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Para ganar el Mundial de la -1 hacen falta mauchas cosas: un buen coche, raucho talento,
EXREriencia y conocimientos técnicos y mecanicos. No odemos ayudarte con &l talemto
(imita.a AlONSO) Y los mABjOres mONORiazas 10s poNe este genial juego. Eso si, Si|uieres
aprovecharte de nuestra exiperiencia y conocimientos tecnicos, no te pierdas esta guia
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1. Nociones Basicas
de _Conduccion

Para llegar a ser tan buen piloto como Fernando Alonso o Michael Schumacher debes conocer la técnica de conduccion de la Formula Uno.
Te aconsejamos que antes de lanzarte a conquistar el campeonato mundial repases las siguientes técnicas de conduccion de los entrena-
mientos libres. Asi te acostumbraras a las velocidades de vértigo de los monoplazas y su peculiar manejo:

/f?J_aJ razada Correcta

El factor decisivo para ganar las carre-  piano interno en el punto intermedio de
ras es saber trazar todo tipo de curvas la curva @ Comienza a acelerar al sa-

y conseguir los mejores tiempos en ca- lir de la curva para que la inercia des-
da vuelta. Las décimas de segundo de place tu coche hasta el piano exterior
las trazadas son decisivas. de la curva y salgas lo mas rapido posi-
El sistema es sencillo: frena antes de ble. Si la curva es muy larga regula la
tomar la curva y trézala desde el exte- trazaday la velocidad del monoplaza
rior@ hacia el interior para tocar el con el uso del acelerador.

0 0 Marchas
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045[ eres novato
« Si eres novato usa cambio de mar- usa t@dﬁS LﬁSﬁyU"
chas automatico para no liarte con la dﬂS dE' G@MdUGG/ﬂI/?
trazada, el freno, la marcha@.. sobre todo la de !

e Cuando adquieras experiencia usa
el manual para lograr mas aceleracién.
Pero cuidado, un cambio precipitado
provocard una aceleracion deficiente
@y uno tardio una rotura del motor.

A2 pdelanta y Evita Ser Adelantado_—

AZE| Cambi
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Uno de los aspectos mas complicados eMejorando los tiempos de repostaje  eAprovechando la velocidad punta de *Retrasa al maximo la frenada previa
y que debes dominar a la perfeccién en hoxes o0 escogiendo la estrategia co-  tu monoplaza en una recta@ Intenta a una curva cerrada y coldcate en el la-
si quieres ser campedn del mundo son rrecta de cada carrera. salir de la curva que precede a la recta do interior@ Aunque es la mas peli-
los adelantamientos. Ten en cuenta que Sin lugar a dudas es la més segura, lo méas répido, y cerca del piloto que te grosa, ya que puedes colisionar o
existen tres formas de adelantar en aunque depende de las circunstancias precede para aprovechar su rebufo y salirte del trazado, es la mas usada y la
la Férmula Uno: de carrera. adelantarle antes de la siguiente curva. mas espectacular. Tras rebasar a tu ri-

val, cierra la trazada a la salida de la
curva para que no pueda contraatacar.

Para evitar ser rebasado por el piloto

que te precede y que circula mas rapido

cierra el angulo interno@ al paso de

las curvas, aunque esto te suponga tra-

zarlas mas lento de lo normal y evita

que aproveche tu rebufo en las rectas.
e
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O No intentes

eLas carreras de Formula Uno suelen  Debes conseguir mejorar los tiempos

_adELamtar_a 1o /aga, ser muy largas y hay muchas variacio- a medida que das vueltas y el peso
_Estudia el trazado nes de puestos debido a las continuas del carburante se reduce.

A4ra conocer as entradas en boxes. Para orientar tu ritmo con respecto a
Z0nas f,ﬁas SEgU[BS e La mejor forma de saber el ritmo los rivales que te preceden y los que

van detras tuya, observa las marcas
que apareceran por los pasos de los
sectores del circuito.@

que llevas es vigilar en cada vuelta el
tiempo que haces y tener mas en cuenta
tus cronos que los de los rivales.
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La estrategia de carrera se basa funda-  de combustible, hacer marcas competi-
4 mentalmente en la eleccion de neumati-  tivas cuando va cargado y evitar el trafi-
co@y las paradas en boxes@ que co de coches lentos
vas a llevar a cabo. La clave esta en Para ayudarte a escoger la estrategia
. conseguir las mejores marcas posibles adecuada, ten en cuenta las ventajas e
cuando el monoplaza estéa descargado inconvenientes de cada una:
- y . ‘
Y I\ \/1 /4 N

2 VENTAJAS: Conseguiras una adherencia maxima 2 VENTAJAS: Aseguras la adherencia media de tus

AU
4

desde las primeras vueltas, lo que te asegurara unas
buenas marcas.

neumaticos a lo largo de toda la carrera. Es el com-
puesto mas utilizado.

= INCONVENIENTES: Se degradan con facilidad y si
bloqueas demasiado las ruedas puedes sufrir la falta de

= INCONVENIENTES: La adherencia no es tan buena
como con un compuesto blando, sobre todo en las pri-
meras vueltas (hasta que coge temperatura). Y

.Wdherencia en las vueltas finales.
- e B -

VARIAS PARADAS.

LUNA PARADA

2 VENTAJAS: Podras hacer una buena clasificacién de
parrilla, ya que tu coche podra dar la segunda vuelta de
clasificacion con poco combustible. Esto te garantiza
buenas marcas en carrera, teniendo en cuenta que tu
coche ira muy ligero de carga de combustible. Ademas,
al rodar tan rapido te resultara mas facil adelantar.

2 VENTAJAS: No perderas tiempo entrando en bhoxes
varias veces. Ademas, podras adelantar sin peligro a los
pilotos que entren varias veces.

= INCONVENIENTES: Perderas demasiado tiempo y
puestos entrando en hoxes. Deberas neutralizar este
tiempo perdido con las buenas marcas de carrera.

= INCONVENIENTES: El ritmo de carrera sera lento de-
hido a la alta carga de carburante, incrementando la difi-
cultad de adelantamiento. Ademas, deberas hacer una pri-
mera manga de clasificacion excelente para no conseguir
un puesto en la parrilla de salida muy malo por el peso del
combustible de la segunda manga de clasificacion.
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/4 Box

e Si te decides por el boxes interactivo
@conseguirés mejores tiempos (a no
ser que te confundas a la hora de la
combinacién de botones) con lo que
ahorraras segundos de carrera que
pueden ser muy importantes al final.

« Si entras en boxes Ginicamente para
repostar (no has sufrido ningln acci-

I

B Utiliza las
sesiones de
entrenaraientos
libres del viermes
y €l sabado previos
4 la carréera para
conocer &l circuito
y hacer las mejoras
al coche gue esti-
MES oportunas.

B No intentes
.atajar mi echar a tu
rival de la pista.
Jugar sucio en la
Forraula Uno siem -
Are se penaliza

BS_ -

dente ni dafio) la combinacién que de-
bes llevar acabhoes: @, @, .
e Ten cuidado a la hora de entrar y salir,

ya que el trazado suele ser muy estre-

cho@y puedes colisionar con los mu-
ros o salirte del asfalto.

* No te preocupes por el limitador de
velocidad: saltara automéaticamente.

Desde tus primeros pasos como piloto
de Férmula Uno debes tener en cuenta
que siempre es mejor perder unas
décimas del crono por ser prudente en
la trazada de una curva que sufrir una
salida de pista que te haga perder mu-

Uno de los factores que tienes que te-
ner en cuenta a la hora de conducir un
Férmula Uno es la adherencia de los
neumaticos en el asfalto.

» Cuando el asfalto esta mojado y
llueve |igeramente®, calza neumati-
cos mixtos y reduce sensiblemente el
ritmo de carrera.

A2 necidemtes

chos segundos o un accidente que des-
troce tu coche obligandote a abandonar.
Si tu coche sufre el menor desper-
fecto pulsa rapidamente SELECT unos
segundos antes de entrar en boxes para
repararlos.

/fz?.J_.aJ_luv' e

e Si la lluvia es intensa, usa neumati-
cos de IIuvia@y reduce mas el ritmo.
Es muy importante que escojas el com-

puesto adecuado, ya que una mala elec-
cion supondra un adherencia pésima del
monoplaza y un desgaste rapidisimo de

sus gomas que te llevaran irremediable-
mente a los dltimos puestos de carrera.

B Especula con
los tiempos y tu
posicion gara no

Aarriesgar si tu
pLUESto en carrera
Es muy bueno.

B _Lonoce todas
las banderas
del reglamento
de la_Forrmula no
fara saber que
sucede a lo largo
de la carrera
y no ser penalizado
£Or No curaplr
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PRIORIDAD CARC

EFECTO POSITIVO: Maximo agarre y control.
EFECTO NEGATIVO: Pérdida de aceleracion.
IDEAL PARA CIRCUITOS: Sinuosos con cambio de rasante. EJEmPL0: Ménaco.

EFECTO POSITIVO: El coche correra mas y conseguiras mejores tiempos.
EFECTO NEGATIVO: Corres el riesgo de perder la traccion del coche.
IpEAL PARA cIRcuITOS: Rapidos y lisos. EJEmpLo: Melbourne.

- =

SUBVIRAJE

IRAJE

EFECTO POSITIVO: Facilita la trazada de curvas rapidas.
EFECTO NEGATIVO:Te costara meter el coche en curvas lentas.
IpeEAL PARA cIRcUITOS: Rapidos, sin horquillas ni chicane. EsEmPLo: Shanghai.

A

V.

EFECTO POSITIVO: Podras retrasar la frenada en la toma de curvas cerradas.
EFECTO NEGATIVO: Puede resultar complicado controlar el coche en curvas rapidas.
IDEAL PARA cIRCUITOS: Sinuosos con muchas curvas cerradas. EJEMPL0: Magny-Cours.

A

L‘A: mf oW

EFECTO POSITIVO: Podras rebasar a tus rivales por velocidad punta.
EFECTO NEGATIVO: Sufriras a la salida de las curvas lentas por falta de aceleracion.
IpEAL PARA cIRCUITOS: Con ritmo de carrera medio-alto. EsEmpLo: Cataluia.

LN L

SWAVE

EFECTO POSITIVO: Conseguiras una buena salida de las curvas cerradas.
EFECTO NEGATIVO:Te sera dificil superar los 300 km/h.
IDEAL PARA CIRCUITOS: Sinuosos, con muchas curvas cerradas. EJEMPLo: Imola.

1

EFECTO POSITIVO: El coche se adherira mejor en superficies desiguales.
EFECTO NEGATIVO: La trazada de las curvas sera mas lenta.
IpEAL PARA cIrRcuITOS: Con asfalto irregular y cambio de rasante. EsempLo: Mdnaco.

INMBL

EFECTO POSITIVO: La trazada de las curvas sera optima.
EFECTO NEGATIVO: Puedes perder el control en situaciones irregulares.
IDEAL PARA CIRCUITOS: Sinuosos, con firme plano. EJEmpLo: Suzuka.

 VUELTAS.

EFECTO POSITIVO: No necesitaras entrar muchas veces en hoxes.
EFECTO NEGATIVO: El rendimiento del coche sera mas hajo.

UDEAL PARA CIRCUITOS: Con entrada y salida de hoxes lentas. EJEmpLo: Interlagos.

EFECTO POSITIVO: El rendimiento del coche sera pleno.
EFECTO NEGATIVO: Perderas mucho tiempo entrando varias veces en hoxes.
IpeAL PARA cIrcuITOS: Con entrada y salida de boxes rapidas. EJEmPLO: Ménacoy

.
g

8 Lontrola el me-
didor de traceion
para saber
BN GUE pUNLOS
del cireuito puedes
sufrir um trormpo.
_Ten en cuenta
GUE sucede_a bajas
velocidades,
cuando giras
a direccion, acele-
ras y hay algun
cambio de rasante.
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TENCIA EN LAS RUFDAS DELANTERAS.
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ITENCIA EN LAS RUEDAS TRASERAS.
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EFECTO POSITIVO: Adherencia perfecta.
EFECTO NEGATIVO: Pérdida de aceleracion y velocidad punta.
GDEAL PARA CIRCUITOS: Con camhios de rasante en curvas. EJEmPLO: Bahrain.

EFECTO POSITIVO: Maximo rendimiento de la potencia del coche.
EFECTO NEGATIVO: Peligro continuo de trompo.
IpEAL PARA cIRcuITOS: Lisos. EJEMPLO: Magny-Cours.

REL/
L

VLARGAS U TIJAS

EFECTO POSITIVO: Aceleracion excelente.
EFECTO NEGATIVO: La velocidad punta sera baja.
IDEAL PARA CIRCUITOS: Sinuosos, sin rectas largas.
EJEmMPLO: Monaco.

EJEMPLO: Europa.

EFECTO POSITIVO: Velocidad punta alta.

EFECTO NEGATIVO: Pobre aceleracion a la salida
de curvas lentas.

IDEAL PARA cIRcUITOS: Con enormes rectas.

EFECTO POSITIVO: Buena aceleracion

y velocidad punta.
EFECTO NEGATIVO: El cambio de marchas sera irregular.
IpEAL PARA cIrRcuITOS: Con todo tipo de curvas.
EJEmPLO: Bahrain.

Una huena aceleracidn te puede hacer
ganar puestos en la salida.

Si tienes problemas de adherencia lo
mas facil es que no termines la carrera.

B Para_adelantar
.4 los doblados,
aguarda a-que se
retiren de la trazada
norraal 0. aprovecha

1as rectas del circuito.

B Aungue bleguear
las ruedas
en una frenada
mientras giras
(veras el hurao de
la goma querada)
hace gue
Se degrade mas
el meurratico,
te puede ser
de_ayuda en las
eurvas muy cerradas
£ara girar mas
€l monopiaza.

Usa un control suave en circuitos de
trazado sinuoso e irregular.

Una traccion alta garantiza maxima
adherencia, aunque pierdes aceleracién.

B No te fies de las posiciones durante
la carrera ya-que variaram continuamente
entradas ‘
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EFECTO POSITIVO: El coche girara mas.
EFECTO NEGATIVO: Puede ser demasiado sensible al tomar curvas rapidas.
IDEAL PARA cIRcUITOS: Muy virados. EJEmPLO: Mdnaco.
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EFECTO POSITIVO: Te resultara mas comoda la trazada de curvas rapidas.
EFECTO NEGATIVO: El coche girara menos.
IpEAL PARA cIrRcuITOS: Con curvas rapidas y abiertas. EJEmPLo: Silverstone.

all) RASER(

EFECTO POSITIVO: La adherencia de tu coche en las curvas sera mayor.
d EFECTO NEGATIVO: Perderas velocidad punta.

EFECTO POSITIVO: Conseguiras una excelente velocidad punta.
EFECTO NEGATIVO: El paso de curva sera mas lento por pérdida de adherencia.

QDEAL PARA CIRcUITOS: Muy virados con cambio de rasante. EJEmMPLO: Bahrain. IpEAL PARA cIrRcuITOS: Con grandes rectas. EsEmpLo: Hockenheim. )
i \/1/2 I\
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SOLO PARA CLIMA SOLEADO 0 NUBLADO. I SOLO PARA LLUVIA LIGERA. I SOLO PARA LLUVIA INTENSA.
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EFECTO POSITIVO: Agarre aceptable hasta el final de la carrera.
EFECTO NEGATIVO: Falta de adherencia hasta que se calienten (color verde).

EFECTO POSITIVO: Maximo agarre con los que conseguir tiempos muy buenos.
EFECTO NEGATIVO: Posible falta de adherencia en vueltas finales.

(IZQLIERDA)

EFECTO POSITIVO: Mayor adherencia en el paso por curva.
EFECTO NEGATIVO: Pérdida de frenada.
GDEAL PARA CIRCUITOS: Con muchas curvas rapidas. EJEmpLo: Silverstone.

EFECTO POSITIVO: Incremento en la frenada.
EFECTO NEGATIVO: Pérdida de adherencia en el paso por curva.
IDEAL PARA cIRcUITOS: Con muchas frenadas intensas. EsEmpLO: Monza.

J

B No arriesgues
un_adelantaraiento en la vuel-
ta previa.a entrar en boxes
salvo gue el coche
que te preceda sea mucho
mas lento gue tu,

O No aperes demasiado
las eurvas rapidas: si
una rueda de tu coche
pisa grava o hierba del
interior perderas el
control del vehiculo.

B _Si pierdes la adherencia de las
ruedas traseras y Ves €ue vas
-a hacer un trompo, suelta el
acelerador y gira la direccion
en &l sentido opuesto.al de-
rape gara imtentar controlarlo.
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EFECTO POSITIVO: Evitaras que choque al pasar por encima de los pianos.
EFECTO NEGATIVO: Perderas adherencia.

IDEAL PARA cIrRcUITOS: Muy accidentados o con muchas chicanes.

EJempLo: Imola.

P EINSIUN A
_ e

EFECTO POSITIVO: Mejoraras la adherencia.

EFECTO NEGATIVO: Perderas el control si el coche va demasiado bajo
y pisas pianos elevados.

IDEAL PARA cIRcUITOS: Con muchas curvas rapidas. EJEmpLo: Indianapolis.

ANURTIGLUA

LI\

EFECTO POSITIVO: El coche se manejara mejor.
EFECTO NEGATIVO: Puedes perder el control si pisas los pianos.
IDEAL PARA cIRcUITOS: Lisos y sin chicanes. EsEmpLo: Catalufa.

0 DELA

AN |

MA

EFECTO POSITIVO: Podras pisar con tranquilidad los pianos.
EFECTO NEGATIVO: La trazada de las curvas sera mas complicada.
IDEAL PARA cIRcUITOS: Con muchas chicanes y virado. EJEmpLo: Melbourne.

NOTA: Los niveles de suspension y amortiguacion, tanto delanteros como traseros, deben ir siempre a la par.

N\ R[] afA
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EFECTO POSITIVO: El coche se comportara mejor en las curvas rapidas
no consecutivas.
EFECTO NEGATIVO: Perderas maniobrahilidad del coche.

\IDEAL PARA CIRcUITOS: Con curvas distanciadas y abiertas. EsempLo: Silverstone.

EFECTO POSITIVO: El control del coche sera excelente en la sucesion

de curvas.

EFECTO NEGATIVO: El paso por curvas rapidas sera mas lento. )
IDEAL PARA cIRcUITOS: Con sucesion de curvas constantes. EJEmPLO: Imola.)

MECAT NICA/AERODINATMICA

i PEETRC— A —

3 MARCHA ALLE O DELANTERD.

1 MARCHA g 127 it

B s teasseo
4 MAECHA 10a | =

3 MARCHA v

Las marchas largas te daran mayor Un alto bloqueo de volante te dara mas |

velocidad pero menor aceleracion. giro, pero la direccion sera muy sensible.
— ol

marea oscura
del asfalto
paara saber cual

es [a trazada
correcta
del cireuito.

P

0jo con los neumaticos, sobre todo si el
asfalto esta mojado o va a llover.

LTURR FrRe

SarrGion DUANTIEA oo gt
s tessa e
eTICURE A AL g SOE0 L gt

ANTIVULLCD DULANTLED 10008 M/
| _asivunico easieo 113008 Pimas

i Casims

Si el circuito es irregular sube la altura
del chasis, aunque perderas adherencia.

B No uses
&l cambio manual
2 o sergue seas
un giloto experto.
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Al comienzo de cada temporada debes
tomar una de las decisiones mas impor-
tantes: elegir escuderfa.

Aqui tienes una clasificacion de las

Si quieres darte a conocer en el mundo
de la Férmula Uno, en el modo Trayecto-
ria tienes que partir de cero antes de ga-
nar el mundial con una escuderfa punte-
ra. Si eres capaz de seguir los siguientes
pasos o conseguirds en unos meses:
@Accede a las pruebas de pilotos
de escuderia de Minardi o Jordan. Si
apuestas por una escuderia mas impor-
tante, por muy bien que hagas las prue-
bas, sélo podras optar por ser piloto de
pruebas y tardaras mas en competir.

[PV R - I R I

y tus Contratos-—

escuderias segln sus prestaciones
y las posiciones ldgicas de carrera:
ESCUDERIAS DE 12 CL ASE:
Ferrari, Renault y McLaren.

l/%ﬁas Escuderias del Mundial

:7Los 6 Pasos para Aleanzar la Gloria
en el Modo_Trayectoria—

@Consigue unas huenas marcas en
tu primera prueba para ser primer o
segundo piloto de Minardi o Jordan.
@Con unas escuderfas tan modestas
te costara mucho hacer buenos pues-
tos. Observa los ohjetivos marcados
por la escuderia e intenta cumplirlos y
mejorarlos en todas las carreras.
@Si consigues puntuar en algunas
carreras, observa el apartado de con-
tratacion de vez en cuando, ya que a los
pocos meses tendrés ofertas de

B Pisa |os pianos
internos de la chi-
cane para hacer
una trazada
mas recta y rapida
sin mecesidad

-

ESCUDERIAS DE 211 CLASE:
Bar-Honda, Toyota, Williams y Sauber.
ESCUDERIAS DE 311 CLASE:
Minardi, Jordan y Red Bull.

comenzar
la carrera puedes
reraontar varios
PUEStOS si tomas
el interior de
la primeéra curva
y retrasas al
maaximo la frena-
da EXtrema las
precauciones
en estos instantes,
ya=que el riesgo
de colisionar
con otros Ailotos
es rauy alto.

escuderias mas punteras. Acepta sélo
las que te permitan ser piloto titular.
Con una escuderia mas potente
(Toyota, Williams, Sauber, Bar-Honda...)
ya podrés acceder al podio en las carre-
ras y darte a conocer.
@Debido a tu paso por escuderias
modestas serd muy dificil que en tu pri-
mer afo te alces con el campeonato del
mundo. Espera a que acabe la tempora-
da para comenzar una nueva con tu
nueva escuderfa puntera.

el rebufo del coche
GUE te precede
en las rectas
de los cireuitos.

De esta forma
CONSEgUIras gue
tu coche corra
mas y poadras
.adelaptarie.



/2 a5 Sesiones de Clasificacion

tu tiempo. Sumando los tiempos de las
dos sesiones de clasificacién consegui-
ras la marca definitiva que te situara en
tu puesto de la parrilla@segﬂn los
tiempos de los demas pilotos.

para alzarte con el premio, asi que es-
fuérzate en conseguir buenas marcas.

¢ En cada sesion de clasificacion ten-
dras una primera vuelta de reconoci-
miento@y una segunda que marcara

e Las dos sesiones de clasificacion
previas a las carreras serviran para de-
cidir la posicién de los monoplazas en la
parrilla de saIida@. Obtener un buen
puesto en la salida es muy importante

/%2 | as Banderas durante las Carreras

-JNEGBA@: Estéas eliminado por correr

en sentido contrario o por entrar en hoxes

por el lado opuesto.

= AMARILLA: Hay un accidente en la pista.

No puedes adelantar hasta que se levante
prohibicion.

- \ERDE: No hay peligro tras una bandera
amarilla. Ya puedes correr.

- AZUL@: Estas siendo doblado. Apérta-
te de la trazada normal para que te adelan-
te sin molestar.

- NEGRA CON CIRCULO NARANJA: Entra

Es importante que conozcas el significado
de las banderas que veras alo largo de la
carrera para saber como reaccionar:
—BLANCAYNEGBA@: Has atajado o
has golpeado a tu rival y no podras acele-
rar durante unos segundos.

B Tras una salida
de pista, reincorBo -
rate con la direc-
cion sin girar y
acelerando con
suavidad para no
sufrir un trormpo
nada raas pisar

Para asegurarte el campeonato de pi-
lotos dehes conseguir 172 puntos@,
aungue no es necesario ya que tu maxi-
mo rival no siempre obtendra los mejo-
res puestos y fallara de vez en cuando.

En el mundial existen dos clasificaciones:
la de piIotos@y la de fabricantes.
Seglin la posicién de cada carrera suma-
ras unos puntos (0 no) que te serviran
para conseguir el mundial de pilotos.

Ademas, tus puntos, junto a los de tu 1°:10 puntos. 5°:4 puntos.
compariero, se sumaran para establecer ~ 2°: 8 puntos. 6°: 3 puntos.
los puntos de cada gran premio para la 3°: 6 puntos. 7°: 2 puntos.

4°:5 puntos. B°: 1 punto

B Lonoce la posi-
cion de carrera de
tus rivales del
mundial. De esta
“forma podras ver
si tu posicion
en carrera es bue-
na o necesitas
remontar pLestos.

en boxes rapidamente. Tu coche esta ave-
riado y necesita reparacion.

- RAVAS ANJARILLAS Y ROJAS(®)
ficie deslizante. No pises el aceite.
- CUADROS BLANCOS Y NEGROS:

La carrera ha terminado.

- Super-




