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Tipps:

Bremsen ist in diesem Spiel nur was fur Schwache. Zwar wird man ab und an mal auch diese
Funktion nutzen muissen, doch das klappt selbst wenn man der ,Bremseigenschaft” des
eigenen Wagens keinen einzigen Punkt zuweist!

Weshalb man bei der manuellen Einstellung des eigenen Fahrzeugs die Bremsen daher stets
mit 0 Punkten bedenken sollte!

Bodenhaftung und Steuerung sind im Gegensatz zu Beschleunigung und Geschwindigkeit zwei
vergleichsweise subjektive Punkte, die jeder nach eigenem Gusto einstellen sollte. Generell wird
man bei den leicht untersteuernden Fahrzeugen kaum mehr als 50-60 Punkte fur eine Option
aufwenden mussen.

Die Fahrzeuge sehen zwar sehr unterschiedlich aus, fahren sich jedoch eigentlich fast alle gleich
(zumindest merke ich keinen grofBen Unterschied). Durch die individuelle
Konfigurationsmoglichkeit sollte man hier also keine fahrzeugtechnischen Nachteile haben

Richtig ist hingegen, dass die KI-Gegner bei der ,Schwer-Einstellung” einen gewissen Bonus zu
haben scheinen, denn trotz maximaler Einstellungen wird man auf ,offener Strecke” maximal
mithalten kdnnen!

Schaden am Fahrzeug wirken sich durchaus massiv aus! Vermeiden Sie daher nach Méglichkeit
jeden Kontakt mit Konkurrenten oder Objekten und Wanden!

Sobald zwei Felder orange oder eines rot ist sollte man daher nach Mdglichkeit in die Box
fahren, wo zum Gluck ein vergleichsweise kurzer Aufenthalt ausreicht.

Nach dem Start kommt es auf nahezu jeder Strecke zu einem ordentlichen Gewusel samt
einiger heftiger Rempeleien. Versuchen Sie diesen nach Maglichkeit auszuweichen und stets an
der Seite am hirnlosen Pulk vorbeizufahren...

Die Fahrzeuge sind allesamt nach hinten deutlich strapazierfahiger. Vermeiden Sie also
moglichst dem Gegner hinter drauf zu fahren und nutzen Sie jede Mdglichkeit sich mit dem
eigenen Heck vor einen Konkurrenten zu setzen (per Radar abpassen). Im besten Fall erwischt
Sie dieser direkt und verleiht Ihnen damit noch einen gewissen Schub.

Auch bei groBen Springen kann man die Fahrzeuge in der Luft noch minimal lenken. Nutzen Sie
dies aus um den ,Kurs” zu korrigieren, das Fahrzeug auf eine nachfolgende Kurve einzustellen
oder einfach einen mit fliegenden Gegner etwas abzudrangen...

Die OEM-Strecken unterscheiden sich leicht von denen in der ,finalen Version“. Das ist zwar
prinzipiell nicht tragisch, doch wenn man diese mittels CD-Patcher ins normale pod reinstalliert
wird man hier nicht viel SpaR haben, denn die KI kommt mit den kleinen Anderungen auf der
Strecke schon gar nicht mehr zurecht und ist oft absolut hilflos!
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Allgemein:

Die Streckenflhrung ist zum Einstieg in den Wettkampf noch recht einfach gehalten. Beschleunigung
und Geschwindigkeit sollten beide auf jeweils 100 Punkte gebracht werden. Bodenhaftung ist auf der
vergleichsweise flachen Strecke weniger noétig, doch in den wenigen recht engen Kurven wird man
doch mindestens 40-50 Punkte brauchen um einigermafien sicher hindurch zu kommen! Auf der
Geraden sind einige ,,Sprungschanzen” zu finden, so dass man einige nette Flugeinlagen hinlegen
kann, was jedoch etwas Geschwindigkeit kostet und daher maglichst unterbleiben sollte.

1. - Hinter dem Start liegt ein kurvenreicher Abschnitt, der u.a. Gber eine Brucke Uber ein ,tiefes
Loch” verfugt. Achten Sie hier darauf, keine unnotigen Schlenker hinzulegen und so doch irgendwie
ins Dunkel zu fallen oder an den Wanden hangen zu bleiben. Gerade in der ersten Runde, wenn man
noch gezwungenermalien im Pulk fahren muss, ist diese Stelle etwas kritisch.

2. - Nach dem Kurvenbereich folgt wieder ein Sprung auf die gerade Strecke. Alternativ kann man
hier zwar theoretisch auch die kleine ,Umgehung” fahren indem man einfach ,, geradeaus springt”,
doch das schafft man nur mit viel Fingerspitzengefuhl und den richtigen Einstellungen. Zusatzlich
bringt diese ,Auslaufzone” auch eigentlich Uberhaupt keine Vorteile, Sie sollten daher den Sprung
direkt so ,anlegen”, dass Sie direkt auf der zentralen Geraden, am besten gleich auf der rechten
StralBenseite, landen.

3. - Die erste Maoglichkeit in den Boxenbereich zu kommen ist die requlare Zufahrt durch die
neonbeleuchtete Gasse. Achten Sie darauf beim Einfahrt in den Bereich nicht von einem rechts
Uberholenden Gegner abgedrangt zu werden. Da man hier etwas koordinieren muss um die Einfahrt
zu erwischen und zudem der zu fahrende Weg etwas verlangert wird, da man nicht mit Vollgas die
Kurve zur Box nehmen kann, sollte man diese Méglichkeit nur in dringenden Fallen nutzen, da man
auf dem Ruckweg mit einem Sprung ebenfalls in den Boxenbereich kommt, was eigentlich keine Zeit
kostet und zudem noch ein minimal langeres Verbleiben ohne Abbremsen erlaubt!

4. - Auf der Geraden sind die ,Sprungschanzen” maoglichst zu meiden, da sie minimal Geschwindigkeit
kosten. Ausnahmen sollten nur gemacht werden wenn man das Objekt erst noch groR umfahren
musste.
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5. - Kurz vor der Einfahrt in den nur partiell erleuchteten "Kurventunnel" sollte man sich bei der
Einfahrt stark rechts halten, damit man von den oben herauskommenden Fahrzeugen (rot markiert)
nicht eventuell frontal gerammt wird, was enorm Zeit kostet und den Wagen beschadigt. Gleiches gilt
natdrlich auch flr den finalen Sprung aus der Dunkelheit zurlck auf die Strecke: Versuchen Sie
moglichst auf die rechte Seite der Strecke zu springen um Kollisionen zu vermeiden.

6. - So schon die, wenn auch statische, partielle Ausleuchtung des Wendetunnels sein mag, so
argerlich ist es hier wenn man einem vorausfahrenden Fahrzeug hinten drauf knallt weil man dessen
Bremsleuchten in der Dunkelheit einfach nicht sieht. Versuchen Sie daher eine méglichst enge Kurve
zu fahren, da der Bereich rechts besser ausgeleuchtet ist und achten Sie auf das Radar.

7. - Die zweite Maglichkeit in den erhohten Boxenbereich zu gelangen findet man beim ,Rickweg”.
Die Sprungschanze vor der Plattform sollte man nach Méglichkeit immer benutzen auch wenn man
nur minimale Schaden hat, denn man wird auch beim Durchfahren des Bereichs darunter keinen
Zeitgewinn raus schlagen kénnen. Wichtig ist jedoch eine gewisse Geschwindigkeit, die bei rund 230
km/h liegen durfte (je nach Bodenhaftungseinstellung etwas mehr oder weniger), damit man auch auf
die Ebene kommt und nicht direkt gegen das Element knallt, was natlrlich ein Worst-Case-Szenario
darstellt. Positiv ist hier zudem der recht lange Verbleib im ,aktiven Reparaturbereich”, so dass man
nur bei sehr starken Schaden etwas abbremsen muss um alle Bereiche repariert zu bekommen.
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Allgemein:

Eine schnelle, kurze und dunkle Strecke. Markant ist vor allem die mitunter recht enge Trasse, die
gerade beim Start ein Uberholen enorm erschwert, so dass man bei einem Start von Platz 8 nur mit
viel Gluck und fahrerischem Kdnnen einen Sieg einfahren kann! Glucklicherweise liegt die Box nahezu
optimal, so dass man in jeder Runde vorbeifahren kann und daher ordentlich rempeln darf! Als Setup
empfiehlt sich eine leichte Variation der ,Beltane-Konfiguration“. Beschleunigung bleibt maximal,
dafur wird etwas Geschwindigkeit gegen Bodenhaftung eingetauscht, damit man in den engen
Bereichen mehr Kontrolle hat.

1. - Kurz hinter dem Start liegt eine markante S-Kurve, die von einem blitzenden Etwas und dahinter
einer Radarschussel flankiert werden. Der Bereich ist zwar eng, weshalb man gerade bei nahen
Kontrahenten meist um den ein oder anderen Rempler nicht herum kommt, doch mit etwas Ubung
kann man die Kurve recht schnell fahren ohne davor kurz vom Gas gehen zu mussen. Bleiben Sie
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dazu vor der Kurve etwa in der Streckenmitte, lenken Sie dann bei der Einfahrt nach rechts ein und
dann sofort nach links, damit man dahinter nicht an die Begrenzung knallt.

2. - Nach der langgezogenen Kurve und der kurzen Geraden hat man meist ordentlich Tempo drauf,
was mitunter beim ,Sprung in den Kurventunnel” zum Problem werden kann. Ab etwa 270-280 km/h
wird man hier eigentlich an die obere Tunneleinfahrt knallen. Glucklicherweise scheinen die Texturen
etwas Uber das reale 3D-Modell zu hangen, so dass man quasi durch den Fels springt. Hat man jedoch
eine deutlich hohere Geschwindigkeit kann es aber passieren, das man doch noch unglicklich aneckt
und ordentlich abgebremst wird. Springen Sie daher nach Mdglichkeit stets etwa in die Mitte, wo das
3D-Modell noch etwas mehr Platz bietet und gehen Sie notfalls bei Geschwindigkeiten tber 300 km/h
kurz vom Gas.

3. - Die Boxengasse liegt direkt hinter der kurzen ,Sprunggeraden”. Versuchen Sie den Wagen
folglich auf dem letzten Sprung schon nach links hin auszurichten, so dall man direkt in die Box
einfahren kann und man dadurch langer im ,Reparaturbereich” bleibt, den man dann auch mit voller
Geschwindigkeit fahren kann.

4. - Eigentlich kein Tipp, sondern nur eine Warnung: Das , Abklrzen” indem man nach dem Start
versucht direkt wieder auf die Strecke direkt vor dem Ziel zu springen klappt leider Uberhaupt nicht.
Nicht nur, dass man aufgrund der Enge des "Lochs" und der darunterliegenden Strecke stets in der
falschen Richtung landet und so langwierig wenden musste, sondern auch die Tatsache, dass man bei
Durchfahrt des Ziels keine Runde anerkannt bekommt disqualifizieren diese potentielle Méglichkeit
vollkommen!
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Allgemein:

Ebenfalls eine recht schnelle und kurze Strecke. Zum Ausgleich nach Roc aber richtig kunterbunt und
recht leicht zu fahren. Geschwindigkeit und Beschleunigung sind auch hier natlrlich wichtig, man
sollte jedoch beiden einige Punkte abziehen um diese auf die Bodenhaftung zu Ubertragen, da man
ein gutes Stlck relativ unebener Strecke vorfindet, bei dem man sonst ganz fies ins schleudern
kommen kann!

1. - Die relativ sanften Kurven nach dem Start/Ziel-Bereich lassen sich zwar recht schnell fahren, sind
jedoch auch recht uneben, so dass man bei einem Bodenhaftungswert unter 50 schnell mal ins
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Schleudern kommt oder beim Verlassen der letzten Kurve sehr leicht an die Streckenbegrenzung
knallt. Hat man daher zu wenig Bodenhaftung kann man dies nur durch etwas Zurtckhaltung beim
Gas geben kompensieren.

2. - Die Boxengasse befindet sich direkt beim markanten "Kreisel", der natlrlich gar keiner ist. Hinter
der 90°-Kurve kann man nach rechts hin in den Boxenbereich gelangen, was man aber nur tun sollte,
wenn man auch wirklich bedeutende Schaden hat, denn man kann hier nicht mit vollem Tempo durch
brausen, sondern muss direkt nochmal eine 90°-Kurve nach links hin schlagen um wieder auf die
Strecke zu kommen. Ansonsten sollte man stets den normalen Weg zwischen Box und dem ,, Reaktor”
nehmen, denn der andere Weg links um das Teil herum bringt absolut nichts, da man keinen
Zeitgewinn hat und nur gut abbremsen muss um diesen Weg uberhaupt fahren zu kénnen.

3. - Die letzten Meter bis zum Ziel kann man mit einem netten Sprung Uberwinden. Zur ,Optimierung*“
des Weges sollte man jedoch schon beim Absprung nach rechts hin "zielen" und auch beim Sprung
das Fahrzeug nach rechts hin ziehen, so dass man beim Landen mangels Kontrolle nicht an die Wand
gehauen wird und am besten direkt geradeaus die nachste Runde beginnen kann.
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Allgemein:

Eine kurze, schnelle und vor allem unauffallige Strecke. In gewisser Weise der helle und breitere
»Bruder von Roc“. Wirkliche Besonderheiten gibt es hier nicht. Geschwindigkeit und Beschleunigung
sind naturlich auch hier sehr brauchbar. Die Strecke hat zwar einige ,Hugel”, diese kann man jedoch
fur einige nette Springe nutzen, so dass man auch nicht wirklich viel Bodenhaftung braucht. Ein Wert
um 50 Punkte ist in Ordnung, was auch flr die Steuerung gelten sollte, so dass die beiden
erstgenannten Werte problemlos auf 100 gestellt werden kénnen.

1. - Die Boxengasse ist hier das einzige wirklich auffallige Element. Sie liegt vergleichsweise
.abgelegen” und ist nur mit einem ordentlichen Zeitverlust zu durchfahren, so dass man maoglichst
alle Rempeleien und ,Einschlage” in die Begrenzungen meiden sollte. Die Einfahrt ist nach der Kurve
noch recht einfach zu erwischen, bei der Ausfahrt muss man jedoch gut aufpassen, denn die
Boxengasse liegt leicht erhoht, so dass man beim Verlassen kurzfristig keinen Bodenkontakt hat, was
bei hdherer Geschwindigkeit dazu flhrt, dass man direkt wieder an der nachsten Wand landet. Fahren
Sie daher die ,Kurve” rechts an und gehen Sie etwas vom Gas um moglichst gut und schnell wieder
auf die Strecke einschwenken zu kénnen.

Kultloesungen.de - https://kultloesungen.de/


http://www.kultloesungen.de/data/media/simulationen/pod/nuke2.jpg
http://www.kultloesungen.de/data/media/simulationen/pod/nuke3.jpg
http://www.kultloesungen.de/data/media/simulationen/pod/nuke4.jpg
http://www.kultloesungen.de/data/media/simulationen/pod/nuke5.jpg
http://www.kultloesungen.de/data/media/simulationen/pod/bank1.jpg
http://www.kultloesungen.de/data/media/simulationen/pod/bank2.jpg
http://www.kultloesungen.de/data/media/simulationen/pod/bank3.jpg

Last update: 2016/08/04 21:12 pod https://kultloesungen.de/doku.php/pod

2. - Die ,Kreuzungen“ der Wege sind hier zwar fir Abkulrzungen sehr verlockend, doch auch hier wird
man keinen Nutzen daraus ziehen kdnnen, da die verkirzten Wege einfach nicht anerkannt werden
und man daher auch nur Nachteile hat! Lassen Sie es also und versuchen Sie auf regularem Weg zu
gewinnen.
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Allgemein:

Pompeii ist sehr unauffallig aber dafur htgelig. Das Wichtigste ist daher schon eine ausreichende
Bodenhaftung, die mindestens einen Wert von 70, besser schon 80 annehmen sollte. Was dann noch
ubrig bleibt gilt es auf Beschleunigung und Geschwindigkeit zu verteilen. Je nachdem ob man das
Fahrzeug gut unter Kontrolle halten, eher mehr Geschwindigkeit, sonst eher Beschleunigung, damit
man sich nach Remplern schneller wieder auf Kurs bringen kann.

1. - Die einzig wirklich erwahnenswerte Stelle ist die enge Kurve nach dem langgezogenen Tunnel.
Diese kann man recht schnell durchfahren, wenn man sich zunachst ganz links halt und dann beim
Tunnelausgang direkt und stark nach rechts lenkt. Da man dabei meist doch noch leicht ins Rutschen
kommt schafft man die Kurve meist ohne groRe Probleme, wenn man einfach frih genug wieder
einlenkt.

2. - Die Boxeneinfahrt bietet prinzipiell keine groBe Besonderheiten, man muss jedoch auf die im Weg
stehenden Baustellenfahrzeuge achten, die die Boxendurchfahrt noch etwas langwieriger machen,
weshalb man dies nur in Betracht ziehen sollte wenn man wirklich ernstere Schaden am Fahrzeug hat,
da man sonst einfach zu viel Zeit verliert. Bei der Ausfahrt gilt es ebenfalls auf einige Hindernisse zu
achten und zudem noch ordentlich wieder auf die Strecke zu kommen. Halten Sie sich dazu rechts
und lenken Sie fruh ein, damit man aufgrund der Unebenheit nicht schon bei der Ausfahrt wieder
irgendwo gegen fahrt!

OEM: Die Strecke unterscheidet sich nur durch einige unbedeutende Details und dadurch, dass sie
auf meinem Rechner optisch (die Bitmaphintergrinde) etwas mehr hermacht.

Canyon
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Allgemein:

Die recht wechselvolle Strecke durch den ,Canyon“ zeichnet sich durch einige sehr schnelle Passagen
und eine recht kurze aber sehr unangenehm zu fahrende ,Kurvenunterbrechung” aus. Folglich sollte
man die maximale Punktzahl auf Geschwindigkeit setzen und den Rest zwischen Beschleunigung und
Bodenhaftung aufteilen. Letzte sollte dabei einen Wert von 70 Punkten nicht unterschreiten, damit
man im unebenen Kurvenbereich nicht zu stark abbremsen muss!

1. - Nach der langen Geraden folgt eine kurvige und auch recht unebene Strecke. Gehen Sie daher
beim Ende des ,Canyons” unbedingt vom Gas, sonst knallt man schon zu Beginn, aufgrund eines
leicht absackenden Streckenverlaufs, in die erste Begrenzung. Fir die weitere Strecke sollte man
dann nicht unbedingt mit Vollgas fahren und etwas Uben, dann wird das alsbald recht gut klappen.

2. - Am Ende des ,Kurvenbereichs” gilt es dann nochmal nicht zu stark die Kurven zu schneiden,
damit man die ,Ausbuchtung” nicht mitnimmt.

3. - Nach dem langen und schnell zu fahrenden Tunnel muss man sich stets entscheiden welchen
Verlauf man wahlen mochte. Springen Sie nach links um optimal in den Boxenbereich zu gelangen,
Geradeaus um die normale Strecke zu verfolgen und direkt nach Rechts um die Abkurzung zu fahren.
Diese bietet zwar nur einen minimalen Vorteil, doch hier kann man ein gutes Stuck mit
Hochstgeschwindigkeit fahren, was entsprechend eingestellten Wagen durchaus einen mitunter
entscheidenden Vorteil verschaffen kann. Nachteil: Man kann nicht in die Boxengasse fahren wenn
man diese Abklrzung nimmt, doch als Ausgleich braucht man auch nicht wirklich sehr schnell zu sein
um in den Bereich springen zu kdnnen. Knapp 210 km/h reichen aus, die ,, Kartons* stellen auch kein
wirkliches Hindernis dar und nach der langen Gerade muss man eh schon viel Pech haben um diesen
Sprung nicht zu schaffen!

4. - Die Boxengasse ist relativ einfach zu erreichen, doch dafiir muss man auf das Fahren der
Abkulrzung fur diese Runde verzichten. Achten Sie zudem bei der Boxenausfahrt darauf direkt nach
rechts auf die Strecke zu lenken, sonst kann man bei etwas zu hoher Geschwindigkeit auch direkt
gegen die dahinterliegende Wand prallen.

OEM: AuBer einigen optischen Korrekturen konnte ich hier absolut keine markanten Unterschiede
feststellen. Partiell bleiben die KI-Gegner trotzdem irgendwie etwas hangen...

Downtown
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Allgemein:

In der ,Innenstadt” findet man eine verdammt kurze, recht schnelle und vor allem sehr unauffallige
Strecke. Wichtig ist hier vor allem, dass man die Steuerung hier nach seinen Belieben einstellt und
nicht in den vielen Kurven damit gro kampfen muss. Da man ansonsten auch keine grolse
Geschwindigkeiten erreichen wird, kann man diesen Punkt ruhig etwas vernachlassigen und auf rund
70 Punkte runterschrauben, wahrend vor allem die Bodenhaftung ebenfalls 70 Punkte, aber diesmal
als Minimum haben sollte, damit man einige buckelige Passagen trotzdem gut meistern kann.
Insgesamt eine gute Strecke fur einen Sieg, da die KlI-Faher hier sehr suboptimal fahren (mitunter
Schlangenlinien!).

1. - Vor der Boxengasse liegt die einzige wirkliche Herausforderung der Strecke. Die leichte S-Kurve
ist jedoch mit etwas Training und ohne Einwirkung eventueller Gegner sehr gut zu fahren! Fahren Sie
dazu den Bereich auf der rechten StraBenseite an und lenken Sie dann friihzeitig nach links ein, so
dass der Wagen genau auf die ,Gerade direkt durch die Kurve” zeigt, die man dann auch mit vollem
Tempo fahren kann. Bei einem entsprechend hohen Bodenhaftungswert wird man durch den leichten

Héhenunterschied danach auch nicht steuerlos ,weiterfliegen

2. - Die Boxengasse liegt zwar leicht ,abseits” der Strecke, das macht jedoch eigentlich nichts aus.
Mitunter wird man sogar durch das Durchfahren sogar noch einen Vorteil haben, was bei akutem
Gedrange auf der Strecke oft der Fall ist, da man dann etwas mehr Raum hat und etwas langer
Beschleunigen kann um das kurze Stuck dahinter etwas schneller anzugehen!

VeitLand
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VeitLand ist eine auBerst unangenehm zu fahrende Strecke. Bodenhaftung ist hier die mit Abstand
wichtigste Variable am eigenen Wagen. Unter einem Wert von 80 wird man stellenweise Uberhaupt
keine Kontrolle mehr Uber den Wagen haben oder einfach zu stark abbremsen mussen und dann eben
auf diese Weise Zeit verlieren! 80 sind folglich ein Minimum, besser 90 oder direkt 100! Da man sonst
stellenweise genug Geschwindigkeit erfahren wird, sollte man diesem Punkt etwas weniger zuweisen
als der Beschleunigung!

1. - Direkt hinter dem Startbereich, der mal ausnahmsweise abseits der Strecke liegt, findet man
auch schon die erste Problemstelle, die jedoch erst nach einmaligem Fahren des Kurses wirklich zur
Problemstelle wird. Aufgrund der stark abfallenden Strecke zum Zielbereich hin wird man ordentlich
Tempo drauf bekommen, zumindest sofern man den Wagen mangels Kontrolle nicht gegen eine Wand
setzt. Problematisch ist daher die enge Rechts-Kurve, die von einer kleinen Unebenheit verschlimmert
wird, da man bei hoher Geschwindigkeit kaum noch richtig einlenken kann, was dann auch ein hoher
Bodenhaftungswert nicht verhindern kann. Es ist daher durchaus zu empfehlen entweder frihzeitig
vom Gas zu gehen oder spatestens bei der blauen Zielmarkierung einmal kurz zu bremsen, was selbst
bei minimaler ,,Bremspepunktung“ mit etwas Ubung gut klappen sollte!

2. - Es folgt eine stark higeliger Abschnitt, der zur linken von einem ,Schotterweg” flankiert wird. Auf
diesen kann man mitunter durch einen gut platzierten Sprung gelangen, doch er bringt Uberhaupt
keine Vorteile. Versuchen Sie daher lieber die normale Strecke mdéglichst optimal zu fahren!

3. - Das mit spektakularste Teil der Strecke ist die alte, kaputte Brlcke. Hier kann man ein
verbliebenes Stlck der Bricke als Sprungschanze benutzen und je nach Geschwindigkeit und
Bodenhaftungswert des Fahrzeugs einen ordentlichen Sprung hinlegen. Zur anderen Seite schafft
man es jedoch nicht, da man durch den kurvigen Streckenverlauf davor einfach nicht gentigend
Geschwindigkeit aufbauen kann. Sollten Sie den Sprung wagen gilt es folglich direkt nach rechts, auf
die Umfahrung zu ,zielen”. Allgemein bringt diese Aktion jedoch keinen brauchbaren Nutzen, da man
durch den Sprung keine Zeit gewinnt und nur das Risiko eingeht irgendwo hangen zu bleiben. Fur
eine schnelle Zeit sollte man daher den roten Weg neben der Briicke befahren.

4. - Die Einfahrt zur Boxengasse ist diesmal wirklich verdammt tickisch! Sie befindet sich zur Linken
bei der abschussigen Strecke vor dem Ziel. Aufgrund der Unebenheiten und der leicht zu
erreichenden hohen Geschwindigkeit wird man hier nur mit einem ganz gezielten Mandver wirklich in
die Boxengasse einfahren kdnnen! Gehen Sie direkt nach der ersten Kurve hinter der engen Brlcke
vom Gas und halten Sie sich an die rechte Streckenbegrenzung. Kurz vor der Einfahrt gilt es dann
noch extra zu Bremsen und das Fahrzeug dann in den schmalen Eingang zu ziehen. Erfordert
insgesamt etwas Ubung! In der Boxengasse kann man dann wieder recht gut Beschleunigen, muss
aber aufpassen, dass man beim Ausgang nicht direkt auf die Strecke und gegen die Begrenzung
schieft!

Plant 21
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Allgemein:

Eine sehr schnelle und trotzdem recht einfache Strecke, die dartber hinaus noch eine prima
Abkurzung bereit halt! Geschwindigkeit ist hier das wichtigste Element, setzen Sie den Wert auf 100
Punkte. Ebenfalls wichtig ist natlrlich auch die Beschleunigung, die ebenfalls einen hohen Wert ab 80
Punkten haben sollte. Je nachdem wie viele Punkte man gerne auf die Steuerung legt sollte man den
Rest naturlich der Bodenhaftung zugehen lassen, welche aber mindestens einen Wert von rund 60
Punkten braucht, damit man auf den schnellen Abschnitten nicht zu leicht ins Straucheln kommt.

1. - Die Boxengasse liegt direkt hinter dem Start, so dass man diese schon vor der ersten echten
Runde anfahren kénnte. Zwar verliert man einige Sekunden bei der Nutzung, doch diese kann man
woanders wieder wett machen, was bei fehlender Endgeschwindigkeit wegen Schaden mitunter nur
eher schwer maoglich ist! Positiv ist die Tatsache, dass man auch beim Fahren der Abklurzung noch
problemlos in die Boxengasse einfahren kann!

2. - Die Passage durch die Lagerhalle ist eigentlich nicht sonderlich schwierig. Achten Sie nur darauf
nach der langen und schnellen Kurve rechtzeitig in die Halle einzulenken und dort nicht gegen die
inneren Wande zu knallen. Falls man irgendwie an den gelben Wracks hangen bleiben sollte ist deren

Positionierung auf der Strecke fir die Konkurrenten ein groRes Argernis! <

3. - Hinter der Halle qgilt es in Kirze noch einmal gut aufzupassen, denn eine scharfe Rechtskurve,
gefolgt von einem heftigen Links-Turn ist nur mit etwas Ubung auch mit voller Geschwindigkeit zu
fahren!

4. - Der Sprung Uber die Strecke ist wirklich unproblematisch hier. Nur wenn man deutlich unter 180
km/h schnell ist sollte man Probleme bekommen, was aber eben sehr unwahrscheinlich sein durfte,
da man genlgend ,Beschleunigungsstrecke” zur Verfiigung hat.

5. - Nach dem schnellen Tunnel folgt eine der besten Abkurzungsmaoglichkeiten Uberhaupt! Die leicht
nach links hin abschissige Rechts-Kurve ist mit Maximalgeschwindigkeit recht schwer zu fahren,
weshalb man hier unbedingt etwas abbremsen muss. Will man die Abklrzung nutzen wird man eh
noch etwas starker abbremsen mussen, denn die seltsame Halle zur Rechten ist sonst nur schwer zu
erwischen. Halten Sie sich daher am besten etwas links um mit einem ordentlichen Sprung in das
»Silo” reinzukommen und nicht einfach zur Seite hin reinfallen. Unten gilt es dann schnellstens zu
wenden und Uber den gelb-blauen Ausgang wieder auf die Strecke zu springen. Will man hier noch
direkt in die Boxengasse ,fallen” sollte man eher nach rechts hin lenken. Insgesamt kann man durch
diese Abkulrzung meist einige Sekunden gut machen. Der ,alternative” Weg ist zwar nicht ibermalig
schwer, doch eben etwas langer und durch die kurvige Strecke auch mindestens genauso risikoreich!

OEM: Keine nennenswerte Anderungen zwischen den beiden Versionen. Bei der OEM-Fassung sind
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nur einige Details, wie fehlende oder anders gestaltete Begrenzungen sowie die Fahrzeugwracks in
der Lagerhalle zu nennen. Markant ist der minimal anders gestaltete Bereich hinter der Lagerhalle
(3.), der absolut keine Herausforderung ist, fur die Kl jedoch mitunter untiberwindbar scheint...

City
e — F” :
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0028505
Allgemein:

Eine dulerst tlckische Strecke, mit allerhand Sackgassen und argerlichen Hindernissen! Wichtig sind
hier vor allem eine gut konfigurierte Steuerung und hohe Werte bei Beschleunigung (mindestens 50
Punkte) und auch in gewissem MaRe bei der Bodenhaftung. Da man eh kaum wirklich hohe
Geschwindigkeiten erreichen kann, wird man die Geschwindigkeit hier etwas vernachlassigen kénnen!

1. - Direkt hinter dem Startbereich lauert eine der tlckischten Stellen. Gerade im Gerangel der ersten
Runde wird man hier mitunter arg bése an einer Wand enden! Spater kann man die Schikane jedoch
recht gut umfahren indem in einem maoglichst spitzen Winkel anfahrt und dann kurz vor der Kurve
vom Gas geht bzw. kurz anbremst um dann mit voller Kontrolle einen guten Schlenker durch die
Kurve machen zu kénnen. Wichtig ist jedoch, das man dafir genligend Punkte auf die Steuerung
gelegt hat, sonst bleibt man meist doch noch irgendwie an der Ecke hangen!

2. - Hinter der Boxengasse erreicht man meist kurz eine recht hohe Geschwindigkeit, zumindest wenn
man nicht durch die Boxengasse gefahren ist, wodurch man dann etwas Uben muss um hier einen
guten Sprung geradeaus durch die leichte Kurve zu schaffen. Fahren Sie dazu den Bereich auf der
linken StraBenseite an und richten Sie den Wagen genau so aus, dass man beim Sprung nicht an der
rechten Streckenbegrenzung hangen bleibt und dahinter dann auch nicht direkt in die zur Linken
knallt, was mit gentigend Bodenhaftung und ohne Ubermalige Geschwindigkeit eigentlich kein
Problem sein sollte. Nach einigen Runden Ubung diirfte man das recht gut hinbekommen kénnen!
Kommt man hingegen gerade aus der Boxengasse muss man meist etwas abbremsen um die
abfallende Rechtskurve gut fahren zu kdnnen und nicht in die Sackgasse geradeaus zu geraten!

3. - Vor der langgezogenen Links-Kurve kann man eine Abklrzung durch eine Lagerhalle nehmen. Das
bringt zwar einen kleinen Vorteil, doch daflr Iadt man sich auch das Risiko auf gegen eine der Saulen
in der Halle zu fahren, was gerade bei einem Konkurrenten hinter oder vor lhnen durchaus recht
wahrscheinlich ist! Wahrend die Einfahrt noch recht einfach ist und man beim richtigen Kurs auch
problemlos durch den ,besaulten” Gang kommt, gilt es bei der Ausfahrt etwas zu tben, denn dort
muss man direkt bei AuBenwand des Gebaudes die Lenkung nach links einschlagen um die dortige

Kultloesungen.de - https://kultloesungen.de/



Last update: 2016/08/04 21:12 pod https://kultloesungen.de/doku.php/pod

~Aussparung der Ecke” nutzen zu kénnen, wodurch man ohne einen Crash gegen die
gegenuberliegende Streckenbegrenzung wieder auf die Strecke kommt!

4. - Die ,boxengassenartige” Ausbuchtung im Start-Ziel-Bereich ist eine Attrappe! Fahren Sie nicht
hinein, denn die echte Boxengasse liegt hinter der Schikane, wo man kurz darauf rechts abbiegen
muss! OEM: Massive Anderungen im Vergleich zur finalen Variante machen die OEM-Version deutlich
schwerer zu fahren. Gleich zu Beginn ist die ,tlckische Stelle” noch eine Spur markanter, da man
deutlich weiter ausholen muss. Prinzipiell nicht wirklich schwerer, doch die KI-Gegner machen hier
vollig schlapp! Zudem wurde die kurze schnelle Strecke (2.) deutlich anders gestaltet. Statt einem
schnellen Sprung kann man hier nur gegen die blaue Streckenbegrenzung fahren und so einen
Sprung ,auslésen”, der einem aber nur mit viel Ubung und Geflihl auch direkt wieder auf der Strecke
landen lasst. Zuletzt ist der langgezogene Kurvenbereich hier deutlich hlgeliger, weshalb man hier
leichter mal die Bodenhaftung verliert!

Galleria

Km 5 13
Runden 5
06 08 49
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Allgemein:

Eine schnelle, aber stellenweise etwas arg hlgelige Strecke, mit einigen kleinen Herausforderungen.
Geschwindigkeit, Beschleunigung und Bodenhaftung sind in etwa gleich wichtig und sollte allesamt
mindestens 80 Punkte bekommen.

1. - Direkt im Start-Ziel-Bereich gilt es auf die Sadulen mitten auf der Strecke zu achten. Gerade nach
dem Start und wenn Gegner in der Nahe sind kann es hier mal zu einer fatalen Kollision kommen!

2. - Die verdammt kurze Boxengasse liegt zwar schén nahe an der Strecke, doch dafur auch an einer
recht unangenehmen, da abschussigen Kurve. Sie sollten hier auf jeden Fall etwas vom Gas gehen
wenn Sie die Kurve Uberhaupt bekommen wollen und am besten leicht anbremsen, wenn es auch
noch fur die Boxengasse reichen soll!

3. - Kurz dahinter geht es Uber eine Art Baustelle. Hier fahrt bzw. springt man Gber den Hugel in der
Mitte und muss unbedingt darauf achten nicht gegen das futuristische Baustellenfahrzeug zu knallen,
was zwar zu einem netten, aber unndtigen Sprung, aber auch zu einem weiteren Unfall fihren kann!

4. - Zwischen Baustelle und dem leeren Schwimmbecken liegt ein altes Parkhaus (oder zumindest
sowas ahnliches), das man fur eine sehr nette Abklrzung benutzen kann. Ganz so einfach wie meist
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ist es hier aber nicht, denn man darf nur eine gewisse Geschwindigkeit besitzen, sonst wird man statt
einer Abkidrzung nur einen Zeitverlust finden! Die optimale Geschwindigkeit liegt bei etwa 150 km/h
wodurch man dann in den ,Tunnel” durch das Gebaude kommt und damit eine langere Gerade vor
sich hat und eine recht ordentliche Geschwindigkeit erreichen kann. Ist man deutlich langsamer oder
schneller (unter 140 oder Uber 180) knallt man entweder unten gegen das Gebaude oder landet oben
auf einer Art Parkdeck (worstcase: Sie landen irgendwie IM Gebaude!), welches man dann erst
langwierig durchfahren muss!

5. - Nach der langeren Gerade folgt mal wieder eine abschussige Rechts-Kurve in einer Art Tunnel.
Fahren Sie hier von links her an und springen Sie schon nach rechts hin ziehend in das Gebaude, so
dass man die Drehung der Strecke besser mitgehen kann!

6. - Direkt hinter dem Tunnel gilt es noch eine enge Rechts-Kurve zu meistern, die eigentlich nur ein
Problem ist, da hier eine Bodenwelle kurzzeitig den Kontakt zum Boden erschwert, so dass man bei zu
hoher Geschwindigkeit die Kurve nicht ganz kriegt. Fahren Sie zur ,,L6sung des Problems” die Kurve
einfach von moglichst weit links her an und gehen Sie etwas vom Gas, bis Sie die Kurve sicher fahren
kénnen!

OEM: Auch Galleria ist in der OEM-Variante deutlich modifiziert bzw. schwerer! Direkt hinter dem
Startbereich sind die vielen , Aussparungen” am Streckenrand nicht ,abgesperrt”, so dass man hier
leicht mal an einer Ecke hangen bleiben kann, was vor allem bei der engen Kurve vor der , Treppe
abwarts” schnell passiert ist! Weiterhin ist die Boxengasse hier deutlich anders gestaltet, namlich um
genau zu sein nur eine seitliche Ausbuchtung der Strecke! Zuletzt ist die nette Abkurzung durch das
Parkhaus hier nach erstem begutachten nicht mehr vorhanden. Beim zweiten Hinschauen (oder eher
Versuch!) wird man jedoch feststellen, dass man noch sehr wohl durch die untere Abkurzung fahren
kann und eher noch das unangenehme obere Deck aufgrund des Hindernisses an der rechten Seite
nur noch schwer erreichen kann, da man dazu weit links anfahren muss und die benétigte
Geschwindigkeit nur mit viel Muhe aufbringen kann!

Burrow

Runden [/

Allgemein:

Die einfachere ,Insektoiden-Strecke”, die im wesentlichen eigentlich nur aus zwei Geraden besteht.
Geschwindigkeit und Beschleunigung sind die beiden entscheidenden Variablen, die beide auf
mindestens 90 Punkte gesetzt werden sollten. Die verbliebenen Punkte verteilt man nach subjektivem
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Empfinden auf die Steuerung und besser noch die Bodenhaftung!

1. - Die Einfahrt zur Boxengasse liegt schon direkt nach dem ersten Kurvenbereich zur Linken und
sollte mit etwas genauem Hinsehen leicht aus dem sonstigen Stacheldesign heraus gesehen werden
kénnen. Im , Boxenbereich” braucht man zum Glick nicht durch die seltsamen , Zelte” zu fahren,
denn man wird auch so repariert! Achten Sie bei der Ausfahrt darauf, nicht an den , Ecken” hangen zu
bleiben, was auf der schnellen Strecke zu viel Zeit kostet!

2. - Ein kurzer Sprung uber eine ,Stachelgrube”, der eigentlich kein groSes Hindernis darstellt, da
man ihn ab rund 200 km/h problemlos meistert, was auf der schnellen Strecke wiederum kein grolses
Kunststuck ist.Sollte man durch einen Crash ausgebremst worden sind kann man natirlich auch an
der Seite drumherum fahren, was immer noch besser ist, als in den Stacheln hangen zu bleiben.

3. - Am Ende der Geraden findet man noch bei der leichten Unebenheit in der normalen Strecke eine
Art ,Auslaufzone” wieder. Diese zu befahren um den leichten Bodenwellen auszuweichen bringt aber
leider gar nichts, da man einfach nur ein paar Meter extra zurtcklegen muss. Lassen Sie diesen
unnotigen Schlenker einfach sein...

Alderon

l. e n

Runc

Allgemein:

Alderon ist eine recht wechselhafte Strecke. Schnelle Passagen wechseln sich mit engen,
verwinkelten Kurven und recht hiigeligen Abschnitten ab. Beschleunigung und Geschwindigkeit sind
zwar wichtig (mindestens 80 Punkte!), je nach dem eigenen fahrerischen Kénnen sollte man aber
auch die Bodenhaftung nicht zu stark vernachlassigen, sonst kommt man einfach zu schnell ins
Schleudern!

1. - Die Start-Ziel-Gerade endet direkt mit einer verdammt engen Rechts-Kurve, die man bei hoher
Geschwindigkeit kaum fahren kann. Bremsen Sie unbedingt etwas ab, damit das Fahrzeug keine
unnodtigen Schaden ab bekommt und man Zeit in der Boxengasse verplempern muss!

2. - Nach einem hugeligen Abschnitt gilt es zu einem seltsamen Zwischenstlick hochzufahren, wo ein
grofBer Pfeiler (bzw. StraBenreste) mehr oder weniger mitten im Weg steht. Bei hoher Geschwindigkeit
und ungunstiger ,Abflugrichtung” wird man diesen voll erwischen. Fahren Sie daher an der rechten
StralBenseite nach oben und ziehen Sie dort vor dem Absprung nach links, so dass man gerade so
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unter dem Pfeiler hindurch kommt und die verdammte enge Kurve dahinter mit einem leichten
Bremsmandver gut angehen kann.

3. - Nach dem geschwungenen Tunnel und den leicht hinderlichen Steinkl6tzen findet man sich
plétzlich vor einem grofRen Hindernis wieder, dass man entweder per Sprungschanze tberspringen
oder rechts umfahren kann. Fur einen erfolgreichen Sprung muss man rund 250 km/h als
Abfluggeschwindigkeit haben, sonst klatscht man gegen das riesige Hindernis und verliert enorm Zeit.
Achten Sie also genau auf Ihre Geschwindigkeit und fahren Sie lieber drumherum falls es nicht
klappen sollte. Grundsatzlich sollte man sich zudem mdéglichst weit nach links hin orientieren, wo man
mit dem klrzesten Flug Uber das Hindernis kommt!

4. - Kurz hinter dem groBen Hindernis findet man auch schon die nachste Besonderheit. Nach rechts
hin kann man eine nette Abkirzung nehmen und so vor allem recht flott eine groere Kurve
»ausmanovrieren”. Da nahezu alle KI-Fahrer diese Abklrzung nutzen und sie eigentlich auch kaum
einen Nachteil hat, ist sie schon fast als der normale Weg anzusehen und stets zu benutzen. Achten
Sie lediglich darauf am Ende des Tunnels etwas nach rechts zu ziehen, damit man nicht gegen die
Wand fliegt und gegebenenfalls etwas abzubremsen, sonst bekommt man die Einfahrt zur
Boxengasse rechts vor dem Start-Ziel-Bereich nicht mehr!

OEM: Die Unterschiede sind absolut marginal: Das zu tberspringende Hindernis bei ,3.” scheint mir
hier etwas weiter weg zu sein, so dass man insgesamt etwas schneller sein muss, als sonst. Zudem ist
der Bereich links neben dem Start/Ziel ,offen”, wodurch man noch etwas besser aufpassen muss
nicht direkt gegen den Pfeiler zu springen, denn sonst kann man bei dieser Variante auch nach links
hin abprallen und noch einige Zusatzmeter zurticklegen mussen...

Sewer
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Allgemein:

Eine schnelle, aber auch sehr verwinkelte und mitunter extrem unebene Strecke. Beschleunigung und
Geschwindigkeit sollten auf hohe Wert ab 80 Punkte gesetzt und was dann neben der Steuerung noch
ubrig bleibt auf die Bodenhaftung gelegt werden.

1. - Nach dem relativ normalen Tunnel direkt hinter dem Start-Ziel-Bereich gilt es den Ubergang in
eine riesige Rohre zu schaffen. Lenken Sie dazu frihzeitig nach links, damit man nirgendwo hangen
bleibt und in der Rohre dann auch nicht zu sehr an den runden Wanden hochkommt, was das
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Fahrzeug auBer Kontrolle bringen kann. Gerade die KI-Konkurrenten geraten hier im Pulk mal schnell
vOllig aus dem Tritt, was man dann mitunter durch ein Ausweichen ,an die Wande" Ubergehen kann.

2. - Direkt hinter der R6hre kommt man zu einer Art riesiger Mixer. Die Kurve davor hat es jedoch
schwer in sich. Wahrend man leicht aufwarts fahrt, knickt die Strecke plotzlich stark nach rechts ab
und wird wieder flacher, was bei hoherer Geschwindigkeit und wenig Bodenhaftung direkt zu einem
kleinen Sprung an die Streckenbegrenzung fuhrt. Gerade im Pulk sehr unangenehm! Nehmen Sie
daher unbedingt etwas Gas weg beim ,Anstieg” und bremsen Sie am besten noch kurz vor der Kurve.
Als Bremspunkt dient hier der zweite braune Balken Uber der Strecke.

3. - Der Tunnel hinter dem Mixer endet wieder recht plotzlich. Man muss hier einen recht schmalen
Durchgang an der linken Seite erwischen, was eigentlich nicht allzu schwer ist, doch ein von hinten
heranbrausenden Gegner kann einem hier sehr unglicklich abdrangen, so dass man unglaublich viel
Zeit verliert um aus der Sackgasse noch einmal heraus zu kommen! Geben Sie daher gegebenenfalls
erst mal nach bei einem hartnackigen Kontrahenten!

4. - Das ausgetrocknete Flussbett hinter dem schmalen Durchgang ist eigentlich sehr schnell zu
fahren, durch die vielen Hlgel jedoch auch teilweise sehr unangenehm, da man leicht ins Schleudern
kommt und dann gegen die Objekte hier semmelt. Mit einem Bodenhaftungswert tber 80 sollte sich
das aber noch einigermalien in Grenzen halten!

5. - Nach dem Flussbett folgt direkt die schon fast obligatorische Abkurzung. Bei der Einfahrt in den
Berg folgt man dazu nicht der Strecke nach links hin, sondern fahrt einfach geradeaus und springt
dadurch auf einen kleinen Verbindungstunnel, der Ihnen einige Meter erspart und wie schon auf
Alderon eigentlich die Standardroute darstellt, da man nur knapp 200 km/h drauf haben muss um hier
erfolgreich runter springen zu kénnen. Wundern Sie sich dabei aber nicht Gber einen potenziellen
Geschwindigkeitsboost (,Verzerr-Effekt”), denn dieser wird nur durch verwaschene Texturen
suggeriert (und nicht wie bei neueren Titeln durch aufwendige Shader- und Blur-Effekte). Die
Abkurzung ist, wie bereits erwahnt, eine vollkommene Substitution des normalen Streckenverlaufs, da
man hier nur gewinnt und die Chance eines verunglickten Sprung recht gering ist!

6. - Wieder unter dem Himmel los gilt es eine enge Schikane zu durchfahren. Gehen Sie hier bei der
abschussigen Strecke direkt vom Gas, was meist ausreicht um die erste 180°-Kurve gut fahren zu
kénnen. Die folgenden 90°-Kurven sind dann nur noch eine Ubungssache. Alternativ kénnte man auch
geradeaus fahren und etwas weiter ausholen, wodurch man , hintenherum” etwas schneller vorwarts
kommt, doch daflr eben einige Meter mehr fahren muss, was sich dann im Endeffekt nichts nimmt!

7. - Die Boxen befinden sich beim Start/Ziel auf beiden Seiten auf den erhohten Bereichen.
Entscheiden Sie sich maglichst frihzeitig um schon in der letzten engen Kurve darauf gefasst zu sein,
gleich auf eine der beiden seitlichen Hohenbereich zu fahren.

OEM: Neben einigen grafischen gibt es hier sonst eigentlich keine wirklich auffallenden Unterschiede.

Cocoon
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Allgemein:

Die zweite Insektoidenstrecke und eine der unangenehmsten Uberhaupt. Cocoon ist zwar recht
schnell, nicht wirklich extrem verwinkelt, hat jedoch einige unangenehme Ecken, die man nur mit viel
Ubung einigermaBen in den Griff bekommt. Zusatzlich wird man hier durch die seltsamen ,Stachel”
an der Streckenbegrenzung mitunter ganz fies ausgebremst oder fliegt gern auch mal direkt von der
Strecke ins schwarze Nichts. Neben viel Ubung gehért hier daher vor allem ein méglichst héher Wert
bei der Bodenhaftung dazu. Geschwindigkeit und Beschleunigung sollten auf rund 70 Punkte
eingestellt werden, denn ohne gentgend Kontrolle wird einem hier gerade eine hdhere
Geschwindigkeit noch mehr zum Verhangnis!

1. - Nach der langen Geraden hinter dem Start-Ziel-Bereich (etwas langsamer anfahren, da man sonst
auf der abschussigen Strecke zu weit nach links hinaus getragen wird!) sollte man sich nicht von der
riesigen Spinne erschrecken lassen, die ist namlich absolut statisch!

2. - Kurz nachdem man den Hintern der Riesenspinne passiert hat findet man die Zufahrt zur
Boxengasse, die mal wieder leicht abseits liegt und nur bei starkeren Schaden aufgesucht werden
sollte, da man doch einige Sekunden verliert, selbst wenn man mit Hochstgeschwindigkeit hier
durchbraust.

3. - Die unangenehmste Stelle findet man bei der ersten ,Larvenansammlung”, wo die abschussige
Strecke zunachst noch eine leichte Links-Kurve macht, die man noch gut bekommt, dann aber direkt
einen Rechts-Knick folgen lasst, der durch den plotzlichen Anstieg meist dazu fuhrt, dass man hier
den Bodenkontakt verliert und entweder von der Strecke fliegt oder heftig gegen die stachelige
Streckenbegrenzung knallt! Da es den KI-Fahrern meist genauso geht, wird man hier zudem oft noch
total von diesen umher geschleudert. Sehr atzend! Nehmen Sie dazu direkt in der Links-Kurve das
Gas weg und bremsen Sie nétigenfalls leicht an um etwas nach links ausscheren zu kdnnen und somit
die enge Rechts-Kurve etwas besser zu erwischen, so dass man beim kleinen Sprung nicht direkt auf
die Begrenzung zufliegt.

4. - Kurz hinter den ersten ,Larven-Beobachtern” findet man nochmals eine kleine Sammlung vor, die
ebenfalls eine recht enge Kurve ,,bewachen”. Hier reicht es jedoch meist aus, wenn man nur leicht
vom Gas geht, da der Hohenunterschied nicht mehr ganz so stark ist wie bei der ersten Problemstelle.

HQ
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Allgemein:

Zum Abschluss der ,,Saison” gibt es nochmal eine recht unauffallige Strecke. HQ hat zwar auch einige
recht schnelle Passagen, doch ist insgesamt gesehen vor allem uneben. Ein hoher Bodenhaftungswert
ist also neben Beschleunigung und Geschwindigkeit sehr wichtig.

1. - Hinter dem Start gilt es direkt eine der ersten Schwierigkeiten zu Uberwinden. Man muss Uber
zwei Hugel rasen und dabei einer Rechtskurve folgen, sonst kracht man unversehens in eine Art
Garage, was enorm Zeit kostet! Nehmen Sie den ersten kleinen Hugel daher méglichst auf der linken
StraBenseite und lenken Sie dann nach rechts um dem Streckenverlauf beim Sprung einigermafSen
folgen zu kénnen. Mit etwas Ubung kann man hier zudem bald stets (iber die rechte
Streckenbegrenzung springen und so quasi den direktesten Weg nehmen.

2. - Das recht lange und ,,6de” Tal ist schnell zu fahren, aber durch einige Wracks ,vermint“. Diese
Hindernisse sind zwar schnell weggefegt, doch auch deswegen schon mal in jeder Runde an einer
anderen Stelle, so dass man gut aufpassen muss. Zusatzlich darf man gegen Ende des Tals nicht zu
schnell sein, sonst schafft man die tlickische Einfahrt in die Boxengasse nicht, aber das ist das Thema
des nachsten Punktes.

3. - Der Zugang zur Boxengasse liegt auf der linken StraRenseite unmittelbar hinter dem langeren
Tal. Will man die zeitraubende Fahrt durch die Boxengasse antreten gilt es am Ende der Geraden vom
Gas zu gehen und am besten auf der rechten Straenseite angekommen noch etwas zu Bremsen,
denn die gesamte Boxendurchfahrt ist hier extrem schmal. Hat man die Einfahrt erst mal gemeistert,
muss man Acht geben, sonst knallt man neben den beiden Panzern im ,Vorraum* noch an die Wand
oder bleibt an einer Ecke hangen. Beim Boxenausgang gilt es zudem wieder auf unglnstig abgestellte
Fahrzeugwracks zu achten, die im Bereich zwischen Anfang der Boxengasse und bis zu einem kleinen
Tunnel vor dem Start-Ziel-Bereich urspringlich platziert waren.

Zusatzstrecken

Factory
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Allgemein:

Eine auBerst , vollgepackte” und unebene Strecke. Glucklicherweise sind die kritischen Stellen aber
nicht sonderlich uneben, so dass man nicht zu viele Punkte auf die Bodenhaftung verwenden muss,
sondern wie auch Beschleunigung und Geschwindigkeit gute Werte zwischen 70 und 80 zuordnen
kann.

1. - Hinter der Start/Ziel-Geraden qilt es eine Art Baustelle zu Gberwinden. Zunachst muss man dazu
ein Hindernis rechts umfahren und dann nach links hin wieder auf den Weg fahren, was gerade die
ersten Runden hier etwas schwierig sein kann, da man den Weg nur recht schwer erkennt.
Orientieren Sie sich einfach am hohen Kran Uber dem Tunnel, den man dann benutzen muss, welcher
aber direkt mit einer scharfen Links-Kurve ein weiteres Hindernis darstellt, so dass man schon bei der
Anfahrt auf den Tunnel nach links hin ,zielen” sollte.

2. - Hinter einem leicht aufsteigenden und engen Streckenabschnitt lauert eine fiese Falle, denn der
folgende Sprung geht direkt gegen eine Wand, wenn man nicht direkt nach links oder rechts hin
abspringt. Der Weg nach links ist einfacher, da man ihn bei hoherem Tempo ganz automatisch
einschlagt und problemlos durchfihren kann, wahrend man fir die ,rechte Alternative” leicht vom
Gas gehen muss, den Bereich von links her anfahrt und dann nach rechts hin abspringt. Da man beim
rechten Weg keine Zeitersparnis hat, stattdessen nur mit einem etwas spektakularen Streckenverlauf
belohnt wird, empfehle ich stets die linke Alternative zu wahlen.

3. - Bei Wahl der linken Strecke kann man recht problemlos Gas geben, muss aber darauf achten, bei
der leichten Streckenverschiebung nicht gegen eine Wand zu knallen. Das ist vor allem bei der
zweiten, wo man nach rechts riber muss, akut. Sie sollten daher schon beim kleinen Sprung nach
unten in Richtung der ,Kartons” nach rechts ziehen...

4. - Bei Wahl der rechten Strecke gilt es zunachst Uber ein arg zerkllftetes Streckenstlck zu fahren
bis man auf der luftigen Hochstrale ist...

5. - ... wo man sich eigentlich keinen Kampf mit einem Gegner erlauben darf, denn man braucht ein
gewisses Geschwindigkeitsminimum um den Sprung zum FllUgel des groBen Raumschiffes zu schaffen,
was dann aber noch nicht das Ende der Aktion ist, denn es gilt noch leicht nach links hin in den
dunklen Zwischenbereich zu springen, von wo aus man dann wieder auf die Strecke springt, aber
auch hier darauf achten muss, nicht in die Sackgasse (6.!) nach links hin zu geraten sondern der
Strecke nach rechts zu folgen! Bei der ,linken Alternative” muss man nur der recht geraden Strecke
folgen und kann dabei einen netten Sprung hinlegen, der deutlich effektiver ist als die langsamere
Fahrt auf der Strecke um das Hindernis herum!

6. - Die beiden alternativen Strecken minden dann beide bei einer fiesen Verzweigung. Leider ist die
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linke Mdglichkeit eine Sackgasse und muss daher gemieden werden!!

7. - Hinter der ,fiesen Verzweigung“ gilt es einen ,zerklufteten Bereich” zu Uberwinden und dabei den
Wagen nicht aufs Dach zu legen, was bei allzu waghalsigen Fahrmandvern auf der Kante schon mal
passiert.

8. - Nach einigen Kurven kommt eine leicht komplizierte Stelle, bei der man entweder nach links hin
Uber das ,braune Hindernis“ einen netten Sprung absolvieren oder nach rechts hin durch ein kurzes
Uberdachtes Wegstlick fahren kann. Da man flir den Weg rechts etwas abbremsen muss sollte man
meist versuchen den Sprung gut zu meistern, was etwas tuckisch sein kann, da man nur einen Teil
des Hindernisses (der Linke) als Sprungschanze nutzen kann. Beim Sprung selbst gilt es direkt nach
rechts zu ziehen, so dass man problemlos weiter fahren kann und nicht gegen die Wand fahrt!

9. - Kurz vor dem jeweiligen Rundenende findet man dann noch eine enorm gute Abkurzung, die man
zwar auf der Karte gut erkennt, auf der Strecke aber bei voller Geschwindigkeit nur recht schwer zu
orten ist. Zusatzlich ist die Einfahrt recht tlckisch, so dass man am besten einige male ,,ohne Druck”
bzw. Siegesanspruch fahren und die Abkurzung Uben sollte. Fahren Sie dazu den Bereich zwischen
den beiden Saulen in einem maglichst spitzen Winkel an, denn man kommt nur so auf die ,Rampe”,
die zum abkurzenden Tunnel fuhrt und nur an einer kleinen Stelle an der ersten Saule erfolgreich
genommen werden kann. Prallt man erfolglos ab, verliert man hier mitunter gehorig Zeit, schafft man
es jedoch ,hoch” zu kommen kann man dort weiter hinten durch den, zu Beginn noch, mit Kisten
versperrten Tunnel fahren und fast direkt vor der Start/Ziel-Geraden wieder auf die Strecke kommen!
Alternativ folgt man einfach der normalen Strecke und benutzt bei der engen Kehre am besten direkt
die kurze Durchfahrt, statt dem etwas langeren Weg ,aulten herum*”, der zwar einen etwas langeren
Beschleunigungsweg bietet, aber eben auch minimal lIanger ist. Da die KI-Gegner oft die Abkurzung
durch den Tunnel nehmen wird man selbst beim Fahren der normalen Strecke gerade so mit den
Konkurrenten mithalten kénnen, wer also unbedingt gewinnen will, sollte die Einfahrt zur AbkUrzung
ofter Gben!

10. - Zuletzt bleibt noch die Boxengasse zu erwahnen, die direkt neben der Start/Ziel-Geraden liegt
und daher recht flott befahren werden kann. Im Eifer des Gefechts darf man dann aber nicht
vergessen in die recht unscheinbare Boxengasse zur Linken auch einzufahren...

Lake
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Allgemein:

Eine recht einfache, aber doch sehr schnell und schéne Strecke! Geschwindigkeit und Beschleunigung
sind das A und O und sollten daher auf moglichst maximale Werte gestellt werden. Bodenhaftung ist
nicht sonderlich wichtig, man sollte jedoch auch nicht zu wenig einstellen, da man sonst in den
schnellen Kurven zu leicht die Kontrolle verliert. Da es keine fiesen Kurven gibt kann man hier meiner
Meinung nach vor allem an der Steuerung sparen, die ich personlich selbst bei 35 Punkten noch
absolut in Ordnung finde.

1. - Direkt hinter dem Start liegt eine kurzer hugeliger Abschnitt, im Motocross Waschbrett genannt

(und etwas harter angelegt =, den man mit ordentlicher Geschwindigkeit komplett Gberspringen
kann und dadurch nicht an Speed verliert.

2. - Auf einem der hochsten Punkte der Strecke gilt es auch eine der gefahrlichsten Passagen zu
meistern, eine offene Kreuzung. Da man hier eigentlich nicht wirklich etwas gegen Unfalle tun kann,
sollte man einfach mdglichst normal durchfahren und sich nicht von den blauen Tonnen aus dem
Konzept bringen lassen. Ein Abklrzen direkt nach rechts hin ist nicht empfehlenswert, da diese Runde
dann einfach nicht gezahlt wird, man muss also unbedingt die vorgesehene Strecke (geradeaus)
fahren! Ebenso ist schon hier die Fahrt in die Boxengasse (links) zu unterlassen, was zwar etwas
leichter ist, doch neben dem Risiko frontal mit einem Konkurrenten zusammen zu prallen, wird auch
durch das Durchfahren der Box in falscher Richtung der ,,Counter” gestoppt und man bekommt die
ansonsten korrekt zu Ende gefahrene Runde nicht anerkannt!

3. - Die richtige Einfahrt zur Boxengasse befindet sich recht fies platziert in einer Links-Kurve hinter
der Kreuzung. Um die Einfahrt zu erwischen sollte man nicht ganz auf Vollspeed fahren und sich eher
etwas rechts an die Streckenbegrenzung halten und dann direkt beim Erblicken der Einfahrt steil nach
links ziehen. Die Fahrt durch die Boxengasse selbst ist zwar etwas klrzer als Uber die normale
Strecke, doch dafur kann man letztere mit voller Geschwindigkeit fahren und muss in der Box etwas
vom Gas gehen, so dass man keinen Zeitvorteil hat und nur darauf achten muss, die Einfahrt gut zu
erwischen...

4. - Nach der zweiten Kreuzungsdurchfahrt kann man auf einem schdon geraden Stlck ordentlich Gas
geben und dann einen Riesensprung hinlegen. Je nachdem wie schnell man hier genau ist, wird man
das kommende, schwierige Stiick anders absolvieren mussen. Legt man direkt beim ersten mal einen
groBBen Satz hin, wird man beim zweiten mal meist nimmer ganz so weit kommen, was aber nicht
schlecht sein muss, da man hinter der zweiten Sprungschanze eine aulSerst unangenehm platzierte
Strebe quer Uber die Strecke vorfindet. Gegen diese zu knallen ist recht argerlich, da man dann meist
vOllig planlos wieder auf die Strecke knallt und im schlechtesten Fall dann direkt nochmal AUF die
Strebe gesetzt wird, also gleich nochmal runter fallt und mehr als zu viel Zeit verliert! Dieses
Horrorszenario kommt jedoch meist nur in Betracht, wenn der erste Sprung nicht so toll ist und man
mehr ,Anlauf” fir den zweiten nehmen kann. Versuchen Sie folglich direkt bei der ersten Maglichkeit
einen guten Flug hinzulegen, dann muss man spater auch nicht vom Gas gehen, damit man nicht an
die Strebe fliegt. Hat man selbige aber erst mal irgendwie Uberwunden bleibt noch ein dritter Sprung,
der dann aber meist total in die Hose geht, wenn man uber die Strebe hinweg geflogen ist und dann
ohne groBen Schwung an der letzten Sprungschanze leicht kleben bleibt. Das ist zwar prinzipiell nicht
sonderlich tragisch, doch dadurch entgeht einem eine nette Abkirzungsmaglichkeit...

5. - Um diese nutzen zu kénnen braucht man rund 150 km/h auf der letzten ,Sprungschanze” und
muss dort direkt nach rechts ziehen um auf den roten Bereich zu kommen. Fahren Sie dort hinten in
die rotwandige ,Halle” und springen Sie nach links hin wieder auf die Strecke, wobei man sich hier
maglichst frih nach links hin orientieren muss, damit man nicht gegen die Streckenbegrenzung fliegt

Kultloesungen.de - https://kultloesungen.de/



Last update: 2016/08/04 21:12 pod https://kultloesungen.de/doku.php/pod

und auch gentgend Beschleunigen kann um die Sprung bei 6. zu schaffen. Nebenbei: Wird man beim
ersten Absprungpunkt von einem Konkurrenten brutal von hinten gerammt, kann man oft die ganze
~Anlage” Uberspringen und direkt dahinter wieder auf der Strecke landen!

6. - Die letzte Sprungmaglichkeit vor dem Start/Ziel-Bereich ist zwar vom Tempo her nicht sonderlich
anspruchsvoll, da da die Rampe recht schmal ist, sollte man Rangeleien mit Konkurrenten meiden,
sonst kann der Sprung schon mal leicht schief gehen!

Loon

HITI

H un {l. cn [}

Allgemein:

Eine verdammt lustige Strecke mit vielen netten Texturen. Vom Anspruch her ist die Strecke zwar
nicht sonderlich auffallig, doch um gegen die stark fahrenden KI-Gegner zu gewinnen bendétigt es
auch hier besonderer Fahrfahigkeiten! Einstellungsmafig sind hohe Werte ab 80 Punkte fur
Beschleunigung und Geschwindigkeit zu empfehlen. Je nachdem wie gut man mit der Strecke
zurechtkommt, kann man dann mehr oder weniger bei der Bodenhaftung und Steuerung sparen um
mehr Punkte auf die ersten beiden Optionen verlagern zu kdnnen.

1. - Hinter dem Start/Ziel-Bereich muss man sich direkt schon in dem seltsamen Zelt fur einen Weg
entscheiden. Nach rechts hin flhrt der , konventionelle” Weg durch einen stellenweise recht engen
Tunnel, den man mit etwas Ubung und Zurlickhaltung beim Gaspedal gut meistern kann. Im Zelt kann
man sich jedoch auch fur den linken, minimal schnelleren, aber auch anspruchsvolleren Weg
entscheiden. Dazu qilt es in der ersten Runde die Kartons vor der leicht versenkten Einfahrt weg zu
schubsen und dann der Strecke bis zu einem Looping zu folgen. Diesen kann, oder besser muss, man
mit hoher Geschwindigkeit fahren und nach etwas Ubung auch ganz gut beherrschen. Wichtig ist vor
allem eine hohe Geschwindigkeit und das man bei der Einfahrt leicht nach rechts lenkt, so dass man
auch wirklich einen Looping fahrt und nicht einfach nur an die Decke schiel3t. Lenken Sie beim
Looping selbst dann aber nicht mehr, sonst kracht man in die Wand und verliert nattrlich jedweden,
minimalen Vorteil, denn nur wenn man direkt ohne grolten Geschwindigkeitsverlust dahinter wieder
auf die Strecke kommt hat sich dieser Weg gelohnt!

2. - Beide Wege fuhren wieder vor dem seltsamen Ring zusammen. Das Durchspringen (unten durch
zu schleichen ist keine Alternative!) sollte eigentlich kein Problem sein, so lange man sich zumindest
von arglistigen Konkurrenten fernhalt...
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3. - Hinter dem Ring wird man kurzzeitig recht schnell werden, wodurch man eine leicht higelige
Links-Kurve eventuell nicht optimal fahren kann. Da dies auch nahezu allen KI-Gegnern passiert, sollte
man selbst etwas vom Gas gehen, die Kurve gut erwischen und somit oft einige Gegner Uberholen
konnen...

4. - Hinter dem Roulette-Drehteller springt man dann auch direkt auf das dazugehdrige Feld. Hier
sollte man sich schon beim Sprung entscheiden welchen der beiden hinteren Wege man fahren
mochte, da das grune Feld sehr rutschig ist und zudem noch mit einigen Fahnchen-Hindernissen
besetzt ist.

5. - Der linke Weg vom Spielfeld weg ist relativ unspektakular, man kommt einfach zum
dahinterliegenden Bereich mit dem grofRen ,Horn“. Interessanter ist da schon der rechte Weg, der in
einer Art , Beschleunigungsmaschine” endet, die den Wagen mit ordentlich Schub auf den
dahinterliegenden Bereich feuert. Das ist nett, kann aber auch fies in die Hose gehen. Da zudem in
der Mitte des Horns die ,Boxengasse” liegt, welche man durch einen Sprung kaum brauchbar
erreichen kann, sollte man diesen Weg eben nur mit einem intakten Fahrzeug nehmen und ansonsten
den Linken wahlen. Beim Sprung selbst sollte man direkt nach rechts ziehen um nicht gegen das Horn
zu prallen, was oft dazu fuhrt, dass man mehrfach ,,an das Horn“ zurtckgesetzt wird und so
wertvollste Sekunden verliert bis der Wagen mal wieder einigermalRen normal auf dem Boden steht!
Fahren Sie daher schon nach Mdglichkeit etwas von links her in den Beschleunigungsteil und ziehen
Sie dann direkt nach rechts um dort moglichst ohne Schwierigkeiten hinter dem Horn wieder auf der
Strecke zu landen.

6. - Eine absolut gerade Teilstrecke, die nur durch zwei Springe Uber jeweils eine Art Graben
unterbrochen wird. Die Sprunge selbst sind nicht sonderlich anspruchsvoll, so dass man kaum im
»Graben” l[anden wird und dort nach links hin durch einen verdammt engen Tunnel wieder auf die
Strecke fahren muss (nach rechts folgen, der Tunnel ist wie fast alles auf dieser Strecke in beide
Richtungen ausgelegt und damit fir das spiegelverkehrte Fahren der Strecke optimiert!).

7. - Kurz vor dem Ende der Runde gilt es noch durch ein seltsames Haus zu springen, was wiederum
aufgrund der langen Anfahrt kein Problem darstellen sollte. Kracht man dann aber doch tatsachlich
gegen das Teil und fallt nach unten, gilt es sich hier einen der Wege nach oben zu suchen. Zwei
fuhren in Richtung des Streckenverlaufs und kommen direkt hinter dem Start/Ziel heraus, wahrend
der Dritte in die entgegengesetzte Richtung fuhrt (Optimierung fir spiegelverkehrtes Fahren!) und
auch nochmal in zwei Wege verzweigt, die beide weiter hinten wieder auf die Strecke fuhren...

Magnetic
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Allgemein:

Auf der 2D-Ubersicht sehr komplexe Strecke, die sich dann in 3D als relativ einfach, aber mit einer
potentiell fiesen Problemstelle besetzt, entpuppt. Hohe Werte an Beschleunigung und
Geschwindigkeit sind hier vor allen Dingen gefragt. Bodenhaftung ist nicht GbermaRig wichtig, je
nachdem wie gut man das Fahrzeug bei hohem Tempo beherrscht, kann man durchaus einen Wert
um 60 Punkte einstellen.

1. - Hinter dem Start/Ziel verzweigt die Strecke, was jedoch absolut kein Problem ist, da beide Wege
absolut gleichwertig sind und man je nach aktuellem Kurs spontan entscheiden kann, wo man am
besten lang fahrt.

2. - Hinter der recht langen Geraden findet sich die Boxengasse, die aus seltsamen ,Teslaspulen”
besteht, die allerdings nur recht langsam heilt, was den sonst nur minimalen Umweg leider doch
etwas verzdgert - zumindest wenn man fur grollere Schaden etwas abbremsen muss!

3. - Nach einigen weiteren Kurven findet man sich fast wieder am Start wieder, doch diesmal ist man
auf der zentralen Strecke, die direkt zu einem ,,Wagenbeschleuniger” fuhrt. Dessen Eingang ist
unanstandig eng, was zusammen mit mitunter ,fehlerhaften Beschleunigungen bei nicht optimalem
Tempo”“ recht tlckisch ist. Vermeiden Sie hier enge Wettfahrten mit den Konkurrenten und versuchen
Sie diesen auch nicht unmittelbar dahinter in das Teil zu folgen, sonst fliegt man oft komplett raus
oder landet an einem absolut desastrosen Ort, womit das Rennen dann gelaufen ist! So lange man
mit Vollgas rein fahrt, keine Gegner in der unmittelbaren Nahe sind wird die Beschleunigung meist gut
klappen, auch wenn man oben mal aufm Dach landet oder irgendwie pl6tzlich daneben
»~materialisiert”.

4. - Nach der Beschleunigung findet man sich auf einer etwas erh6hten Hochstralle (mit Geschltz
oder Sternwarte) wieder, die zu einer sehr engen Kurve fuhrt, was zusammen mit dem Gefalle und
eventuell minimal gesetzten Bodenhaftungswert zu einer schwierigen Kombo fuhrt. Gehen Sie hier
daher unbedingt frihzeitig vom Gas, um nicht wie die meisten Kontrahenten mit Karacho an der
Begrenzung zu enden und den Wagen ordentlich zu ramponieren.

3. - Nochmals Punkt 3, der eigentlich Punkt 5 ist, der aber auf der vertrackten 2D-Karte kein Platz
mehr hatte. Nach der engen Kurve rast man weiter nach unten, wo man eine Art Kreisel um den
Beschleuniger findet. Der optimale Weg fuhrt hier geradeaus weiter in den Tunnel mit der netten Uhr
dartber. Nach rechts hin (,,Metro“) wartet eine Sackgasse und nach links kann man zwar durch einen
minimal kirzeren Tunnel (mit dem blauen Boden) fahren, doch dieser hat zwei verdammt enge
Kurven, die zeitmaRig alles versauen. Wahlen Sie daher stets den Weg geradeaus!

1. - Nochmals Punkt 1, der auch eigentlich Punkt 6 ist, aber auch nicht richtig auf die Karte gepasst
hat. Vor dem Ziel geht es nochmal ordentlich bergab, so dass man ordentlich Geschwindigkeit
aufnehmen kann. Um diese nicht weitgehend in der engen Kurve zum Ziel zu verlieren, empfiehlt es
sich die ,Schrage” anzupeilen und diese als kleine Bremse und automatische Kurskorrektur zu nutzen,
wodurch man dann nicht bremsen und auch kaum lenken muss!

Nicht besprochen:

https://kultloesungen.de/ Printed on 2026/10/17 21:52



2026/10/17 21:52 25/25 pod - Planet of Death

Aztec:

Meiner Meinung nach viel zu anspruchsvoll, da schon der kleinste Fehler bei einer der enorm
anspruchsvollen Passagen, ausreicht um jedwede gute Platzierung absolut zunichte zu machen!

Babelweb

Eine viel zu komplizierte Strecke, bei der man eigentlich nur Uberall den Weg suchen muss. Von
Rennen fahren kann hier Uberhaupt nicht die Rede sein, auch wenn die extrem rutschigen Abschnitte
eine nette Idee sind...

Megapol

Keine Rennstrecke, sondern ein Labyrinth, wo es fir menschliche Fahrer eigentlich nur darum geht
Uberhaupt die Strecke zu finden, was gegen Kl-Kontrahenten natdrlich nur in desastrosen Niederlagen
enden kann...
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