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JAGUAR XJ-220
INTRODUCTION

[n December 1989, Jaguar announced that a limited production run of its XJ = 220
concept car would go ahead, & mere 350 units of the four hundred thousand pound
super-car are to be built by a newly formed Jaguar subsidiary, Project XJ — 220 Lid,
The car borrows heavily from the XJR— 11 race car, using the twin-turbo V6 engine
as well as many chassis and suspension components. [ts light weight and tremendous
power lover 500 BHP) resull in performance to humble the greatast efforts of Farrar,
Lamborghini and Porsche. Despite its light weight, the XJ - 220 is no spartan racing

car, full leather interior, air-conditioning and electric windows are all standard features,

Jaguar ¥J = 220 Racing gives you the chance to test your skill driving against the
cream ol world sports cars in the Sports Car Racing (5.C.R.) Challenge, a fictitious
international race series. Bartle to victory over 36 rounds to take the chequered flag
against a field of determined and skilled epponents.

S.C.R. CHALLENGE

The 5.C.R. Challenge is open to all road-legal sports cars and consists of 12
international rounds each with 3 races. Each race take place on a different circuit
making a total of 36 courses. Each cars chassis and suspension may be modified
freely, roll cage and fuel cell being mandatory. Minor engine modifications are also
permissiHE but the car may produce no more than 15% exira power, Fuel Iz regulated
to 98 Octane and all cars must use road legal fyres.

Te ensure fair competition a slide-rule of minimum weights are employed derived from
the cars maximum power output. During the series, engine, suspension and drlve-train
components may be replaced but the chassis must remaln original {i.e. competitors
mai not change cars mid-season!).

VIRUS WARNING

To avoid the tisk of infecting this product with a virus, always follow this simple

procedure:

1. Always keep your XJ =220 disks write protected. This will prevent any virus from
copving itself onto the disks.

2. Always switch off your computer for at least 30 seconds before you switch on and load
Rl =220

3. NEVER RUN THE XJ-220 DISKS THROUGH A VIRUS CHECKER AS THIS

WILL DESTROY THE INFORMATION ON THEM.



LOADING INSTRUCTIONS

COMMODORE AMIGA,;

NOTE:

JAGUAR HJ - 220 requires an Amiga
with a minimum of 1 meq. of RAM, a
calour monitor or television and a
mouse or joystick,

Turn off vour eamputer.

Plug a mouse into port 1 and a joystick
inta port 2 (the normal port).

Turn an the eomputar.

Insert Amiga KICKSTART disk into the
disk drive ({Amiga 1000 anly).

When the "Workbench' icon appears,
insert X —220 [MSK 1. The game will
load and run automatically. Exchange
disks only when instructed to do so.

JAGUAR XJ - 220 supports extra
drives. Simply place XJ- 220 DISK 2
inte any external drive befaore booting
the game. The game will detect the
presence of the extra drives and will
check them for the presence of the
second disk.

GETTING STARTED

After the game has loaded, you will ba required to consult the manual for the purpose
of a protection check. You will be asked to input a word from the manual which will
he referenced by page number, line number and word number.

e.g. Flease enter the werd at: Fage 3
Lina 1
Word 1
the word is: Adter

MN.B. Titles and headings are not included as lines.

After completing the manual protection, the game will enter a title sequence. Pressing
flre on the joystick or mouse at any time will exit to the maln game menu.

CONTROL METHODS

JOYSTICK

Accelarate = Up/Fire (depending on setup).

Brake - Down.

Stear Left - Left.

Steer Right - Right.

Change Up - Up + Fire (manual gear change only).
Change Down - Down + Fire {manual gear change only}.
MOUSE

Acealarate - Left Button.

Brake - Right Button.

Stear Left - Laft.

Steer Right - Right.

KEYBOARD CONTHOLS
P - FPause Game — On/OH
Escape - Abort race.

Fressing the Escape key within @ menu, e.g. File Reguester will abort the current
operation and lake you on to the next one.

Shift & Escape - End game.

If the mouse is selected for player ane or player two, all menus will be under mouse
control, otherwise control will be via plaver one's joystick.



THE MAIN MENU

The Main Menu allows the player to modify the car controls and to access the track
editing facilities. To select an option, simply move the cursor to the appropriate icon
and click the fire button. The cursor can be controlled by the current Input device or
by using the cursor keys and the spacebar.
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Flayer name:

Control Method:

Gear shift type:
N.B.

Throttle control:
MN.B.

Sensitivity:

Mumber of
plavers:

Load all Tracks:

Edit Tracks:
Load Game:
Exit:

Clicking owver this option allows the player to enter his/her
name. Mames can be up to 10 characters long.

This icon allows the player to select mouse or jovstick
control.

Select either manual or automatic gearbox.
Jeystick control anly.

Switches between fire button and up for accelerale.
Joystick control only.

Chaoses Low, Medium or High steering response.

This selects either a 1 or 2 Flaver game.

Load full set of player constructed tracks.

Enters the buili-in track editor.

Load zaved game.

Start/Enter racing season.



FILE REQUESTER IN-CAR ENTERTAINMENT

The File Requester appears when choosing the load game icon from the main menu, With the dealening hum of a large engine just behind the driver. you may want to

or after the damage screen, following a race. listen to music as you race towards the finish line. Using the excellent in-car CD

The requester will ask vou to select the disk drive in which your data disk will be player. vou will be able to select a variety of music tracks or radio stations.

inserted (if the data disk is not formatled vou will be given the option to format the N.B. Due to the very poot radio raception, sound will avtomatically default to sound
disk]. On selecting a drive, a directory of the disk will appear. To load a saved game, affects during the race.

simply press the button at the side of the required file {the button should light up) and
then mave the mouse to the LOAD button and press fire. After loading. the game will
return you to your last saved position in the game.

Ta save your position [this option only appears after the damage screen), press on the
hulten next to a name block, and enter a file name (up to 12 characters long). 1t is
possible to save the game over one previously saved, but bear in mind that this will
erase the saved game you are writing over, Move pointer down to the SAVE bulton,
and press fire,

MN.B. If at any time you wish to skip or cancel saving, move the pointer over the axit
button and press the fire button,

Fil¢e Requester

4 L. Maode - Switches between CD and Radio.
2. Track Select = Select one of the 6 tracks on the CD
3. SFX Select —  Sglect Sound-Effects.
4. Scan Frequency  —  Searches for a radio-station,
5. Play/Pause —  Play/Pause C[ frack.
6. Moise Filter —  Moise reduction on/off.
7. Eject = Ewxits to race.




PLAYING THE GAME

While the current track is being loaded, information concerning the track will be
displayed. This will be shown as a series of top down views along with vital track
condition information. After the track has loaded vou will see vour car on the grid.
As the flag drops, the race begins.

1. Laps Remaining.

2. Flags (White flag for last lap,
Cheguerad flag for end of race].

3. New lap record.

4.  Current position In race,

To refuel simply pull into the pit lane and apply the brake until you come to a halt.
The refuel procedure will then start, Watch for the fuel gauge level and use your
discretion on how much or how little fuel is needed to complete your race. To stop

Fuel remaining.
Current gear + r.p.m.
Present speed.

PFit lane.

@ o

the refuelling procedure, simply accelerate away. Watch out for ather opponents when

¢ %

pulling in or out of the pit lane.
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THE WINNERS ROSTRUM

After each race, the winning drivers mount the Rostrum to receive their trophies. After
the winning ceremaony. the race results and championship positions are displayed. The
race resulis show the points and the winnings earned in the last race (points and
monies are awarded for a placing between 10th and 1st position). The championship
positions, show the seasons top 10 drivers along with their curvent points total. The
constructors champienship positions. show the manufacturing teams position in the
sEas0n.,

Race Resulfs
oSl 25 $50000
g Plaver 4 0
é. Playver & 20 $45000
3. Plaver 6 15 $4QDDD
4. Flayver 7 10 $35000
- Player 1 8 $30000
6. Plaver 10 6 $25000
5 Plaver 3 4 $20000
3.  Player ¢ 3 +15000
iR Playver 5 z + 10000
10.  Player 14 1 $5000

11



RACE SELECTION

Before tacing, the player must choose a country from the wotld map. When salecting
& country, the travel costs must be taken into account. The cost of travel depends
upon the distance between venues, The racing season always starts fram England, so
country selection is not required at the beginning a new game.

THE REPAIRS SCREEN

During the course of a race series many car companents will wear out and need
replacing as well as the likellhood of some collision damage occurring. After each race
a display of the cars condition is shown. Components displaved in red MUST he
replaced, those displayed in orange are worn by serviceable (although may result in
some loss of performance]. Components displaved in green are in good condition and
do not need replacing. You will not be allowed to exit this sereen until all red
condilion parts have been replaced, Careful note must be made of the bank balance
when making none essential repairs as travel costs must also be taken Into account,

1. Warld map —  Holding the mouse button down and moving while
over this will allow the player to move the main map
screen freely in any direction.

2. Destination country. —  Using the mouse pointer, click on any of the country
huttons to select vour destination., The cost of travelling
will be displayed in the small world map {1} along with
your current bank balance. The current tracks available
will be displayed on the large map as flashing symbals.
Completed tracks will be displaved as a chequered flag
symbal on the main map and their country buttons will
not be selectable.

WARNING

Careful monitoring of vour bank balance is essential. If you are extravagant with vour
money then bankruptey will soon follow, Thus ending your career as a tace driver.

. Component —  Current selected spare-part along with its cost.

1
2 Selactilom ~  View the current condition of each component on the car and 3. Exit —  After selecting your destination country. Clicking on this
buy replacement parts if required. will allow vou to proceed to the next section.
3- Eﬁaenuﬁpgint _ gen]-tecgt”:;; : %Zmirsuﬂagf%::]i Efetw aF M.B. The map screen will not appear until you have completed all three tracks of the
5. Exit = Exit repalr. scree;n. ; chosen countries stage.
12
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THE TRACK EDITOR

The track editor allows you to construct your own tracks from scratch or modify any of

the 36 available.

Upon entering the editors main screen, vou will be presented with a country selection
panel with gach country marked on a button, Also three separate buttons are available

for selecting tracks 1-3.

You should select a country and then a track number, using the mouse pointer.
Ta edit the selected track, just click on the button marked “OK",

To practice on the currently selected track — press F1.

14

 Load track/Save track.

2 Return lo couniry selection panel.

4. Add new road section to end of track.

(4] displays the length of the current track.
(M.B. a new section will not be created if il overlaps an existing section].

~ Make road section bend left/right.

(B} displavs the angle of the current section.

_ Make a road section into a hill.

(C} shows the gradient of the eurrent section.

. Zoom view of map in/fout.

7. Switch an/off airship. Use keyboard or character buttons (o add a scrolling

message,
(M.B. If this ican is left selected, the airship will appear in the editing track when
saved )

Exit to main menu.

0. Add object to left/right of track,

10
11
12

D) shows currently selected ohject to add.
Secroll object menu up/down.
Delete last track section.

Clear current track.

15



ROAD SECTION INFORMATION

Certain road sections cannot be altered when used in the editor, such as waterfalls gp
marsh villages for example, as these are set pieces.

M.B. When a track is cleared. the editor will automatically place the pits lane and
start//finish line in position. THIS SECTION CANNOT BE EDITED.

Kevboard controls for the Track Editor

Cursor UP Move forward
Cursor DOWN Mowve backward
Cursor LEFT Bend road 1o left
Cursor RIGHT Bend road to right

Shift 4+ cursor UP
Shift + cursor DOWN Jump to start of frack
+ Make hill up

- Make hill down

dump to end of track

(el Delete road section
Help Add road section
16
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Sports Cars

F-::r over B0 yearz, the name of Jaguar has been synonymous with performance,
luxury and refinement. From its earliest days, Jaguar have produced cars with the
power and handling to match any competitor. Many early rallies were dominated by
the S5 = 100 which was not only much cheaper than continental rivals, (a princely
395 pounds], but also more powerful and rugged. First produced in 1935, the

55~ 100 was a 2 seater open sports car with 2.5 litre engine and a four-speed
synchromesh gearbox. In standard form it was capable of 94 mph and accelerating
from O to 60 mph in 12.8 seconds, outstanding for the time. The cars first success
came in 1936 when Tommy Wisdom won a Glacier Cup in the Alpine Rally. The car
was soon improved and was offered with the option of a 3.5 litre engine. This gave a
useful performance boost bringing the 0— 60 mph time down to ten seconds and a top
speed of over 100 mph. In 1937 Tommy Wisdom's tuned 3.5 litre 55 = 100 recorded
an average lap speed of 118 mph at Brocklands, By 1939, modifications raised that o
125 mph. Development was halted by the war, but on its return the 55— 100s
successes continued, the greatest when lan Applevard's 3.5 litre version gained a
Coupes des Alps in the 1948 Alpine rally. The car continued its successes well into the
fiftias driven by many famous race drivers including Stirling Moss.

The fifties saw the introduction of the classic XK120 sports car, its name derived from
the new XK engine it incorporated. The XK 120 was no less than a revolution in the
design of sports cars, Not only did it possess power and handling second to none, but
it proved comfortable, reliable and most importantly, easy to drive. It quickly became
the benchmark for high-performance sports cars. Reliability was underlined by the
week-long speed record set at Montlhery Autodrome in France in 1951, A modified
HE120 averaged over 100 mph for seven days covering almaost 17000 miles.

The engine proved to be as successful on the track as it was on the road. powering
C-type and D-type Jaguars to victory at Le Mans five times between 1951 and 1957,
The original C-types were developed in only B months, many companents including
the engines taken from the XK120 sports car. This proved to be of little hindrance and
the team soared to victory. For the next three years the cars were continuously
madified, lightened and Improved.

Jaguar quickly realised, however, that continued success depended on a purpose-built
racer and so in 1953 work began on the D-Type. The D-type was an altogether
different machine with hreathtaking performance. The car proved a huge success
lnking three successive Le Mans victories. The cars were eventually retired in 1958
when new regulations restricted engine size to 3 litres, an engine capacity to which the
race modified XK was unsuited.

17



The sixties saw the advent of the historic E-type Jaguar. Mever before had a car made
such an impact with maotoring press and public.

lts design was obviously inspired by the D-type racers and indeed its chassis and
engine owed much to the Le Mans winner. Once again the Jaguar not enly undercut
its obvious rivals, the Aston Martin DB4 and the Mercedes 30051, but also proved tg
be more comfortable and flexible. The 3.8 engine was scon replaced by a 4.2 litre
version and allied to a new gearbox the E-type retained its position as the worlds mast
desirable sports car.

Although not raced by Jaguar itself. the factory did support John Coombs and
between 1961 and 1963 the car took many victories against cars such as the Ferrari
GTO. The cars continued to be successful in the US and between 1964 and 1966
they won 39 races out of 42 entered.

&s Jaguars success on the road continued. the racing divigion of the company was
busy developing & new 5 litre W12 engine for a new Le Mans contender. The XJ-13
was to be Jaguars statement of technological superiority, With its aerodynamic mid-
engine layout and over 500 bhp the X - 13 was capable of over 175 mph,
Distrastrously the car was involved in an accident during a high-speed fest. The car
was travelling at around 140 mph on a banked track when the huge G-forces caused
the offside rear wheeal to collapse. The car was badly damaged but miraculously the
driver, Norman Dewis. escaped virtually unscathed. Sadly, although the car was
rebullt, the project was scrapped but many components developed for the Xd=13
wete incorporated into Jaguar road cars including the powerful Y12 engine.

By 1971 owver 57.000 E-types had been buill, more than B0% being exported., Due to
new emission and safety regulations, though, the cars performance was restricled. To
maintain Jaguars status, a new version of the W12 engine was chosen. The 5.3 litre
V12 was installed in the new Series 3 varlant and the option of an automatic
transmission boosted sales dramatically. In fact the car was tested against the cream of
ltalian sports cars and anly the exotic Maserati Bora proved slightly faster, The V12
E-type proved another success in US racing, winning virtually every race they entered
sometimes lapping the entire field. The cars remained competitive for many vears after
production of the road cars had ceased, Bob Tullius winning the drivers and
manufacturers fitles in the 1977 Trans Am championship.

Production of the E-type finally ceased in 1975 after 72,000 had been built, Its
replacement, the ¥J-5 continuing the line of powerful sports cars,

Jaguar re-entered Group C racing in 1985 after an absence of 27 years, The V12 so
successtul on the road proved to be just as at home an the track. After only three
years the partnership of Jaguar and TWR were erushing the opposition, winning 8 of
the 10 of the World Championship rounds including Le Mans, to take the
manufacturers title. 1989 saw the introduction of the Twin Turbo V6 engine which
proved successful in the shorter races. The groundwork led to today XJ - 14, currently
the most advanced Group C car in the world.
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THE TEAMS

Corvette:

Stuck /Porsche:

Lorenzo/Bugatti:

Marello/ Ferrari:

Kyle/Lamborghini:

Core/ Jaguar:

Factory sponsored team running '91-spec ZR1's. The cars
masgive 5.7 litre engines are both powerful and reliable
although rather thirsty and heavy. The cars traditional frant-
engine, rear wheel drive set-up limits cornering ability
somewhat,

Last years winning team, factory sponsored and for the first
time running 959's. The cars twin-turbo engices provide
masses of power and the four-wheel drive produces
spectacular carnering although the rear-engine lavout makes it
twitchy on the limil.

Mew for this race season, using the all new EB110 spaorts car.
Capable of a top speed of over 200 mph and the handling to
match. This should prove to be a tough contender to all those
racing this seascn,

A new private team running the legendary F40. Producing
almost 500 BHP in a lightweight body gives the car slingshot
acceleration and a top spead of over 200 mph. The mid-
engine layout provides balance In cornering although being
only 2-wheel drive the car is a handful in the wet,

The Kyle team return running ex-factory Countachs due to
reliability prablems with the Diablos. After a strong showing
last season the team must be strong contenders with
expertenced drivers and well developed cars. The mid-engine
cars run modified 5.2 litre V12 engines now fited with fuel
imjection.,

The latest team to enter the 5.C.R. Challenge. Partly
sponsored by Jaguar and running the new XJ— 220 the team
must surely be a strong contender for this years
championship. Although the car is still in development, its
Group C derived power-plant gives it an obvious speed
advantage over most of the field.

19



Construction

Specification Outline

Engine

Dirive-train

Braking system

Steering

Suspension

Wheels & Tyres

Performance

Dimensions
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Bonded and riveted lightweight aerospace
aluminium/aluminium honeycomb body and
chassis.

Aluminium body panels.

Group C race-derived aerodynamics including
front and rear aercfoils and underbody venturi
for optimum down-force,

Race developed 3.5 litre twin-turbo V6.
3498 cc (94mm bore x 84mm strokea).
24 valves, four camshafis,

Twin water-cooled turbochargers.

Twin air-to-air intercoolers,

Multi-point fuel injection.

Electranic engine management,

542 bhp (404 Kw) at 7200 rpm.

475 Ib ft (642 Nm) at 4850 rpm.

Rear wheel drive.

5 speed transaxle gearbox with full synchromesh.
Limited slip differential.

Twin plate 8.5 inch AP racing clutch.

Power assisted ventilated disks with 4-pot
callipers all round.

Manual rack and pinion.

Group C race-derived double unequal length
wishbones,

[nboard concentric coil spring dampers.
Rear toe-control links,

Front and rear anti-roll bars,

9" x 17" with 245/40 tyres {front).
14" x 18" with 345/35 tyres [rear).

Maximum speed over 213 mph.
0 —60 mph in 4.0 seconds.
0 =100 mphin 8.0 seconds.

Length 4860mm /191",
Width 2000mm /79"
Height 1150mm/45"
‘Wheelbase 2640mm,/ 104"
Weight 1350 kg,

2]



TACTICS

While racing always keep an eye on your fuel reserve (the faster you drive, the more
fuel the car will usel. On most tracks you will need to refuel at least ance throughout
the race.

Avoid opponent cars and any objects on the track as collisions lose speed and cause
damage which you will have to pay to repair,

Keep an eve on the weather reports before racing, as bad weather can hinder your
progress in a race. Rain makes for slippery tracks, crosswinds can affect cornering and
top speed.

To keep costs down, plan your route through the season to minimise fransporl
expenses. Bad results and expensive crash damage will quickly drain a teams bank
balance.

Try to learn the course you are racing on, knowing where a sharp corner is can be a
BIG help. [A brake In time saves damage!, and monesy!).

CREDITS
Froduced by - deremy Heath-5mith
Game Design - Mark [Mac) Avory
Jason (Babes) Gee
Mark Price
Jeremy Heath-Smith
Coding - Mark [Mac) Avory
Graphics - Jason (Babes) Gee
Track design Mark Price
Music & Sound Effects Martin lvesan

Marnual

Manual lllustrations

Flay Testing

Technical Support

Sean Dunlewy
Kevin Morburn
Jason {Babes) Gee
Mark Price

Jason [Babes) Gee

Marl Price
[Darren Price

and all the rest al Core

Jaguar Cars Limited
Ron Elkins Associates
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JAGUAR XJ-220
INTRODUCTION

En décembre 1989, Jaguar annonca qu'une production limitée de la voiture pilote

®KJ =220 aurait lleu. Seulement 350 de ees super voitres. d'une valeur de quatre
millions de france chacune, seront construites dans une filiale de Jaguar nouvellement
créde, Project XJ =220 Lid. Cette voiture a beaucoup de points communs avec la
voiture de course ¥JR — 11, utilisant le moteur bi-turba VG, ainsi que de nombreux
constituants du chassis et de la suspension. Sa légéreté et sa grande puissance (plus de
500 BHP [¢h]) permettent des performances qui feraient honte aux meilleurs Ferrar,
Larmborghini et Porsche. Malgré sa légéretd, la XJ =220 est loin d'gtre une voiture de
course spartiate: revéternent Intérleur cuir, air conditionné et fenéires électriques sont
la norme:

Jaguar XJ— 220 Racing vous permet de metire vos talents de pilote & U'épreuve «t de
vous mesurer aux meilleurs voitures de sport du monde dans le Challenge Sperts Car
Racing (S.C.R.}, qui est en fait un série fictive de courses Internationales. Luttez pour
la victolre dans 36 courses et franchissez la ligne darrivée avant vos adversaires les
plus déterminés

26

LE CHALLENGE S.C.R.

Le Challenge 5.C.R. est ouvert & toutes les voitures de sport de série, et est constitué
de 12 manches internationales, comprenant 3 courses chacune. Chaque course a lieu
cur un circuit différent, ce qui fait un total de 36 courses, Le chéssis et la suspension
de chaque voiture peuvent étre modifiés librement, la cage de protection au
retournement et les divisions du réservolr étant obligatoires. 1l est également possible
d'apporter de légéres modifications au moteur mais la voiture ne doit pas produire plus
de 15% de puissance supplémentaire, Le carburant est fixé i lindice d'Octane 98 et
toutes les voitures dolvent ufiliser des pneus de série.

Pour que la compétition soit juste, on utilise une table faisant correspandre des poids
minimum aux puissances maximum. Pendant la sérle de courses, les composants du
moteur, de la suspension et de la transmission peuvent &tre remplacés, mais le chassis
doit rester d'origine {autrement dit, les concurrents ne sont pas autorisés  changer de
volture en milieu de saisonl).

Chaque course est imitée & un masimum de vingt concurrents.

PREVENTION VIRUS

Pour éviter le risque de virus, suivez toujours ces guelques régles simples:

1. Les disqueties de XJ - 220 doivent toujours étre protégées contre ['deriture. Cela
empéchera tout virus d'étre coplé sur les disquettes.

2 Eteignez toujours votre ordinateur pendant 30 secondes au moins avant d'allumer et de
charger XJ—220.

4, NE FAITES JAMAIS PASSER LES DISQUETTES DE XJ-220 PAR UN

PROGRAMME DETECTEUR DE VIRUS CAR CELA DETRUIRAIT LES
INFORMATIONS QU'ELLES CONTIENNENT.
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INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT

COMMODORE AMIGA: Pour jouer & JAGUAR ¥.J-220, 4|
vous faut un Amiga avec au moing
1 Ma de RAM, un moniteur ou une
télévision couleur ¢t une sourls au un

joystick.
1. Eteignez votre ordinateur.
2. Connectez la souris au port 1 et le

joystick au port 2 (le port normal).
3 Allumez |'ordinateur.

i, Insérez la disquette KICKSTART Amiga
dans le lectuer de disquettes {Amiga
1000 seulement).

5. Lorsque licdne "Workbench” apparait,
insérez disquette 1 de XJ—220. Le jeu
se chargera et se mettra en marche
automatiquement. N'échangez les
disquettes que lorsque vous en recevesz
linstruction.

REMARQUE: Il est possible d'utiliser des lecteurs
supplémentaires. [ suffit de placer la

disquette 2 de XJ - 220 dans un lecteur

externe avant de booter le jeu. Le jeu
détectera la présence de lecteurs
supplémentaires et v cherchera la
seconde disguette:
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POUR COMMENCER

Une fais le jeu chargé, vous devrer consulter le manuel pour répondre 4 la question
de contréle de protection. On vous demandera d'entrer un mot du manuel, gui sera
identifié par le numére de page, le numéra de ligne el le numéro de mot.

ex:  Veuillez entrer le mal correspondant : Page 29
Ligne 1
Mat 1

Le mot est: Une
M.B. Les titres ne sont pas considérés comme des lignes.

Lorsgue vous aurez entré le mot correct, vous verrez apparaitre le générigue du jeu.
Appuyez sur feu sur le joystick ou la souris pour passer au menu principal du jeu,

METHODES DE CONTROLE

JOYSTICK

Accélérer - Haut/Feu {en fonction du réglege choisi)

Freiner = Bas

Tourner & gauche 2 Gauche.

Tourner & droite = Droite,

Pacser a la vitesse

supérieure - Haut + Feu [changement de vitesses manuel

uniguement).

Rétrograder - Bas + Feu [changement de vitesses manuel
uniquement) .

S0OURIS

Accilérer - Bouton gauche.

Freiner - Bouton droit.

Tourner & gauche - Gauche.

Tourner & droile = Droita

COMMANDES CLAVIER
P - Pause/Reprize du jeu.
Escape - Abandonner [a course.

5i vous appuyez sur la touche Escape lorsque vous vous trouvez sur un menu (ex.
sélecteur de fichier), ['opération en cours sera abandonnée et vous passeres & étape
suivanta.

Shift + Escape - Fin du jeu.

Si vous sélectionnez la sourls pour le joueur un au le joueur deusx, tous les menus
fonctionneront avec la souris. Autrement, c’est le joustick du joueur un qui sera utilisé
pour les menus,
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LE MENU PRINCIPAL

Le menu principal permet au jousur de modifier les commandes de la voiture et
d'accéder A la fonction d'@diteur de circuits, Pour sélectionner une aption, il suffit de
placer le curseur sur edne appropriée et de cliquer le bouton feu. Le curseur peut
8tre contralé par le jowstick, la sourds, ou les touches directionnelles et la barre

d'espacement.
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L.

3.

=1

10,

Mom du joueur:

Méthode de
contrale:

Type de vitesses:

M.B.

Contrale de
I'accélération:
M.B.

Sensibilité:

Mombre de
jousurs:

Charger tous les
circuits:

Editer circuits:

Charger jeu;

Sartie:

Cliquez sur cette option pour entrer voire nem. Les noms
ne daivent pas dépasser 10 letires.

Cette icone permet au joueur de chaoisit entre souris et
fostick.

Celte icine permet de cholsir entre vitesses manuelles et
automalicueas.
Joystick uniguement,

Cette icdne permet de chaoisir entre bouten feu {fire) el
jovstick vers le haut [up) pour accélérer,
Jowstick unigquement,

Sensibilité de la direction: faible (low), movenne (medium)
ou élevie (highh.

Cette icdne permet de sélectionner une partie 3 1 ou 2
JOUBULS.

Celte icéine sert & charger tous les circuits construits par le
jousaur.

Cette ictine permet d'accéder & I'éditeur de circuits intégré.

Pour charger un jeu sauvegardé.

Commencement de la salson de courses.
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LE SELECTEUR DE FICHIER (File Requester)

Le sélecteur de fichier apparait lorsque vous choisissez Ncdne “load game” {charger
jeu) sur le menu principal, ou aprés I'écran “damage” Iddgdhts) suite & une course,

Le sélecteur de fichier vous demandera de sélectionner le lecteur de disquettes dans
lequel vous voulez insérer votre disquette de données (si la disquette de donndes n'est
pas formatée, vous obtiendrez 'option permettant de la formater]. Aprés avoir
sélectionnéd un lecteur, un répertoire de la disquette apparaiire. Pour charger un jeu
sauvegardé, il suffit de cliquer sur le bouton se trouvant & caté du fichier voulu (le
houton devrait s'allumer) . puis de placer le pointeur sur le bouton LOAD icharger) et
d'appuyer sur feu. Une fois le chargement effectud, vous retournerez & la dernidre
position sauvegardée du jeu.

Pour sauvegarder votre position (cette option n'apparait qu'aprés l'écran dégats),
cliquez sur le bouton se trouvant 2 coté d'un emplacement de nom, et entrez un nom
de fichier (12 caractéres maximum). [| est possible de sauvegarder la partie sur une
partie précédemment sauvegardée mais cela effacera cette derniére. Placez le pointeur
sur le bouton SAVE (sauvegarder) et appuyez sur feu.

N.B. 5i vous souhaitez passer ou annuler |'étape de sauvegarde, placez le pointeur sur
le boutan exit et appuyvez sur le bouton feu.

File Requester

@ JSELECT DRIVE |
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DIVERTISSEMENT EN VOITURE

Aprés avoir &é assourdi par le bruit de 'énorme moteur situé juste derrigre le sigge du
pilote, vous pourriez décider d'ecouter de la musique alors que vous parcourez les
derniers kilométres gui vous séparent de la ligne d'arrivée, Votre voiture esl &quipée
d'un CD, et vous pouvez choisir entre plusieurs morceaux de musique ou stations
radio.

M.B. En ralson de la mauvaise réception radic pendant la course, le son sera assimilé
au son par défaut, o'est-a-dire aux effets sonores,

1. Mode —  Permute entre CD et radio,
2. Track Select - Sélectionne I'un des & moreeauy sur CO.
3. SFX Select - Sélectionne les effets sonores.
4. Scan Frequency  —  Cherche une station radio.
3. Play/Pause —  Joue/Pause le morceau sur CI,
6. Moise Filter —  Avec ou sans réduction de bruit,
7. Eject —  Betourne & la course,
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LE JEU

Pendant que le circuit est en train de se charger, vous verrez apparaitre des
informations & son sujet, Celles-ci apparaitront sous forme d'une série de vues prises
du dessus, accompangnées de renseignements importants sur le circuit. Une fois le
circult chargé, vous varrez votre voiture sur la grille de départ. Lorsque le drapeau
¢'abaizse, la course commeance,

Mombre de tours restant, Carburant restant,

Drapeaux (Drapeau blanc pour le Witesse dans laguelle vous vous
dernier tour, drapeau & damier pour frouvez + r.p.m.

la fin de la course. Vitesse i laquelle vous allez.

3, Mouveau record de taur. Couloir des stands.

4. Position actuelle dans la course.

[nd —
o

£

Pour vous réapprovisionner en carburant, rejolgnez le couloir des stands et freinez
jusqu'a l'arrét complet. Le réservoir commencera alors 3 se remplit. Regardez le .
niveau de la jauge de carburant. Clest & vous de juger de la quantité de carburant qu'il
vous faut pour terminer la course, Pour arréter la procédure de réapprovisionnement.
il suffit d'accélérer. Faites attention aux auires pilotes lorsque vous entrez dans le
couloir des stands ou lorsque vous en sortez.
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LE PODIUM DES VAINQUEURS

Aprés chagque course, les vainguewrs montent sur e podium pour recevoir leurs
trophées. Aprés la cérémonie de remise des prix, les résuliats de la course et les
positions du championnal sont affichées. Les résulitats de la course indiquent les paints
ot les gains de la dernidre course (les points et les sommes d'argent sont accordés de |a
10&émae & la lére place). Les positions du championnat indiquent les dix meilleurs
pilotes de la saison, ainsi que leur total de points actuel. Les positions du championnat
des constructeurs indiguent la pasition des &euries dans la saison.

- e L I‘f'.——-..._—__:‘ —
L .,
Race Resulfs - \3*‘\
Pos Hame Pts Cash
L. Playver 4 25  $50000
Cs Plaver 2 20 $45000
3- Player 6 1S  $40000
4. Flaver /7 10 $35000
5 Player 1 8 $30000
6. Player 10 6 $25000
e Player 3 4 20000 |
8. Playver ¢ 3 15000
Q. Playver S & 4 10000
10. Player 14 1 $5000 |

ST
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L’'ECRAN REPARATIONS SELECTION DE COURSE

Pendant la course, certaines piéces de la voiture s'useront et devront éire remplacées; ! Avant de parficiper & une course, le joueur doit choisir un pays sur la carte du monde.
il faudra aussi prendre en compte les possibilités de collisions et les dégats qu'elles Lars de la sélection d'un pays, le colt du vovage doit étre pris en compte. Le codl du
entrainent. Aprés chague course, vous verrez s'afficher & ['éoran 'état de la vollure, vovage dépend de la distance entre les différents circuits. La saison commence

Les pidces rouges DOIVENT étre remplacées, les pidces oranges sont usées mals toujours en Angleterra, la sélection de pays n'a done pas lieu au début d'une nouvelle
réparables (leurs performances peuvent étre réduites), Les pidces vertes sont encore en partie.

bon état, et n'ont pas besoin d'étre remplacées. Vous ne pourrez pas quitter cet &cran
avant d'avoir rtemplacé toutes les pigces rouges, Vous devez garder un ceil sur votre
comple en hanque lorsque vous effectues des réparations qui ne sont pas essentielles
car n'oubliez pas que vous dever également considérer vos frais de déplacement.

1. Carte du monde: ~  Diéplacez la souris tout en maintenant le bouton
enfoncé pour vous déplacer librement dans toutes les
directions sur la carte principale.

2. Paysde destination =  En utllisant le pointeur de la souris, cliquez sur Fun des
boutons de pays pour sélectionner votre destination. Le
codt du voyage sera affiché sur la petite carte du
maonde (1), ainst gue le solde de votre compte

ATTENTION! bancaire. Les clrcuits actuellement disponibles seront

affichés sur la grande carte sous forme de symboles

clignotants. Les circuits déia effectués seront indiqués

Vous devez soigneusement gérer volre compte en bangue. Si vous dépensez frop 1
d'argent, vous ferez faillite, ce qui vous obligera & renoncer & volre carriére de pilote. ;

- : : par des drapeaux & damier sur la carte principale et les
1. Component —  Piéce actueilemeE-nI sélectionnée et son prix, 1 Boutons de e e nE gt pal st
2. Select item —  Passe en revue I'gtat de chaque pigce de la voiture et vous AR EE

permet d'acheter des pidces de rechange si nécessaire. 8 : B !
3. Bank —  Montre le compte du joueur. 3. Exit (scrtie) - Apris avolr sélectionné votre pays de destinatlon,
4. Viewpaint —  Sélectionne les vues du dessus, du caté, de lavant, ou de cliquez sur cette icéne pour passer & |a section suivante,

Farriere de la voiture. N.B. L'écran carte n'apparaitra pas tant que vous n'aurez pas effectué les trois circuits
5. Exit = Quitte I'écran réparations. du pays choist.
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EDITEUR DE CIRCUITS 1. Charge/Sauvegarde circuit,

L'éditeur de circuits vous permet de construire votre propre circuit, ou de modifier T'un 2 Retourne au panneau de sélection du pays,
des 36 circuits disponibles. Sur I'écran principal de 'éditeur, vous verrez un panneau
vous permettant de sélectionner les différents pays fiqurant sur des boutons, Il v aussi
trais autres hautons pour vous permetite de sélectionner les circuits de 1 4 3.

Vous devez sélectionner un pays, puis un numeéro de circuit en utilisant le pointeur de
la souris. Pour éditer le cireuit sélectionné, cliguez simplement sur le bouton “OR".

3. Ajoute une nouvelle section de route & la fin du circuit,
(A} Affiche la longueur du circuit actuel,
{N.B. Une nouvelle section ne pourra pas étre créée si elle doit chevaucher une
section existante).

4. Fait virer la section de route vers la gauche ou vers |a droite.
{B) Adfiche l'angle de la secticn actuelle,

5, Transtorme la section actuelle en cote.
{C) Indique 'angle d'inclinaison de la section actuelle.

G, Agrandit ou réduit la carte.

7. Fait apparaitre /disparaitre 'adrostat. Utilisez le clavier ou les boutons-lettres pour
ajouter un message.
i(M.B. 5i cette icdne est sélectionnée, aérostat apparailra au-dessus du clreult une
fols que celui-ci aura &8 sauvegardé),

£. Retourne au menu principal.

9. Ajoute un ohjet & gauche/ droite du circuil.
(D) Indique 'objet actuellement sélectionné 3 ajouter,

10, Fait défiler le menu abjets vers le haut ‘bas.
11. Annule la dernigre section de circuit.

12, Dégage le circuit.
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RENSEIGNEMENTS SUR LES SECTIONS DE ROUTE

Certaines sections de route ne peuvent pas ére modifides lorsque vous ufilisez
éditeur. Cas sections sont par exemple les cascades ou les villages marécageus.

N.B. Lorsqu'un circuit est dégagé, |'eéditeur détermine automatiquement la position
des stands et de la ligne de départ/arrivée, CETTE SECTION NE PEUT PAS ETRE
EDITEE.

Commandes clavier de I'éditeur de circuit

Flache Haut Advancer

Fleche Bas Reculer

Fleche Gauche Faire virer le cireuit vers la gauche
Fléche Drolte Faire virer le clrcuit vers la droite
Shift + Flache Haut Passer 4 la fin du circuit

Shift + Flache Bas Passer au début du circuit

+ Créer une cote

G Créer une pente
[l Annuler une section de route

Help Ajouter une section de route

Les voitures de sport Jaguar

Depuis plus de 50 ans, le nom de Jaguar est synonyme de performance, luxe e
raffinement. Dés les premiers jours. Jaguar a construit des voitures dont la puissance
et la maniabilité défient toute concurrence. Lors des premiers rallyes, la 55— 100
décrocha plusieurs vicloires; celte voiture n'&tait pas seulement meilleur marché que
ses rivales europdennes (avee une différence de prix de £395), mais aussi plus
puissante et plus résistante. Produite pour la premigre fois en 1935, la 55— 100 &tait
un cabriolet spart biplace, équipé d'un moteur de 2.5 litres et d'une boite de vitesse i
qualre rapports synchronisés

Sous sa forme standard, sa vitesse de pointe &ait de 175 km/h environ (94 m.p.h.).
ct elle pouvait passer de 0 km/h & 110 km/h (60 mop b en 12, 8 secondes, du
jamals vu @ cette époque. Le premier succés de la vollure date de 1936, 'année ai
Tommy Wisdom remporta la Coupe du Glacier dans le Rallve Alptn. La volture subit
certaines modifications, et fut notamment équipée d'un moteur de 3.5 litres. Cecl
permit d'amélicrer considérablement la performance. la veiture pouvant passer de 0
kb a 110 kmdh (60 mopohe) en dix secondes seulement, et atteindre une vitesse
maximum supérieure & 190 km/h (100 mop.h.). En 1937, la 55— 100 3.5 litres de
Tommy Wisdom attegnit une vitesse de tour movenne de 200 km/h (118 m.p.h.) &
Brooklands, En 1939, d'autres modifications firent passer ce chiffre 3 205 km/h (125
im.p.h.). La guerre mit fin & ces améliorations, mais lorsque la S5 — 100 retourna sur
les circulls, ses succids reprirent; le plus grand succés fut celui d'lan Applevard et de sa
version 3.5 lires qui remporta la Coupe des Alpes dans le Rallve Alpin de 1948, Le
succés de cette vollure se prolongea dans les anndes cinquante avec des pilotes
céléhres tels que Stirling Moss.

La volture de sport classique XK120 apparut dans les années cinguante: son nom
vient du moteur XK dont elle &tait @quipée. La KK120 révolutionna la conception des
voitures de course, Sa puissance et sa maniabilité taient non seulement supérieures &
celles de toute autre voiture, mais en plus elle était confortable, fiable e, trés
important, facile 8 conduire. Elle devint rapidement une référence pour les voitures de
sport & haute performance. Sa fiabilité fut prouvée lors du record de vitesse qui dura
une semaine et se tint & l'autodrome de Montlhéry en 1951, Une XK120 modifiée
couvrit une distance de 32 000 km (17 000 miles) en sept jours, & une vitesse
moyenne de 190 km/h (100 m.p.h.).

Le moteur s'avéra aussi bon sur circuit que sur route, permettant & des Jaguars de
tpe C et D de remporter 5 fols les 24 Heures du Mans entre 1951 et 1957, Les tupes
© furent développés en B mois seulement, composés de piéces provenant pour la
plupart de la ¥K120, v compris le moteur. Ceci n'empécha pas |'écurie de remporter
la victoire. Pendant les trois années qui suivirent, les voitres furent constamment
modifides, allégées et améliordes,
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Mais. rapidement, Jaguar se rendit compte gue le succés dépendait d'une voiture de
enurse spéclalement construite, et commenga les travaux sur le Type D en 1953 Le
type D était une machine tout & fait différente, aux performances &tonnantes. Cette
voiture fut un grand succés et remporta trois victoires consécutives au Mans. Les
voitures furent retirées de la compétition en 1958, lorsque les nouvelles régles
limiterent la taille des réservairs 3 3 litres. La capacité du moteur de la XK modifige
pour la course n'élatl done pas conforme.

Les années soixante viren! nailre la lameuse Jaguar de Type E. Jamais auparavant
une voiltre n'avall eu un el impacl auprés de la presse spécialisée el du public. Sa
conception s'inspirait des voitures de course de type D, et an fait son chassis et son
moteur devaient une figre chandelle 3 la lauréate du Mans, Une fois de plus, la Jaguar
ne se contentait pas de rivaliser avec 'Aston Martin DB4 et la Mercedes 30051, mais
elle s'avérail plus confortable et ples maniable. Le moleur de 3,8 litres fut bientot
remplacé par une version de 4,2 litres et associé 3 une nouvelle boite de vitesses. Le
type E maintint sa position de voiture de sport la plus prisée au monde.

Bien gue Jaguar ne participal pas au championnat, '"écurie seutenait le pilote John
Coombs, et entre 1961 et 1963, la voilure remporta plusieurs victaires sur des voltures
telles que les Ferrari GTO. Le succés des Jaguars continua aux Etats-Unis. Elles
gagnérent 39 courses sur les 42 auxquelles étaient inscrites, entre 1964 ot 1966,

Alors que le succés sur route des Jaguars se maintenait, la section comp@ition de la
compagnie travaillait dur pour produlre un nouveau moteur V12 de 5 litres qui
&quiperait la concurrente du Mans. La XJ = 13 confirma la supériorité technologique
de Jaguar, Avec son moteur central et ses 500 bhp (ch), la ¥d - 13 pouvait atteindre
les 350 km/h (175 mop.h.). Malheureusement, la voiture fut endommagée lors
d'essals & grande vitesse. La voiture roulail & environ 265 km/h (140 m.p.h.) sur un
cireuit incling, lorsque les énormes forces G endommagérent la roue arngre droite, La
voliture fut détruite, mais le pilote, Morman Dewis, sortit de cet acetdent
miraculeusement indemne. Le projet dut, hélas, étre abandonné. mais beaucoup de
pigces, congues pour la XJ = 13 allaient équiper les Jaguars de =érie, v compriz le
puissant moleur Y12,

En 1971, plus de 57 000 types E avaient €8 construits, 80% d'entre 2ux étant
vendus & |'tranger. Cependant. en raison de nouvelles Emissions et régles de sécurité.
les performances des voitures furent limitées. Pour maintenir le statut des Jaguars, une
nouvelle version du moteur Y12 {ut choisie. La nouvelle variante de la série 3 fut
équipée du V12 de 5,3 litres, et l'option d'une fransmission automatique fit augmenter
les ventes de fagon spectaculaire. En fait la voiture fut testée el compar@e avec la
créme des voltures de sport taltennes; seule 'exotigue Maserali Bora fut [égérement
plus rapide, Le W12 des Types E savéra un succés dans les courses américaines,
permettant aux Jaguars de remporter pratiquement toutes les courses auxguelles elles
Elaient inscrites, battant parfois leurs adversaires & plates coutures. Les voitures
demeurdrent compélitives plusieurs années apris que la production des voitures de
série ait été Interrompue. Bob Tullius remportant les titres de champion des piloles &
constructeurs lors du champlonnat Trans Am de 1977,

La preduction du Type E cessa totalement en 1975, 72 000 voitures de ce genre
ayant été mises sur le marché, La XJ -5, destinge & remplacer le Type E, ne faillit pas
i la régle des puissantes voitures de sport,

En 1985, Jaguar participa de nouveau aux courses de Group C apris une absence de
97 ans. Le W12 savéra ause a l'aise sur clrcuit gue sur roule. Trols ans seulement
cuffirent & |'association Jaguar-TWR pour se débarrasser de ses adversaires, gagnant 8
des 10 manches du championnat du monde, ¥ comptis le Mans, et remportant le titre
dps constructeurs. En 1989 apparut le moteur bi-twrbo V&, une belle réussite dans les
courses de courte durée. Les améliorations ont aboull & la XJ— 14 d'avjourd’hui, la
voiture du Groupe C la plus perfectionnée au monde.

LES ECURIES

Corvette: Cette &curie, sponsorisée par I'usine, pilote des ZR1
possédant les spécifications de 91, Les moteurs imposants de
5.7 litres des voitures sont & la fois puissants et fiables. bien
au'ils consomment beaucoup et soient lourds, Le moteur
traditionnel & 'avant de la voiture, avec traction arrigére, est
un peu restrictif dans les virages.

Stuck /Porsche: L'éeurie lauréate de I'année demnlgre. sponsorisée par l'usine,
pilote pour la premidre fois des 959. Les moteurs bi-turbo des
veltures fournissent une puissance trés importante et les
quatre roues motrices permettent une prise de virages
spectaculaire, bien que la position du moteur 3 [arriére rende
la voiture un peu instable lorsqu’on la pousse & la limite.

Lorenzo/ Bugatti: Mouvelle écurie pour cette saisun, elle pilote la toure dernigre
voiture de sport EB110. Sa vitesse maximum est supérieure &
320 km/h (200 m.op.h) et elle est extrdmement manlable.
Elle devrial s'avérer un econcurrent diffietle pour tous les
pilates de la salson.

Morello / Ferrari: Cette nouvelle écurie privée pilote la légendaire F40. Avec
une puissance de prés de S00 BHP (ch) e une carrossarle
légére, elle posséde une excellent accélération et une vitesse
masimum supérieure & 320 km/h (200 m.p.h.). La position
du moteur central permet un bon équilibre dans les virages.
Cependant, ayant seulement 2 roues matrices, la voiture est
difficile & manier dans la pluie,

Kyle/Lamborghini; L'écurie Kyle est de retour avec des Countachs d'usine, en
ralson de problémes de fiabilité avec les nouvelles Diablos,
L'écurie a fait une excellent performance la saison dernigre et
elle fera partie des adversaites les plus redoutables, avee des
pilotes expérimentés et des voltures bien congues. Les
voltures sont équipées de moteurs modifiés de 5.2 litres V12
& Injection, situds en position centrale,

Core/ Jaguar; C'est la dernigre écurle & participer au Challenge 5, C.R.
Parliellement sponsorisde par Jaguar, |'équipe, pilotant la
nouvelle X — 220, sera certainement un concurrent & ne pas
négliger dans le championnat de cette année. Blen que la
voiture soit encore en construction, son moteur dérivé du
Grope C lui donne un avaniage certain au niveau de la
vitesse par rapport & la plupart des concurrents.
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Description de la XJ —220

Construction

Moteur

Traction

Systéme de freinage

Direction
Suspension

Roues et pneus

Performances

Dimensions

Aluminium aérospatial léger soudé et
riveté/Aluminium alvéolé pour le chiissis et la
carrosserie.

Panneaux de carrosserie en aluminium.
Aérodynamique dérivée de la ucilu:-eggde ‘course
de Groupe C, comprenant des sectlons
I:ransverﬁales sur-les. alle;uuant et arrigre et des
venturis sous la -::armsserie pour-un’ maximum
d'adhérence.

Bi-turbo de course Vb 3 5 lilres, |

3498 cc (Piston 99mm et course B4mm).

24 valves, quatre arbres 3 cames.
Bi-turbecompresseur i refruidissemanté eau.
Aérorefroidisseurs intermédiares.

Injection multipoint,

Commandes électroniques du moteur,

542 bhp (ch) (404 Kw) 3 7200 r.p.m.

475 livres/pied (642 Nm) & 4850 r.p.m.

Traction arriére.

Boite de vitesse synchronisée cing rapports
couplée avec |'essieu arrigre.

Différentie] & autoblocage.

Embrayage AP de course 3 double disque
8.5 pouces.

Freinage assisté; freins & disques équipés d'étriers
@ 4 pots tout autour.

Direction & erémaillére manuelle.

Doubles leviers triangularies de longueurs
différentes Group C.

Amortlsseurs intérieurs eqmpés de resorts
concentriques.

Contedle articuld de lécartement a:ﬂém
Barres stablisatrices avant et amére

9" x 17" aver des prieus 245!4{] i l'avant.
14" » 18" aver des pneus 345/35 a l'arriére.

Vitesse maximum supérieure & 400 km/h
(213 m.p.h )

De 0:a 120 km/h en 4 secondes.

De DB 19D km/h en 8 secandes.

Longueur 4, B60m/191",
Largeur 2m/79".
Hauteur 1,15m/45" .

_'Empaﬁement 2,64m/104".

Poids 1350 kg,



TACTIQUES

Lare d'une course gardez toujours un ceil sur le réservair de carburant (la vitesse &
laguelle vous conduiser déterminera la quantité de carburant consommé par votre
voiture), Sur la plupart des circuits, vous devrez faite le plein de carburant au moins
une fois pendant la course.

Evitez les voitures adverses et les objets qui pourraient se trouver sur le circuit car les
collisions vous font perdre beaucoup de temps et endommagent votre voilure, vous
abligeant & payer les réparations.

Renseignez-vous sur les conditions métérologiques avant la course, car le mauvais
ternps risgue d’entraver votre progression. La pluie rend la route glissante, et les vents
peuvent affecter les virages pris & grande vitesse.

Pour limiter les dépenses, planifiez votre saison et votre parcours, minimisant ainsi le
codt du transport. De mauvais résultats et des réparations cofiteuses a la suite d'un
accident feront rapidement dimineur le budget d'une écurie.

Essayer de connaitre le circuit sur lequel vous allez concourir; savair ol se trouve un
virage serré peut vous étre d'un grand secours. Si vous freinez & temps vous pouvez
dviter les accidents. et épargner volre compte en bangue!
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Diesign du circuit - Mack Price
Musigue et effets sonores - Martin lveson
Manuel - Sean Dunlevy
Kevin MNorbum
Jason (Babes) Gee
Mark Price
lllustrations du manuel - Jason (Babes) Gee
Tasteurs - Mark Price
Darran Price
et toute I'équipe de Core
Support technigue - Jaguar Cars Limited
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JAGUAR XJ - 220

EINLEITUNG

Im Dezember 1989 kindigte Jaguar an, dal eine begrenzte Anzahl des XdJ - 220
Konzeptwagens in Produkfion gehen wiirde. Mur 350 Finheiten des £400 000 teuren
Superaulos sollen von einer neu gebildeten Tochtergesellschaft von Jaguar, Project
HJ—220 Lid, gebaut werden, Das Auto ist dem XJR - 11 Rennwagen sehr
verpflichtet, z.B. mit dem Twin-Turbo M&-Motor wie auch veile Teile des Chassis und
der Aufhiingung. Dias geringe Gewicht und die Oberwdltigende Kraft des Wagens {iber
500 Brems-P5} ergeben eine Leistung, die die besten Bemihungen von Ferrari,
Lambeorghinl and Porsche hinter sich lassen. Trotz des geringen Gewichts ist der

¥ = 220 kein spartanisch ausgestatteter Rennwagen: vollstindige Lederauskleidung,
Klimaanlage und elektrische Fenster gehéren zur Grundaussiatiung,

Dier Jaguar X — 220 Rennwagen gibt Thnen die Gelegenheit, in der fiktiven Rennserie
"“Sports Car Racing Challenge™ Thr fahrerisches Kéannen gegen die besten Rennwagen
der Welt zu testen. Gehen Sie in ein Rennen {iher 36 Runden, um vor einem Fald
von zum Sieg entschlossenen und erfahrenen Konkurrenten (ber die Ziellinie 2u
faheen.

50

5.C.R. CHALLENGE

Am 5.C.R. Challenge, das tiber 12 internationale Runden und jawells drei Rennen
geht, kénnen alle fitr den normalen StraBenverkehr zugelassenen Sportwagen
teilnehmen. Jedes Rennen findet auf einer anderen Rennstrecke statt, insgesam! aleo
auf 36 verschiedenen Strecken. Chassis und Authéingung jedes Autos kiinnen frel
modifiziert werden, Uberrollkifig und Krafistofizelle sind jedach verbindlich. Geringe
Anderungen am Meotar sind erlaubt, doch darf die zusétzliche Leistung der Wagen
nicht mehr als 15% betragen. Kraftstoff ist auf 98 Oktan begrenzt, und alle Wagen
miissen fiir den StraBenverkehr zugelassene Reifen haben.

U einen fairen Wetthewerb zu gewdshrleisten, wurde eine Skala van Minimal-
gewichten eingefithet, die von der maximalen Leistung der Wagen abgeleitet ist.
Wihrend der Rennserie kdnnen Mator, Aufhingung und Antriebselemente ersetzt
werden, aber das Chassis darf nicht ausgewechselt werden, d.h. die an der Rennserie
jeilnehmenden Fahrer disrfen nicht mitten in der Saison den Wagen wechseln.

Jedes Rennen ist auf eine Hichstzahl van 20 Fahrern beschrinkt.

VIRUSWARNUNG

iUm die Gefahr einer Virusinfektion dieses Produktes zu vermeiden, sollten Ste immer
die falgenden einfachen Schritte beachten:

1. Halten Sie lhre ¥J = 220 — Disketten immer schreibgeschiitzt, Dadurch wird verhindert,
dald ein Virus sich auf die Disketten kopleren kann,

2. Schalten Sie lhren Computer immer mindestens 30 Sekunden lang aus, bevor Sie das
Gerat wieder einschalten und das Spiel laden.

3. LASSEN SIE DIE XJ-220 DISKETTEN NICHT DURCH EINEN VIRLIS-
CHECKER LAUFEN, DA SONST DIE AUF DEN DISKETTEN BEFINDLICHEN
INFORMATIONEN GELOSCHT WERDEN,



LADEANWEISUNGEN

COMMODORE AMIGA:

o

ANMERKUNG:

JAGUAR XJ— 220 arfordert elnen
Amiga mit mindestens 1 MB RAM,
einen Farbmonitor oder Fernsehgerat
und eine Maus oder einen Joystick,

Schalten Sie lhren Computer aus.

SchlieBen Sie die Maus an Port 1 oder
den Joystick an Port 2 {den normalen
AnschluB) an.

Schalten Ste den Computer ein.

Legen Sie die Amiga—=KICKSTART -
Diskette in das Laufwerk ein (nur fiir
Amiga 1000).

Wenn das Workbench-leon erscheint,
Kd—220—Diskette 1 elnlegen. Das
Spiel wird nun geladen und l&uft
automatisch. Legen Sie weitere
Disketten nur auf eine entsprechende
Aufferderung hin ain.

JAGUAR ¥J— 220 kann auch mit
zusitzlichen Laufweken betriehen
werden. Legen Sie die

K= 220 = Diskette 2 in ein externes
Laufwerk ein, bevor Sie das Spiel
booten, Das Spielprogramm wird
zusatzlich angeschlossene Laufwerke
ausfindig machen und auf die zwelte
eingelegte Diskette hin Oberprilfen.

SPIELBEGINN

Nachdem das Spiel geladen wurde, nehmen Ste bitte das Handbuch fir eine
KﬂplEFEChUtzuberprﬂ[u“g zuy Hand. Sie werden gebeten, ein bestimmtes Wort aus
dermn Handbuch einzugeben, das durch Seiten-, Zeilen- und Wortzahl ermittelt werden

kanmn.

7 B. Geben Sie bitte das Wort auf; Seite 53,

Das gesuchte Wort ist:

Zeile 1,
Wort 1

Machdem

Anmerkunag: Titel und Uberschriften werden nicht als

Feilen gewertet.

tach der Eingabe des korrekten Wartes wird eine Titelsequenz gezeigt, Durch Driicken
des Feuerknopfes auf dem Joystick oder der Maus kann das Hauptmenit des Spiels

jederzeit aufgerufen werden.

STEUERUNG

JOYSTICK

Beschleunigen -
Bremsen -
Mach links lenken -
Mach rechts lenken =
Hochschalten =
Runterschalten o

MAUS
Beschleunigen -
Bremsen -

Mach links lenken =
Mach rechts lenken -

TASTATUR
P =
Escape-Taste S

Hoch/Feuer (je nach Einstellung).

Runter.

Mach links.

Mach rechts

Hoch und Feuer (nur bei manueller Gangschaliunga).
Runter und Feuer (nur bei manueller
Gangschaltung) .

Linker Knopf.
Rechter Enopf.
Links.

Rechts.

Spielpause Ein/Aus,
Eennen abbrechen.

Wird die Escape-Taste innerhalh einer Mentifunlktion gedriickt, wie 2. B.
[}a1eianforderung, so wird der momentane Vorgang abgebrochen und der ndchste

Vorgang aufgerufen.
Shift- und Escape-Taste —

Ende des Spiels.

Wenn der erste oder zweite Spieler die Maus als Steuerung gewdhlt hat, so werden
alle Meniis per Maus gesteuert, ansonsten erfolgt die Spielsteuerung tber den Joystick

BE erstan Spielers.
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DAS HAUPTMENU

Das Hauptmenii erméglicht dem Spicler die f—‘lnderung der Steuerungsart des Wagens
und &ffnet den Abschnitt zur Streckenéinderung. Um eine Option zu wihlen, sdehen
Ste den Cursor auf das entsprechende leon und driicken den Feuerknopl. Der Cursor
kann mit Hilfe des jeweilz angeschloszenen Eingabegeréts oder durch die Cursortasten
und die Leertaste auf der Tastatur bewegt werden.

54

on

10,

Name des
Spielers:

Spielsteuerung:

Gangschaltung:

Anmerkung:

Drosselklappe:
Anmerkung:

Empiindlichkeit:

Anzahl der
Spieler:

Alle Rennstrechen
laden;
Anderung der

Rennstrecken:

Spiel laden:

Beenden:

Das Anklicken dieser Option erlaubt lhnen, hier Thren
Mamen einzutragen. Der eingegebens Name kann bis zu
10 Zeichen umfassen.

Hier kiinnen entweder die Maus oder der Joystick als
Spiclsteuarung gewdhll werden.

Wahl zwischen manueller oder automatischer
Gangschaltung.
Mur bei Joysticksteuerung.

Wahl zwischen Feuerknopf und Hoch zur Beschleunigung.
Mur bei Joysticksteuerung,

Wahl zwischen geringer, mittlerer und hoher
Steueremplindlichkeit.

Wah! zwischen einem Spiel fir einen oder zwei Spieler.

Alle vom Spieler erstelltan Rennstrecken laden.

Offnet den eingebauten Rennstrecken-Editor.

Laden eines gesicherten Spiels.

Start der Hennsalson.

55



DATEIANFORDERUNG

Die Dateianforderung erscheint, wenn das Lade-lcon auf dem Hauptmeni gewshit
wurde, oder nach dem Schadensschirm nach AbschluB eines Rennens.

Sie werden nun aufgefordert, das Laufwerk, In das die Diskette eingelegt werden soll,
zu wiihlen. (lst die Diskette nicht formatiert, so wihlen Sie zundchst die
Formatierungsoption.) MNach der Wah| eines Laufwerks erscheint ein Verzeichnis der
Dishette. Um ein gesichertes Spiel laden zu kénnen, driicken Sie einfach den Knaopf
neben der gewlinschten Datei (der Knopf solite dabei aufleuchten) und bringen Sie
dann die Maus zum LOAD-Knopf und drticken den Feuerknopf. Mach dem Laden der
Datei kehren Sie an die vor dem Ladevorgang zuletst gesicherte Spielposition zuriick.

Lim ihre Spielposition zu sichern, dricken Sie den Knopf neben inem Namen und
geben einen Dateinamen mil bis zu 12 Zeichen ain, Diese Option steht erst nach
einemn Schadensschirm zur Verfiingung. Es ist miglich, ein Spiel in eine hereits
erstellte Datei zu sichern, doch werden dadurch die Daten des zuerst gesicherten Spicls
gelischt, Bringen Sie den Zeiger aul den SAVE-Knopf und driicken Sie Feuer.

Anmerkung: Wenn Sie den Speichervorgang tiberspringen oder abbrechen wollen,
bringen Sie den Zeiger dber den EXIT-Knopf und driicken Feuer.

File Requester

(@ BSELECT DRIVE |
Q LE
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[UNTERHALTUNG WAHREND DES RENNENS

Mit demn ohrenbetdubenden Geheul der Motoren hinter sich méchten Sie vielleicht
otwas Musik hiren, wihrend Sie hre Runden drehen, Mit Hilfe des eingebauten
arstldassigen CD-Gerdits kitnnen Sie eine Relhe von verschiedenen Mustktiteln wihlen

ader das Radio anschalten.

Anmerkung: Aufgrund des schlechten Radicempiangs schalten sich wihrend elnes
Rennens automatisch-die Soundeffekte ein.

1. Maode —  Wahl zwischen CD-Gerdt und Radic.
2. Track Select = Wihlen Sie einen der sechs Titel auf dem CD,
3. 5F¥X Select - Soundeffekte.
4. Scan Frequency  —  Sucht eine Radiostation.
5, Play/Pause —  Musiktitel auf dem CD-Gerél spielen oder unterbrechen.
B. Moise Filter —  Gerduschreduzierung Ein/Aus,
7. Eject —  Weitergehen zum Rennen,
A7



DAS SPIEL

Wihrend die neue Rennpiste geladen wird, erhalten Sie auf dem Bildsehirm
Informationen fiber die Strecke. Eine Serie von Ansichten aus der Vogelperspektive
wird mit Berichten fiber den derzeitigen Zustand der Piste gezeigt. Nachdem der
Ladevorgang abgeschlossen ist, sehen Sle den Wagen am Startplatz. Wenn die Flagge
sich senkt, geht das Rennen los.

1. Moch verbleibende Runden, 4.
2. Flaggen [eine weille Flagge zeigt die 5. Verbleibender Kraftstof,
f

Momentane Fosition im Rennen.

latzte Runde an, wahrend die Momentan gewshlier Gang und

karierte Flagge das Ende des Direhzahl.
Rennens bedeutal), 7. Momentane Geschwindighkeit.
3. Meuer Rundenrekord. 8. Spur zu den Boxen.

Zum Auftanken gehen Sie auf die Spur 2u den Boxen und bremsen, bis Sie zum
Halten kemmen. Der Aunfiankvorgang wird nun gestartet. Beobachten Sie die
Tankanzeige und schitren Sie, wieviel Kraftstoff Sie zur Beendigung des Hennens
brauchen werden. Um den Auftankvorgang abzubrechen, brauchen Sie nur aus den
Boxen heraus zu beschleunigen. Geben Sie aufl andere Rennfahrer acht, wenn Sie in
die Boxen [ahren oder aus den Boxen kommen.
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DIE SIEGERTRIUBUNE

Nach jedem Rennen besteigen die Sieger die Siegertribiine, um ihre Tru:-pljéien N
e,—,tgggenzunehmen. Mach der Siegerehrung werden die Ergebnisse und die Pesitionen
in der Meisterschaft gezeigt. [ie Rennergebnisse bestehen aus Punkizahl und .
Renngewinnen, die im letzten Rennen erworben wurden {(Punkie und Geldﬂzwmn:e
werden fir Positionen auf dem ersten his zehnten Platz vergeben). Die Positionen in
der Meisterschaft zeigen die zehn besten Rennfahrer mit threr Gesamtpunkizahl. Die
Kﬂngﬁuktionsmelstershah zeigt die Position der Werksmannschaften in der laufenden

Salson,

A — B _—— 4-.,_____“
j Race Results %}
— e
> Pts Cash
amc ¥
E;UE glayer 4 25 $50000
5 Player 2 20 $45000
{'3_ Player 6 15 $40000
4. Playver 7 10 $35000
3 Player 1 8 $30000 |
6. Playver 10 & w25000
. Playver 3 4 $20000
8. Plaver ¥ 3 $15000
= Playver S 2 + 10000
10. Player 14 1 $5000
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DER REPARATURSCHIRM

Im laufe einer Rennserie kiinnen sich viele Einzelteile abnutzen und milssen ersetzt
oder ausgetauscht werden; dariiber hinaus besteht die Maglichkeit, dal der Wagen
withrend einer Kollislon Schaden erleidet. Mach jedem Rennen wird der gegenwirtige
Zustand des Wagens gezeigt. Einzelteile, die in Rot gezeigt werden, milssen ersetzt
werden, die in Orange gezeigten sind erheblich abgenutzt, aber noch tauglich {kénnen
aber zu einer Leistungsminderung fithren). Die in Griln gezeigten Teile sind in gutem
Zustand und bravchen nicht ausgetasscht zu werden. Sie kénnen diesen Schirm erst
dann verlassen, wenn Ste alle rot gezelgten Telle ersetzt haben. Behalten Sie beim
Austausch nicht unbedingt erforderlicher Teile lhren Kontostand im Auge, da dabei
Frachtkosten anfallen.

WARNUNG

Ein varsichtiger Umgang mit [hrem Geld ist angeraten. Wenn Sie zuviel ausgeben,
kann lhnen der Bankrott drohen. Und dann st est mit [hrer Rennfahrer-Karrier aus,

1. Component —  Momentan gewdhlies Ersatzteil plus Kosten.
2. Selectitem - Uherprﬂfen Sie den gegenwirtigen Zustand jedes Einzelteils
und kaufen Sie, wenn nétig, die entsprechenden Ersatzieils.
3. Bank - |hr Kontostand.
4. Viewpoint —  Wihlen Sie einen Blick von aben, von vorn oder hinten oder
eine Seitenansichl des Wagens.
5. Exit —  Verlassen des Reparaturschirms.
G0

WAHL DES RENNENS

Var dem eigentlichen Rennen mul3 der Spieler ein Land von der Weltkarte wihlen.
Bei dieser Wahl sollten die anfallenden Reisekosten mit in Betracht gezogen werden.
Die Reisekosten sind von der Entfernung zwischen den einzelnen Rennorten abhingig.
Die Rennsaison beginnt immer in England, daher ist zu Beginn eines neuen Spiels dia
Wahl eines Landes nicht erforderlich.

L. Weltkarte  —  Mit gedriicktem Mausknopf kiinnen Sie sich frei in alle
Richtungen tber den Schirm mit der Weltkarte bewegen.
2. Reiseziel —  Klicken Sie mit Hilfe des Mauszeigers den Knopf des

gewinschten Ziels an. Die Reisekosten werden nun auf der
Keinen Weltkarte (1) zusammen mit lhrem gegenwdrtigen
Kontostand gezeigt. Die Rennstrecken, die gewshlt werden
késnnen. werden auf der groBen Karte als aufleuchtende
Symbole gezeigt. Bereits absolvierte Strecken werden auf der
grofen Karte mit einer karterten Flagge gekennzeichnet, und die
entsprechenden Landerkndpfe kénnen nicht gewshlt werden,

3. Beenden ~  Machdem Sie lhr Ziel gewshlt haven. klicken Sle den EXIT-
Knopf an, um zum néchsten Abschnitt welterzugehen,

ﬁhl’l‘lﬂrkung: Der Schirm mit der Karte wicd erst gezeigt, wenn Sie alle drei Pisten des
gewdhlten Landes absolviert haben.
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DER STRECKEN-EDITOR 1. Piste laden oder sichern.

Mit Hilfe dieses Editars kitnnen Sie eine Piste nach Thren elgenen Wiinschen und g Riickkehr zur Tafel mit den Landernamen.

Vorstellungen entwerfen oder jede der 36 bereits erstellten Pisten dndern. 3. Meuen Streckenabschnitt an das Ende der Piste aufgen.

Auf dem Editor-Hauptschirm erscheint eine Tafel, auf der fiir jedes Land ein Knopf ' (A) gibt die Liinge der gezeigten Piste an.

gezeigl ist. Drei weiter Knéipfe sind {tir jede der drei Rennstrecken eines Landes (Anmerkung: Ein neuer Streckenabschnitt wird nicht erstelll, wenn er sich mit
vorhanden, einem bereits vorhandenen Abschnitt diberschneidet.)

Wehlen Sie zunéchst mit Hilfe des Mauszeigers ein Land und dann eine 4. Streckenabschnitt nach links/rechts abbiegen lassen.

Pistennummer. Um die gewdhlte Piste verfindern zu kéinnen, klicken Sie den : B) zeigt den Winkel des momentanen Abschnitts an.

“OK"-Knopf an.
ini i 5. Streckenabschnitt ansteigen lassen.
s i e () zeigt den Meigungswinkel des momentanen Abschnitts an.

6, Zoom in die Karte oder aus der Karte heraus.

7 Luftschiff Ein/Aus. Mit Hille der Tastatur oder der Zeichenknépfe kann eine
sernllende Mitteilung eingegebean werden,

an: T 2 : -["; -_ . | S - (Anmerkung: Wenn diese Option eingeschalter blelbot, erscheint das Luftschiff nach
p % 1&_ J‘:’ - der Sicherung in dem betreffenden Streckenabschnitt.)

: "I?: ¥ —l 1ia #. Ruckkehr zum Hauptmenii,

; : 3 i--'.’q-; 9. Gegenstand links oder rechts neben der Piste plazeran.

gy i Ely (D) zetat den Gegenstand. der hinzugefilgt werden soll.

10. Gegenstandsmeni nach oben/unten scrollen.
11, Letsten Streckenabschnitt léschen,

3 12, Momentan gewshlte Plste freigeben.
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STRECKENABSCHNITTSINFORMATIONEN

Bestimmite Streckenabschnitte kdnnen durch den Editar nicht verdndert werden, wie
2.B. Wasserfiille oder Marsch-Dérfer, da es sich bel dlesen um feste Bestandteile der

Strecke handelt.

Anmerkung: Wenn eine Piste freigegeben wurde. wird der Editar automatisch die
Spur zu den Boxen und die Start- und Ziellinie einfiigen. DIESER ABSCHNITT

KANN NICHT VERANDERT WERDEN,

Tastatursteuerung fiir den Strecken-Editor

Cursor HOCH
Cursor RUNTER
Cursor LINKS

Cursor RECHTS
Shift + Cursor hoch
Shift + Cursor runter
+

Del

Help

Mach vorne bhewegen
Rilchkwdirts bewegen

Linkskurve

Rechtskurve

Zum Pistenende vorgehen

Zum Beginn der Piste vorgehen
Piste ansteigen lassen

Piste abfallen lassen
Streckenabschnitt [5schen
Streckenabschnitt hinzuftigen

B

Sportwagen von Jaguar

Sﬁi! {lber 500 Jahren sieht der Name Jaguar fiir Lewstung, Luxus und Perfekiion. Seit seinen
Anfangen hat Jaguar Autes produzier, deren Leistung und Fahrverhalien es mit ledem
Hu|1k1.;rrenlﬂﬂ aufnehmen konnen. In vielen dar frithen Rallyes dominierle der 55— ]ﬂﬂ.rdET
nicht nur billiger war als andere eurapdische Madelle (er kastete die stolze Summe van E395),
gondern auch lelstungsstirker und robuster. Der 55— 100, erstmals im Jahra 1935 produszierd,
:.u-a!r sin offener, swelsiziger Sportwagen mil einem 2.5 Liter-Motor und einem 4-Gang-
Synchrangetriebe.

In der Standardausiihring erreichte der Spartwagen eine Geschwindigkeit von 94
Mellen/Stunde und beschleunigte von Null auf 60 Meilen/Stunde in 12,8 Sekunden, fiir e
damalige Zeit eine herausragende Leistung. Der erste Rennerfolg kam im Jahre 1936, als
Tammy Wisdom den Glacier-Pokal in der alpinen Rallye gewann. Bald darauf der Spartwagen
welter verbessert, und. ein Modell mit einem 3.5 Liter-Motor wurde angeboten. Digser hatte eine
willkommene Leistungssteigerung zur Folge: die Beschleunigungszelt von Mull auf 50

Mailen/ Stunde wurde auf 10 Sekunden gesenkt und die Héchsigeschwindigkelt auf ber 100
Mellen/Stunde erhéiht. I Jahre 1937 verzeichnete Tommy Wisdoms auf Hechstleistung
wingestellter 3,5 Liter Jaguar 55— 100 in Brooklands eine durchechnittliche
Rundengeschwindigkeit von 118 Meilen /Stunde. Audgrund weiterer Verbesserungen wurde diese
Geschwindigheit im Jahre 1939 auf 125 Mellen/Stunde erhdhl. Der Krleg brachte weitere
Entwicklungsarbeiten zum Erllegen, doch setete der 55 = 100 nach dem Krieg seine Erfolgsserie
fart, die ihren Hihepunkt erreichte, als lan Appleyard mit einer 3,5 Liter-Version in der 1948er
Alpenrallye den Coup des Alpes errang. Der Sportwagen blieb bis in die Hiller dahre unter vielen
besithmten Rennfahrern, darunter awch Sterling Maoss, wellerhin erfolgreich.

In den Sler Jahren wurde der klasslsche XK120 vorgestellt, dessen Bezeichnung vom newen
¥E-Matar herrithrte, dey nen eingebaut wurde. Der XK 120 war eine Hevolution in der
Konstrultion van Sporlwagen, Micht nur seine Leistung und sein Fahrverhalten waren einzigartio,
er war dartiber hinaus bequem, zuverlissig und, vielleicht der wichtigste Fakior, einfach zu
fabren, Der XK120 wurde schnell zum Markenzeichen fir Hochleistungssportwagen. Die
ZuverlGesigkeit des Wagens wurde wetter unterstrichen durch den
Wochengeschwindigheitsrekord, der 1951 im Monlhery-Autodrome in Frankrelch aufoestellt
wurde. Ein madifizierter ¥K120 erreichte im Verlauf einer Waoche sine
Durchschnittsgeschwindigheit von dber 100 Mellen/Stunde, wobei 17000 Meilen zurickgelet
wurden,

Den Motar erwies sich aul der Rennplste als ebenso erfolgreich wie auf der Siralde, als Jaguars
des Typs C und D in den Jahren zwischen 1951 und 1957 fiinfmal iber die Ziellinie in Le Mans
dannerten, Der Typ © wurde in nur acht Monaten entwickelt, wobei viele der Einzelieile.
darunter auch der Motor, aus dem XK120-Sportwagen Gbernommen wurden. Dies erwies sich
nicht als Hindernis, als die Mannschaft Sieg um Steg errang. [m Laufe der ndchsten drei Jahre
wurden die Sportwagen weiter madifiziert und verbessert,

daguar erkannte jedach bald, daf eine Forsetzung der Erfolge von einem speziell gefertigten
Rennwagen abheingig war, und daher begannen im Jahre 1953 die Arbeiten am Typ D, Dieser
P war ein in vieler Hingicht never Wagen mit atemberaubender Leistung. Der Wagen ging aus
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drei aufeinanderfolgenden Le Mans-Hennen als Sieger hervor. Im Jahre 1958 wurden die
Wagen schlie@lich In den Ruhestand verselzt, als neue Regelungen die MotorengréBe auf 3 Liter
beschrinkten: digse Motorkapazitat war fiir den fiir Rennen madifizierlen XE nichl geeignet.

In den BOer Jahren erschien der sagenhafte Jaguar des Typs E aerstmals auf der Piste. Keln
Wagen zuvar hat in der Presse und beim Publikum soleh eine Reaktion hervoroerufen. Das
[esign war offensichilich von den Rennwagen des Tups D beeinflu@t, und Chassis und Motor
gingen auf den Sieger von Le Mans muriick. Erneut unterbot Jaguar seine wichtigsten
Konkurranten, den Aston Martin DB und den Mercedes 30051, und erwies sich dariiber hinaus
als begquem und flexibel. Der 3,8 Liter-Maotor wurde bald durch eing 4,2 Liter-Version ersetzl,
und mit einem neuen Getviabe konnte der Typ E seing Position als der weltweit beliebteste
Sportwagen behaupten.

Fwar schickete Jaguar selbst den Wagen nicht ins Rennen, doch errang Jobn Coombs darin mit
der Unterstitzung des Unternehmens in den Jabren 15961 bis 1963 viele Siege gegen
Kankurranten wie den Ferrart GTO. Die Wagen waren auch in den USA erfolgreich und
gewannen dort 39 der insgesamt 42 angefretenen Rennen,

Wihrend Jaguar seinen Erfolg auf der Strafe fonsetzte, war die Rennabteilung des
Unternehmens damit beschifliol, einen neuen 5 Liter-Motar firr das Rennen van Le Mans zu
entwerfen. Der ¥J—13 solite Jaguars letztes Wort In technologischer Uberlegenbielt werden, Mit
seiner asrodynamischen Konstricktion und diber 500 Brems-F3S emreichte der ¥J = 13
Geschwindigheiten dber 175 Meilan/Stunde. Leider verunglilckte der Wagen bei einem
Hochgeschwindigkelistest, Bet ¢iner Geschwindighkeit von 140 Meilen/ Stunde brachien die
encrmen Beschleunigungskrifte auf einer (berhéhten Piste das Hinterrad der Lenkradseite zum
Platzen. Dar Wagen erlitt Totalschaden, aber wie durch ein Wunder iiberlebte der Fahrer,
Morman Dewis. den Unfall fast unverletzt. Das Projekt wurde abgebrachen, aber viele der fiir
den M= 13 konstrulerten Efnzelteile wurden fir den Jaguar-StraBenwagen Gbernommen.
darumer der starke V12-Maotor.

Bis aum Jahre 1977 wurden dber 57.000 Wagen des Tups E gebaut. van denen mehr als 0%
fir den Export bestimmt waren. Auigrund neuer Bestimmungen tber Emissionswerte und
Sicherheltsmalnahmen war die Fahrleistung des Wagens jedoch eingeschrénks. Um den Jaguar-
Status erhalten zu kdnnen. worde eine neue Version des V12-Motors entwarfen. Der 5,3 Liter-
W12-Motor wurde in die Wagen der Jer Serie eingebaut, und die ebenfalls angebotene Version
mit automatischem Schaltgetriebe erhéhte dis Verkaufszahlen dramatisch. Der Wagen wurde im
Vergleich mit der Elite der italienischen Sportwagen getestet, und nur der exatische Maseratl
Blora erwies sich als schneller. Der V12 Typ E war auch bel Bennen in den USA erfolgreich, wo
er beinahe jedes Rennen, fir das er anirat, gewann, manchmal mit einer Runde Vaorsprung vor
den anderen Teilnehmem des Rennens. Die Wagen waren noch viele Jahre lang
ernstzunehmende Konkurrenten, lange nachdem die Produbktion der StraBenversion des Wagens
ausgelaufen war, Bob Tullius errang z.B. in der 1977er Trans Am-Melsterschall den Titel fir
Fahrer und Konstruktionsteam.

Die Produktion des Typs E wurde schlieBlich 1975 nach 72.000 ausgelieferten Exemplaren
eingestellt. e Machfolgeversion, der ¥ =5, setzt die lange Reihe leistunosstarker Sportwagen
fart,

Mach elner Abwesenheil von 27 Jabren beteiliote sich Jaguar im Jahre 1985 arstmals wieder an
Rennen der Gruppe C. Der auf der StraBe so erfolgreiche VW12 fihhe sich auch auf der
Rennpiste wie 2u Hause, MWach nur drei Jahren réumten Jaguar und TWR gemeinsam die
Opposition aus dem Weg und gewannen acht von zehn der Weltmalsterschafterunden, darunter
auch Le Mans, und hollen sich damit den Herstellertitel, 1989 wurde der Twin-Turbo V&-Motor
eingefihrt, der sich auf kirzeren Pisten als erfolgreich erwies, Er bildete die Grundlage for den
heutigen ¥ = 14, den z2ur Zeit lorigeschriftensten Wagen der Gruppe C in der Welt.

G

DIE TEAMS

Cgfl..'t‘"e:

Stuck /Porsche:

Lorenzo/ Bugattis

Morello/ Ferrari:

Kyle /Lamborghini:

Core/ Jaguar:

Duech daz Werk finanzierte Mannschaft mit "91er ZR1, Die
heiden 5.7 Liter-Motoren sind stark und zuverldssig, doch
auch ziemlich durstig und schwer. Die fiir diesen Wagen
traditionelle Anordnung von Frontmotor und Hinterradantrieb
beeintrichiigt das Kurvenverhalten des Wagens leicht.

Das Siegerteam des Vorjahres, durch das Werk finanziert und
zum ersten Male mit einem 959 auf der Strecke. Die Twin-
Turbo-Motoren bringen eine enorme Leistung, und der
Vierradantrieb hat ein erstaunliches Kurvenverhalten zur
Folge, obwohl die Heckmotor-Anardnung den Wagen bei
héheren Geschwindigkeilen etwas ruckelig macht.

Mew in dieser Saison mit dem brandneuen EB110-
Sportwagen. Kann eine Hichstgeschwindigheit von 200
Mailen/Stunde erreichen und 183t sich dabei gut fahren.
Dieser Wagen wird sich wohl als ein wichfiger Konkurrent in
allen Hennen dieser Saison erweisen,

Ein neu aulgestelltes privates Team, das den legendéren F4Q
fihrt. Die Leistung von fast 500 Brems-PS in einer leichten
Karpeserie ergibt eine pleilschnelle Beschleunigung und eine
Héchstgeschwindigkeit von itber 200 Meilen/Stunde, Die
Plazierung des Motors in der Mitte des Wagens erméaglicht ein
ausbalanciertes Verhalten in den Kurven, doch kann der
Fwairadantrieh hel nasser Strecke recht problematisch sein.

Die Mannschaft von Kule f8het einen direkt vom Werk
gelieferten Countach, da sich der neue Diabolo als nichi
zuverlissig genug erwiesen hat. Nach einem guten
Abschneiden in der letzten Saison wird sich das Team nun
mit erfahrenen Fahrern und gut konstruierlen Wagen als nicht
zu1 unterschitzende Konkurrenz erweisen. Die modifizierten
5,2 Liter-WV12-Motoren mit Krafistolfeinspritzung sind in der
Mitte des Wagens eingebau.

Das letzte Team, das sich fiir das 5.C.R. Challenge-Rennen
gemeldet hat. Teilweise von Jaguar gesponsert und den
neuen XJ— 220 fahrend, kann sich die Mannschaft sicherlich
Heffnung auf die Meisterschaft machen. Obwohl sich der
Wagen noch in der Entwicklung befindet, gibt ihm der von
der C-Guppe abgeleitete Antrieb einen offensichilichen
Geschwindigheltsvorteil gegeniiber dem restlichen Feld,
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XJ =220 Technische Daten

&

KDMﬁuktian

Motor

Antrieb

Bremssystem

Steuerung

Aufhingung

Réder und Bereifung

Leistung

AhITIEQE ungen

Gebundenes und genletetes leichtes Luft- und
Raumfzhri-Aluminium / Aluminiumwaben-
karosserie und -fahrgestell.
Aluminium-Karosseriebeplankung.

Von Rennen der Gruppe C abgeleitete
Aperodynamik, einschlieBlich vordere und hintera
Traglfiigel und Lufttrichter am Unterboden fii
optimalen AnpreBdrack.

3,5 Liter Twin-Turbo Via-Motor,

3498 Kubik {94mm Bohrung » 34mm Hub).
Zwei wassergekithlte Turbalader.

Zwai Lufe-Luft-Zwischenkihlar,
Mehrpunkt-Kraftsoffeinspritzung.

Elektronische Motorsteuerung,

542 Brems-PS (4014 W) bei 7200 Umdrehungen
pro Minute.

475 b It (642 M) bel 4850 U/ min.

Hinterradantrieh.
5-Gang-Synchrongetriebe,

Differential mil begrenztem Schlupf.
AP-Rennkupplung mit doppelter 8.5 Zoll-
Druckplatte.

Bremskraftverstirkie, helliftete Bremsscheiben mit
4 Bremssalteln.

Zahnstangengetriehe.

Van der Gruppe C abgeleitete Trapes
Querlenkerradaufhdnoung.
Kanzentrisch angeordnete Spiralfeder-
StoBddmpfer.

Hintere Spurkontrollenverbindungen.
Front- und Heckstabilisatoren.

9 Zoll x 17 Zoll mit 245/40 Reifen (vorn).
14 Zall x 18 Zoll mit 345735 Reifen (hinten).

Héchstgeschwindigkeit iiber 213 Meilen/Stunde
Yan Mull auf 60 Meilen/Stunde in 4.0
Selkunden.

Van Mull auf 100 Meilen/Stunde in 8,0
Sekunden

Lange 4860mm /191 Zall.
Braite 2000mm /79 Zoll.

Héhe 1150mm /45 Zoll.
Achsstand 2640mm /104 Zull.
Gewicht 1350 ka.

&9



BEMERKUNGEN ZUR TAKTIK

Behalten Sie wihrend des Rennens die Kraftstoffanzeige im Auge (je schneller Sie
fahren, destro mehr Kraftstoff wird verbraucht). Aul den meisten Rennstrecken miissen
Ste wihrend des Rennens mindestens einmal auftanken.

Vermeiden Sie Kollisionen mit anderen Wagen oder Gegenstinden auf der Fiste,
denn Ste verlieren dadurch an Geschwindigkeit und verursachen Schaden, dessen
Behebung Sie nur Geld kostat,

Schaven Ste sich vor dem Rennen die Wettervorhersage an, da schlechtes Wetter Thr
Fortkommen in einem Rennen erheblich beeintréchtigen kann. Regen macht die
Fahrbahn rutschig. Windbéen kénnen sich auf das Kurvenverhalten wie auch die
Héchstgeschwindighelt auswirken.

Um die Kosten so niedrig wie maglich zu halten, sollten Sie Thre Rennsaison so
planen, da@ Thre Relsekoslen in Grenzen gehalten werden. Schlechie Rennergebnizze
und teure Kollisionsschdden werden [hr Konta schnell learen.,

Wersuchen Sie. die Strecke, die Sie gerade abfahren, auswendig zu lernen, Es kann
eine groBe Hilfe sein. wenn Sie wissen, wann eine scharfe Kurve kommt. (Elne
Bremsung zue rechten Zeit kann Schaden und Geld sparen.)

VERZEICHNIS DER MITARBEITER

Praduktion - Jeramy Heath-Smith
Spieldesian - Mark (Mac) Avory
Jason (Babes) Gee
Mark Price
Jeramy Heath-Smith
Kodierung - Mark {Mac) Awvory
Grafiken - Jazon (Babes) Gee
Pistenentwurf - Mark Price
Musik & Soundeffekte - Martin lveson
Handbuch - Sean Dunlewvy

Kevin MNorburn
Jdason (Babes) Gee

Mark Price
Mustrationen - Jason (Babes) Gee
Spieltests - Mark Price

Darren Price

und alle anderen Mitarbeiter von Core

Technische Unterstiitzung - Jaguar Cars Limited
Bon Elkins Associates

0

Beson derer Dank gilt:

John Maries und allen Mitarbeitern von
JaguarSport. Der Tankstelle fir ihren
24-Stunden-Service wihrend der langen,
kalen Michte. Nicky {Geduldig) Callete,
Jeremy filr die nicht zu haufigen
Vorschldge zur Anderung des Spiels {hal),
Sean fiir seine hervorragenden Lelstungen
als “Tea-Boy". Kevin fiir dic “Falsche
Mauer” zur Blockierung von Stahlen.
Martin {Kleiner liebt mich) lveson [iirs
Michtnargein tha!). Mac und Jay machten
G'n'R for die furchtbar lante Musik spét
nachts danken (die Machbam sch Ben sich
dieser Danksagung nicht an}. Marik meint:
“Mr Flibble sagt “Game aver, Boys'™, Wie
gewohnt (ED). Amiga fir die
wunderschénen Comp _ar. Bah! (Mo k)
Macs Briidern {Anthony & John) fir ihre
ldeen. Und natirlich unseren Eltern, ohne
deren Mithilfe wir nicht in der Lage
gewesen waren, dieses herrliche Spial zu
kreferen (Mac und Jay geben schon wieder
an ...)] Dank auch den hervorragenden
Magazinschreibern, die die Kritiken
geschrieben haben. die wir verdienen. Unel
last not least, Jaguar fiir die Konstruktion
gines so lollen Wagens (und dald Mac und
Jay drin sitzen durften!). Schiuchz, Schnief
(Mark) .
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CORE DESIGM LIMITED

TRADEWIMDS HOUSE, &4%/7 1A ASHEOURME ROAD, DERBY DEJ JIFS. TELEPHOME: [03372) 297797 FACSMILE: (0332) 34 1511
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