeiten begrenzt. Es kom-
men weitere hinzu, je mehr Rennen Sie im Karrieremodus gewinnen.

ONLINE-RANGLISTE

Um lhr Kénnen prdsentieren zu kénnen, gibt es die Mdglichkeit, lhre
aktuellen Runden- und Streckenrekorde in die offizielle Online-Rangli-
ste auf der MSWT - Kart Website hochzuladen.

Dazu missen Sie zundchst ein Konto auf der Website einrichten. Gehen
Sie hierzu auf www.msworldtour.com. Dort finden Sie weitere Informa-
tionen zur Erstellung eines Kontos.

Sie kénnen lhre Rekorde einreichen, indem Sie auf die Schaltflache Onli-
ne-Ergebnisse im Hauptmeni klicken. Er erscheint dann ein entspre-
chender Bildschirm.

Dort kénnen Sie dann einsehen, ob lhre Rekorde fiir einen Eintrag rei-
chen. Zum Einreichen miissen Sie den Benutzernamen fiir Ihr Konto ein-



%

geben, das Sie auf der Website eingerichtet haben. Vergessen Sie nicht,
auch Ihr Passwort einzugeben. Klicken Sie auf Ubertragen oder driicken
Sie die Eingabetaste zur Bestatigung.

Wenn Sie korrekt mit dem Internet verbunden sind, dann ladt |hr Com-
puter nun automatisch die Informationen hoch.

Anschliefend kénnen Sie lhren Namen und lhre Rekorde in den Ergeb-
nislisten auf der Website finden.

Sie kdénnen diese Option im Menil Optionen abschalten, wenn Sie das
Internet nicht nutzen méchten oder keine Verbindung haben.

KARTS UND KLASSEN

In Michael Schumacher World Tour - Kart kénnen Sie drei ver-
schiedene Kart-Typen aus drei verschiedenen Rennklassen fahren.

FUN-KLASSE

Das FUN-Kart hat nur einen Motor mit 200cc, ist jedoch ein Viertakter.
Die Beschleunigung ist dadurch geringer, wodurch das Kart optimal fiir
Anfénger ist. Dies ist das Kart von der originalen Michael Schumacher
Indoor Kart-Bahn in Kerpen-Sindorf.

e Viertaktmotor

e Hydraulische Zentrifugalkupplung
*6PS

* Héchstgeschwindigkeit: 70 km/h
e Leergewicht: 95 kg

Dies ist ein absolutes Anfdngerfahrzeug, mit dem man herausfinden
kann, ob man fiir diesen Sport geeignet ist. Wenn Sie dieses Kart
beherrschen, sind Sie bereit fiir die nachste Klasse.

ICA-KLASSE

Das ICA-Junior-Kart (100cc, Zweitaktmotor), mit dem Schumacher von
1984 bis 1985 seine ersten grofen Kart-Erfolge hatte (Deutscher Juni-
orenmeister, Vizeweltmeister der Junioren).

* Zweitaktmotor

* Kolbengesteuert

¢ Trockene Zentrifugalkupplung
22 PS

¢ Hochstgeschwindigkeit: 115 km/h
¢ 0-100km/h in 5 Sekunden

e Leergewicht: 70 kg

Hier lernen F1-Profis alles, was sie fiir eine groe Motorsportkarriere
brauchen: Fahrtechnik, Starke und den Willen zum Sieg.

FSA-KLASSE

Die Formel Super A 100cc Zweitakter - das Kart, das Schumacher 2001
bei der Kart-Weltmeisterschaft in Kerpen gegen den Rest der Weltelite
des Kart-Sports gefahren ist.
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e Zweitaktmotor

* Membrangesteuert

* Maximal 18000 U/min.

e Direktantrieb

* 32 PS

¢ Hochstgeschwindigkeit: 160 km/h
¢ 0-100km/h in 4 Sekunden

e Leergewicht: 70 kg

Jedes Jahr benutzen die 30 besten Kart-Talente der Welt dieses Kart,
um sich zu messen. Diese Karts haben eine extrem gute Bodenhaftung,
da sie spezielle Reifen verwenden. Jedoch sind die Motoren auch sehr
schwierig zu tunen - definitiv nur etwas fiir Profis!

STRECKENUBERSICHT
FUN-KLASSE VIERTAKT 200CC

Bendtigte Punkte fiir die ndchste Klasse: 32

Kuba Stadt, Kuba
Lange: 710 m
Tageszeit: Nachmittag

Venice Beach, USA
Lange: 680 m
Tageszeit: Morgen

Miyajima, Japan
Lénge: 810 m
Tageszeit: Morgen

Shetland-Inseln, Grofbritannien
Lange: 790 m
Tageszeit: Mittag

ICA-KLASSE ZWEITAKT 100CC
Benotigte Punkte fiir die ndchste Klasse: 45
Sydney, Australien

Lange: 1080 m
Tageszeit: Abend

Machu Picchu, Peru
Ldnge: 1090 m
Tageszeit: Mittag

Verbier, Schweiz
Lange: 1010 m
Tageszeit: Nachmittag

Bochum, Deutschland
Lange: 1230 m
Tageszeit: Nacht

Miyajima, Japan
Lange: 810 m
Tageszeit: Nacht

FORMULA SUPER A - FSA-KLASSE ZWEITAKT 100CC
Bendtigte Punkte zur Weltmeisterschaft: 80
Verbier, Schweiz

Lange: 1010 m
Tageszeit: Abend

Machu Picchu, Peru
Lédnge: 1090 m
Tageszeit: Abend

Bochum, Deutschland
Lange: 1230 m
Tageszeit: Abend

Venice Beach, USA
Lénge: 680 m
Tageszeit: Mittag

Sydney, Australien
Lange: 1080 m
Tageszeit: Nacht

Kuba Stadt, Kuba
Lange: 710 m
Tageszeit: Abend

Miyajima, Japan
Lange: 810 m
Tageszeit: Morgen

Shetland-Inseln, Gropbritannien
Lange: 790 m
Tageszeit: Morgen

TIPPS UND TRICKS

Michael Schumacher ist nicht der einzige grof3e deutsche Kart-Fahrer,
der ins Profigeschaft einstieg: Stefan Bellof, Bernd Schneider, Heinz
Harald Frentzen sind nur einige, die ebenfalls diesen Weg gegangen
sind.

Wenn das Kart-Fieber Sie gepackt hat, dann sollten Sie am besten zur
nachsten Kart-Bahn eilen. Wenn Sie sogar einmal in einem echten Renn-
Kart sitzen wollen, dann sollten Sie die verschiedenen Motorsportverei-
ne ansprechen (DMSB, DMV, ADAC). Auferdem kdnnen Sie auch einen
Blick auf die Website des deutschen Kart-Magazins werfen:
www.motorsport-xl.de.

Fiir das Kart-Fahren braucht man viel Ubung und Zeit. Zunichst miissen
Sie fit genug sein und sich ausreichend konzentrieren kénnen. Dann
bendtigen Sie technisches Know-how, Talent, eine hohe Motivation und
zu guter Letzt viel Erfahrung. Wer auch immer es in die Spitze des Kart-
Sports schafft, hat alles, was man braucht, um Grofles im Rennsport zu
bewirken.
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Einer der Hauptfaktoren, um gute Rundenzeiten zu erreichen, ist natiir-
lich Ihre Kurventechnik und die so genannte Ideallinie. Es ist wirklich
wichtig, ein Gefiihl fiir den richtigen Winkel aus einer Kurve heraus zu
entwickeln.

“Sauber, aber hart bremsen - spéat in die Kurve hinein, aber trotzdem
den Scheitelpunkt korrekt mitnehmen - friih wieder Gas geben, aber
nicht zu friih - optimal beschleunigen, aber nicht die Rader durchdre-
hen lassen.” Dies kdnnte eine kurze Zusammenfassung der Kurventech-
nik darstellen. Den Rest miissen Sie selbst herausfinden!

Ich wiinsche lhnen viel Kart-Spaf!

lhr
Michael Bellmann
(Deutscher Kart-Meister)

LIZENZVEREINBARUNG

ENDBENUTZER-LIZENZVERTRAG
End - user license agreement (EULA)

Diese Original-Software ist urheberrechtlich und markenrechtlich
geschiitzt. Sie darf nur durch den autorisierten Handel verkauft und
ausschlieflich privat genutzt werden. Bevor Sie die Software verwen-
den, lesen Sie bitte diese Lizenz aufmerksam durch.

Indem Sie das Softwareprodukt installieren oder verwenden erkldren
Sie sich einverstanden, durch die Bestimmungen des EULAs gebunden
zu sein.

SOFTWAREPRODUKTLIZENZ

Durch diesen Endbenutzer-Lizenzvertrag werden Ihnen folgende Rech-
te eingerdaumt :

Dieser Endbenutzer-Lizenzvertrag ist ein rechtsqgiltiger Vertrag zwi-
schen Ihnen (entweder als natiirliche oder als juristische Person) und
der 10tacle Studios AG.

Durch den Erwerb dieser Original-Software wird Ihnen das Recht einge-
rdumt, die Software auf einem Computer zu installieren und zu nutzen.
10tacle Studios AG libertragt kein Eigentumsrecht an der Software auf
Sie - diese Lizenz gilt nicht als "Verkauf" der Software.

Sie sind Eigentiimer der CD-ROM, auf der die Software aufgezeichnet
ist, 10Tacel Studios AG bleibt jedoch voll und ganz Eigentiimer der
Software auf der CD-ROM und der zugehérigen Dokumentation sowie
Inhaber aller Rechte an geistigem und gewerblichem Eigentum, das
darin enthalten ist.

Diese nichtexklusive und personliche Lizenz gibt Ihnen das Recht, eine
Kopie des Softwareproduktes auf einem einzigen Computer, einer einzi-
gen Arbeitsstation, einem einzigen Terminal, einem einzigen tragbaren
PC, Pager etc. zu installieren, zu verwenden und anzuzeigen.

Jede andere Nutzung, insbesondere die unautorisierte Vermietung,
offentliche Vorfiihrung oder sonstige Darbietung, z.B. auch in Schulen,
Universitédten, die Vervielfaltigung, Mehrfachinstallation oder Uberspie-
lung und jeder Vorgang, durch den diese Software oder Teile davon der
Offentlichkeit zuganglich gemacht wird (auch {iber Internet oder ande-
re Online-Systeme) ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung unter-
sagt.

Wenn lhnen die Software die Mdglichkeit gibt, Bilder zu drucken, die
markenrechtlich geschiitzte Figuren von 10tacle Studios AG enthalten,
gestattet Ihnen diese Lizenz nur, die Bilder ausschlieflich auf Papier zu
drucken und sie als Ausdrucke des Druckers lhres Computers fiir lhre
personlichen, nichtkommerziellen und nichtstaatlichen Zwecke zu ver-
wenden (Sie dirfen diese Bilder z. B. nicht 6ffentlich darstellen oder
verkaufen), vorausgesetzt, Sie halten sich an alle Copyright-Hinweise,
die in den von der Software erzeugten Bildern enthalten sind.

Die Abspeicherung von Daten, insbesondere mit einem eventuell vor-
handenen Level Editor erstellte Karten oder mit einem eventuell mitge-
liefertem SDK (Software Development Kit) erstellte MODs (Modifikatio-
nen) der Software, wird ausschlieflich zur privaten Nutzung gestattet.
Eine dariiber hinausgehende Vervielfaltigung, Verbreitung und gewerb-
liche Verwertung wird nicht gestattet. Die Herstellung, Nutzung, Kom-
bination, Vervielfdltigung oder Verbreitung von solchen Karten oder
Modifikationen mit anstdpfigem oder rechtswidrigem Inhalt oder unter
Verletzung der Gesetze oder Rechte Dritter ist nicht gestattet. Fir
samtliche Karten und Modifikationen sind allein Sie verantwortlich und
verpflichtet, 10tacle Studios AG und seine Mitarbeiter und Handler von
allen Schéaden, Anspriichen und Klagen freizustellen, die aus lhrer Her-
stellung, Nutzung, Kombination, Vervielfdltigung oder Verbreitung von
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solchen Karten und Modifikationen resultieren. 10tacle Studios AG bie-
tet weder technischen Support noch wie immer geartete Gewahrlei-
stungen fiir einen Editor sowie eventuell enthaltene SDK Komponenten.

BESCHREIBUNG WEITERER RECHTE UND EINSCHRANKUNGEN

Sicherungskopie
Eine Kopie des Softwareproduktes darf nur fiir Sicherungs-oder Archi-
vierungszwecke aufbewahrt werden.

Beschrdnkte Garantie

10tacle Studios AG garantiert fiir einen Zeitraum von 90 Tagen ab
Kauf, dass die Software im Wesentlichen gemap den begleitenden
gedruckten Materialien arbeitet. Die gesamte Haftung von 10tacle Stu-
dios AG und lhr alleiniger Anspruch besteht nach Wahl von 10tacle Stu-
dios AG entweder in der Riickerstattung des bezahlten Preises, oder in
der Reparatur oder dem Ersatz des Softwareproduktes, das der
beschrénkten Garantie von 10tacle nicht entspricht, soweit es zusam-
men mit einer Kopie der Rechnung an 10tacle Studios AG zurilickgege-
ben wird. Diese beschrankte Garantie gilt nicht, wenn der Fehler des
Softwareproduktes auf einen Unfall, Missbrauch oder fehlerhafte
Anwendung zuriickzufiihren ist.

Andere Gewdhrleistungsrechte bleiben unberiihrt

Die obige Garantie wird von 10tacle Studios AG als dem Hersteller des
Softwareproduktes lbernommen. Etwaige gesetzliche Gewaéhrlei-
stungs- oder Haftungsanspriiche, welche Ihnen nach dem Gesetz gegen
den Handler zustehen, von dem Sie Ihr Exemplar des Softwareproduk-
tes erhalten haben, werden hierdurch weder ersetzt noch beschrankt.

Haftungsbeschrankung

Im gréptmaéglichen, durch das anwendbare Recht gestattetem Umfang,
lehnt die 10tacle Studios AG jeder Haftung fiir irgendwelche besonde-
ren, zufdlligen, indirekten oder Folgeschdden ab, die aus der Verwen-
dung oder der Unmdglichkeit der Verwendung des Softwareproduktes
entstehen. Dies gilt auch dann, wenn 10tacle Studios AG zuvor auf die
Méglichkeit solcher Schaden hingewiesen hat

Marken
Dieser Endbenutzer-Lizenzvertrag gewdahrt Ihnen keinerlei Rechte in
Verbindung mit Marken von 10tacle Studios AG.

Vertragsende / Kiindigung
Diese Lizenz gilt, bis sie von einer der beiden Parteien beendet wird.

Sie kdnnen diese Lizenz jederzeit beenden, indem Sie die Software an
10tacle Studios AG zuriickschicken oder indem Sie die Software, die
gesamte zugehodrige Dokumentation sowie alle Kopien und Installatio-
nen davon vernichten, unabhangig davon, ob diese gemap dieser Lizenz
erstellt wurden oder nicht. Dieser Lizenzvertrag wird sofort ohne
Benachrichtigung durch 10tacle Studios AG beendet, falls Sie eine
Bestimmung dieser Lizenz nicht einhalten. In einem solchen Fall sind
Sie verpflichtet, samtliche Kopien des Softwareproduktes zu vernichten.

Salvatorische Klausel

Sollten Bestimmungen dieses Vertrages ungiiltig oder undurchsetzbar
sein oder werden, so bleibt der Restvertrag unberihrt.

Rechtswahl

Auf alle Rechtsfragen aus oder im Zusammenhang mit diesem Vertrag
ist deutsches Recht anzuwenden.

MICHAEL SCHUMACHER WORLD TOUR KART
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Eine 10tacle Studios AG Produktion

Entwickelt von der Inverse Entertainment GmbH
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CREDITS
INVERSE ENTERTAINMENT GMBH:

Projekt-Management
Marco Schultz

Programmierung
Nils Pipenbrinck

Zusatzliche Programmierung
Tammo Hinrichs

Felix Bohmann

Michael Biittner

Leitung Grafik & Graphik-Konzept
Thomas Heinrich

Grafiken
Thomas Heinrich
Florian Mehnert

Zusdtzliche Grafiken
Martin Woit
Daniela Hudson

Kart-Balancing
Hayden Smith

Biiroadministration
Nadine Anette Opitz
10TACLE STUDIOS AG:

Ausfiihrender Produzent
Martijn Pantlin

Business-Development
Kay Kramer

Produktionsleitung
Jason Garber

Testleitung
Navid Kiani

PACK UND MANUAL-DESIGN:
www.vkundk.com

TECHNISCHE HILFE UND KUNDENSERVICE

Grafik- und Soundprobleme:

Sollten bei Ihnen Probleme mit Grafik oder Sound auftreten, dann stel-
len Sie bitte sicher, dass Sie die aktuellsten Treiber fir Grafik- oder
Soundkarte verwenden. Diese kénnen Sie vom jeweiligen Hersteller
erhalten.

Bitte stellen Sie sicher, dass DirectX 9 auf lhrem Computer installiert
ist! DirectX9 findet sich auf der MSWT - Kart-CD und kann {iber
das Autostart-Meni installiert werden.

Haben Sie Probleme bei der Installation der Software oder hdangen Sie
im Spiel fest und brauchen Hilfe?
Wir helfen Ihnen gerne. Und so kdnnen Sie uns erreichen:

Telefonisch:

Tipps und Tricks: 01908 -82 415 (7 Tage die Woche erreichbar)
Technische Helpline: 01908 -82 416 (7 Tage die Woche erreichbar)
1,86 EUR/Minute aus dem deutschen Festnetz

Online:
http://www.msworldtour.com (Support-Bereich)





