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i NASCAR

Unas palabras de Papyrus Racing Games

iBienvenido a NASCAR® Racing 2002 Season! Papyrus Racing Games lleva quince afios
elaborando simulaciones de carrerasy todo o que hemos aprendido en ese periodo detiempo lo
hemos metido en este juego.

Gracias por tu compra. Y a aquellos que nos han sido fieles alo largo de los afios, gracias por
vuestro continuo apoyo. En una épocaen la que gran parte de laindustriadel juego desprecia el
término “simulacion redlista’, 1 has probado que Si hay un mercado para esos productos... si se
hacen bien.

Esperamos que pienses que hemos
“hecho bien” NASCAR® Racing 2002 Season. Disfrutael juego jy nos vemos en la pistal

El equipo de desarrollo de Papyr us Racing Games

Instalacion

Cierratodos los programas antes de instalar NASCAR® Racing 2002 Season. Introduce el CD-
ROM en launidad de CD-ROM. Lainstalacién deberdiniciarse deformainmediata. Si no esasi,
haz clic en €l botén START (Inicio) y selecciona RUN (Ejecutar). Escribe D:\Setup (sustituye
“D:” con laletraque designe tu unidad CD-ROM si esotradistinta) y selecciona OK (Aceptar).
Ahoraseiniciara el programa de instalacion.

Introduce el CD que se encuentra dentro de la caja de NASCAR® Racing 2002 Season. El
sistemade instal acién examinard brevemente el sistemay despuéstendras que elegir launidad y
lacarpeta de destino paralos archivos de programa de NASCAR® Racing 2002 Season. Puedes
utilizar launidad y la carpeta predeterminadas o hacer clic en el botén Examinar si quiereselegir
otra ubicacion.

Cuando haya terminado el proceso de instalacion, NASCAR® Racing 2002 Season, examinara
las caracteristicas delatarjetagréfica. Seleccionaun formato de aceleracion de 3D (renderizador),
un adaptador de pantallay un modo de gréficos. Luego haz clicen el botén Finalizar paraempezar
la prueba. Puedes modificar la configuracién en cualquier momento seleccionando en el Main
Menu (Menu principal). Configure 3D Graphics (Configurar los gréficos 3D) o bien gjecutando
el archivo “Config.exe” que se encuentra en la carpeta de NASCAR® Racing 2002 Season.

Configuracién de los controles

Laprimeravez que gjecutes NASCAR® Racing 2002 Season, aparecerala Controlstab (pestafia
Controles) en la pantalla Options (Opciones). En ellatendrés que calibrar tu mando. Para hacer
que tu mando funcione en NASCAR® Racing 2002 Season, deberas seguir los tres pasos que se
indican a continuacion:

1. Conecta y configura tu dispositivo de control (joystick, volante, pedales o controlador) en
Windows si todaviano lo has hecho. Sigue las instrucciones de instalacion del fabricante.
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2. Cdlibra tu mando en NASCAR® Racing 2002 Season. NOTA: NASCAR® Racing 2002
Season utiliza sus propios procedimientos de calibracion, asi que tienes que configurar el
calibre desde €l juego, incluso aunque hayas calibrado ya tu mando en Windows. La primera
vez que ejecutes el juego, la ventana Calibration(Calibracién) deberia aparecer
autométicamente. Si no es asi, basta con hacer clic en el botén Calibrate (Calibrar) que se
encuentra en la pestafia Controls (Controles) de la pantalla Options (Opciones). Sigue las
instrucciones en pantallaparacalibrar el mando. Deberias ver en pantallacémo los medidores
de calibre reaccionan atus movimientos. Si no esasi, es posible que tu mando no estéinstalado
correctamente.

3.Asignalos controles. Ahoratienes que decir aNASCAR® Racing 2002 Season, como quieres
que funcione tu mando asignando sus movimientos y botones a funciones especificas. Las
areas Controller Assignment (asignacion de controles) y Gear Selection (seleccion demarchas),
se encuentran en la pestafia Controls (controles). Simplemente haz clic con el ratén enlazona
resaltada que hay aladerechade cadafunciény cuando sete pida, efectliael movimiento con
el mando o pulsael botén que quieras asignar aesafuncidn. Ten en cuentaque si tu mando no
tiene més o menos una docena de botonesy ejes de control diferentes, podréas asignar algunas
funciones a teclado de todalavida

Puedes volver a configurar o calibrar tu mando entrando en la pantalla Options (Opciones) y
haciendo clic enlapestafia Controls (Controles). Puedes acceder alapantalla Options (Opciones)
desde e Main Menu (MenU principal), desde la pantalla Race Weekend, incluso mientras estas
dentro del coche.
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Si tumando incluyelacaracteristicaforce feedback, NASCAR® Racing 2002 Season te permite
ajustar lafuerza, laamortiguacion y el intervalo de respuesta. Prueba distintas configuraciones
hasta que el controlador responda como tu quieras que lo haga. Paramayor informacién, haz clic
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con el botén derecho del ratén en cualquiera de las configuraciones de force feedback que se
encuentran en la zona superior derecha de la pestafia Controls (Controles).

Muy bien, casi has acabado. Pero antes de lanzarte ala pista, quiza quieras cambiar otro par de
configuraciones dela pestafia Controls (Controles). Laprimeraes Steering Linearity (Linealidad
deladireccion). Lamayoriade|las personas que utilizan un volante para conducir, suelen obtener
mejores resultados con una configuracion elevadadelalinealidad (70% o mas), mientrasquelas
personas que utilizan un joystick y un teclado, suelen encontrar que una configuracion baja (de
un 20% o menos) norma mente les va mejor. Naturalmente, cada persona es un mundo, asi que
ve probando distintas configuraciones hasta que encuentres la que te resulte mas comoda.

Por dltimo, en laesquinainferior derecha de la pestafia Controls (Controles), verés unalista de
las diversas ayudas de conduccion que hay en el juego. Paramas detalles sobre el funcionamiento
de algunade las ayudas de conduccion, haz clic con el botén derecho del ratén sobre su nombre.
Muchas de esas ayudas estan activadas de manera predeterminada, porque conducir un 750 HP
al limite no es fé&cil. A medida que vayas ganando velocidad y adquieras confianza, podrés ir
desactivando esas ayudas gradualmente, porque fueron
[iriving Alds creadas para ayudar a los novatos a controlar el coche
con mayor facilidad, pero también se disefiaron para ser
unadesventgjaparael conductor con mayor experiencia.

Avtrmreat b ST ing Por gemplo, activar € cambio automético puede hacerte
I Autemathe Clutch la vida més fécil, porque dara € control de la caja de
cambios a ordenador, pero € cambio de marchas no
seré tan rdpido ni preciso como el que podria efectuar
Traction Comtr manual mente un conductor con experiencia.

Siwwa idesl Fackmeg Lo

Aritl-1 nw kb Frakes
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Options Menu (Menu de
opciones)

Puedes acceder al Options menu (MenU de opciones) desde el Main Menu (Menu principal),
desde la pantalla Race Weekend y através de latecla Esc de lainterfaz cuando estés dentro del
coche. En el menu Options (Opciones), ademas de |l as sel ecciones de mando de las que yahemos
hablado, puedes acceder a las configuraciones de los gréficos y del sonido y asi personalizar
NASCAR® Racing 2002 Season y configurarlo a tu gusto. Una vez en Options (Opciones),
simplemente haz clic en la pestafia de control que quieras en la parte superior de la pantalla:
Controls (Controles), Graphics (Gréficos) o Sound (Sonido) y la modifiques a tu gusto. Si no
sabes qué efecto tiene una opcién determinada, haz clic con el botén derecho del ratén sobre su
nombre y aparecera un mensaje de ayuda que te lo explicard. Hay ayuda disponible para la
mayoria de las opciones de ment de NASCAR® Racing 2002 Season.

En un principio, el juego configuramuchas de | as opciones de gréficos y sonidos en funcion delo
que consideraque tu ordenador puede soportar, asi que utilizatu sentido com(n alahora de afiadir
algin elemento de gréficos o de sonido ala mezcla. En cualquier caso, si e juego resulta lento,
vuelve a Options (Opciones) y reduce alguno de los elementos gréficos o de sonido. En pocas
palabras: unjuego lento tiene como consecuenciaun control lento delos movimientosy ese control
lento de los movimientos, normal mente tiene como consecuencia la pérdida de control del coche.
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El centro neuralgico: el Main Menu (Menu principal)

El Main Menu (Ment principal) de NASCAR® Racing 2002 Season, es el corazén delainterfaz
del usuario y sirve como punto de partida ala simulacién. EIl Main Menu (Men( principal) esta
dividido en dos secciones: los modos de juego y la configuracién del usuario.

Game Modes
(Modos de juego)

Los diferentes modos de juego
disponibles se encuentran enumerados
en la parte izquierda de la pantalla. A
continuacién, encontrarés un pequefio

resumen de cada uno de ellos: TESFING SESENY
GIVGELE RACE
CHARIFP ST
VAL FIFT AYER

LIPS L i

Driving L essons (Clases de conducir):
haz clic aqui si quieres dar unas
cuantas clases de conducir y aguna ExrT
vuelta por las pistas que se hicieron
con el nuevo editor de repeticion. Las clases lo cubren todo, desde los conocimientos méas
bésicos sobre el control del coche hasta temas méas avanzados como estrategias y tacticas para
las carreras. Si eliges|os tours por |as pistas veras al legendario Darrell Waltrip de NASCAR
y te darainformacién muy interesante sobre las pistas del juego.

Testing Session (Sesion de prueba): sélo tu y la pista. Las sesiones de prueba te dan la

oportunidad de recibir clases particulares para aprender en cualquier pistaque €lijas, sin otros
coches que te distraigan.

TR P SingleRace (Carrerasencilla): escoge unapistay configurauna
o L carrera. Puedes correr en una competicion Week End (defin de
ST e ST HA T semana), que consiste en cuatro sesiones de carreras: Practice
SAGLE RACE (Sesion de entrenamiento), Qualifying (Sesion de calificacion),
CHAMPII S H e Warmup (Calentamiento) y Race (Carrera). O si lo prefieres,
AL THR AYER puedes saltar directamente hastalacarreraeintentar ganar desde
EXIT lacoladelacarrera

Championship Season (Temporada de campeonatos): una
temporada completa llena de carreras importantes. Iras acumulando |os puntos que ganes al
final de cada unade ellas, en funcion de la posicion en laque hayas acabado. A ver si tieneslo
que hace falta paragrabar tu nombre en el trofeo NASCAR, al lado de corredores como Petty,
Earnhardt y Gordon.

Multiplayer (Multijugador): el Ultimo terreno de pruebas. El inigualable modo Multijugador
de NASCAR® Racing 2002 Season, te permite competir contraun verdadero ejército de pilotos
en carney hueso. Adversarios humanos. ¢No tienes suficientes amigos parallenar lapista? No
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importa, si quieres puedes afiadir algunos adversarios a través del ordenador. jBasta con que
tu conexion de Internet, médem o LAN te acomparie alo largo de la carreral

Exit (Sdlir): tellevade nuevo a escritorio de Windows, pero ¢por qué querrias hacer eso?

User Settings (Configuracion del usuario)

Laseccion User Settings (Configuracion del usuario), seencuentraen [ ——

la parte derecha de la pantalla y te confiere e control absoluto del

entorno delasimulacién. A continuacion se explican lasfunciones de BT S
cada elemento:

TN

Player Info (Info del jugador): haz clic aqui para cambiar la REPLAN FMLAFER
configuracion personal, como por ejemplo, tu nombre y el coche
que pilotas. Seleccionaun coche paracorrer cuando estés conectado
alaredy otro para correr cuando no estés conectado. Personaliza
los mensajes de didlogo entre coches, que podras enviar cuando estés conectado alared.

PP MDY AL AT S

Opponent Manager (Controlador de competidores): aqui puedes ajustar los niveles de los
adversarios del ordenador, utilizar el Paint Shop paracrear tu equipo favoritoy hacer listasdelos
pilotos contralos que correrés.

Options (Opciones): yahemostratado este apartado, pero te recordamos que en él puedes ajustar
los controles, los gréficosy €l sonido atu gusto.

Replay Theater (Sala de repeticiones): te permite ver y editar los archivos de repeticion que
hayas guardado. La posibilidad de editar archivos de repeticion, es una nueva caracteristica de
NASCAR® Racing 2002 Season.

Configure 3D Graphics (Configurar los gréficos 3D): te permite cambiar laresolucién y otras
configuraciones de la tarjeta aceleradora de 3D.




Timy

Una vuelta rapida

Desdeel Main Menu (Men( principal), haz clic
en Testing Session (Sesion de prueba) y
selecciona California Speedway® (el circuito
California): una pista amplia, cémoda, de dos
millas (més de tres kilémetros) y con formade
“D". Haz clic en el botén verde Continue
(continuar) que se encuentra en la esquina
inferior derecha y aparecera lo que nos gusta
Ilamar |a pantalla Race Weekend. Desde ella
puedes ver repeticiones, comprobar estadisticas
y tiempos de las vueltas, y controlar la lista
entera de |as sesiones de carreras. Observalos
diversos botones que aparecen en pantallay que
te permiten ir al garaje para poner tu coche a
punto, hacer una pausa y, lo que es mas
importante, jsatar alapistal Haz clicen el boton
verde de conduccion que se encuentra en la
esquinainferior derechay entraen el coche. Méas
tarde veremos los indicadores de cabinay los
controles. Ahora sélo queremos verte dar
algunas vueltas.

Por finen el coche. Antesde empezar, asegUrate
dequetegustelavista. Si te gustaconducir con
lavistadelacabina, yaestas preparado. Pero s
prefieres probar otra de las vistas, basta con pulsar las teclas Re
Pag / Av Pég del teclado y te desplazaras por |as cuatro vistas que
hay en €l juego. A continuacion, aseglrate de que € dispositivo
speed/gear (velocidad / engrangje), situado justo alaizquierdadel
volante, esté activado. Si no es asi, pulsalatecla”S" del teclado.

Pon la primera marcha y acelera suavemente. Si estas utilizando
el cambio manual, intenta cambiar a segunda manteniendo las
revoluciones por debajo de 6.000 hasta que llegues a la recta
secundaria Dirige el cochealapistade estacionamiento del circuito
y quédate al final del pavimento durante las dos primeras curvas.
Cuando Ilegues a la cola, métete en la pista, cambia a tercera y
aumenta la aceleracion. Dirigete répidamente a los boxes hasta
llegar acuarta. En ese momento, tu coche se aproximaalatercera
curva. A medidaque el pavimento se oscurezca, aflojael acelerador
y tratadellegar alamitad delacurva. A estaaltura, probablemente

te habrés quedado sin gas. Deja que tu coche llegue a la esquina sin motor, conforme bajan las
RPM. Ve frenando hasta un 50% y mantén el coche en la direccién correcta, jque en este punto
deberia seguir siendo laizquierdal
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Ahoratendrés que concentrarte en impedir que e coche empiece adesviarse en larectafrontal.
Vuelve aacelerar suavemente de forma gradual mientras tu coche sale de la cuarta curva. En el
circuito California, larectafrontal eslargay estainclinadahacialaizquierda, por lo querequiere
laméxima concentracion. | ntentamantener el coche enla“marca’ oscuracuando cruceslalinea
de meta. Cuando tomes la primera curva, mantén una buenavelocidad, suelta el gas enseguiday
dejaqueel coche vayaavanzando solo. No desacel eres hastaque €l coche esté aproximadamente
amitad delacurva. Pisael acelerador gradualmentey sal de la cola cuando salgas de la segunda
curva. Intenta no pisar mucho el acelerador, ni siquiera a grandes velocidades, porque podrias
hacer derrapar las ruedastraseras. Reduce répidamentey mantén el coche cercadel muro exterior.
Probablemente tendrés que girar ala derecha paralograrlo.

A medidaquete acerquesalaterceracurva, vuelve aabrirtey desacel eradejando que el coche se
guede atrés. Ve quedandote atras, retrocediendo hasta los Ultimos puestos durante la terceray
cuartacurva, hastaque te cologues en un puesto intermedio. Entonces, aceleray dirigete haciala
bandera. Ahora corre unas cuantas vueltas hasta que cojas confianza con el cochey pulsalatecla
Esc cuando estés listo.

Un consejo importante sobre la instalacion
del chasis

Probablemente, el coche que acabas de conducir tenia como configuraciéon de chasis la
configuracion predeterminada: “Easy” (fécil). Laconfiguracion predeterminada para cada pista
es “simétrica’, lo que quiere decir que las configuraciones del amortiguador, muelles, caster e
inclinacion de las ruedas delanteras, estdn en valores neutros para que la conduccion del coche
seamas previsible y su respuesta sea lo més parecida posible a la que te podrias esperar de un
coche familiar. Pero |os coches familiares no ganan titulos de campeonatos y la configuracion
simétricano te permitiratener el mejor tiempo de unavueltaen las pistas ovaladas. En unapista
ovaada, solo girarés en unadireccion (hacialaizquierda) y por eso preferirasla“ configuracion
asimétrica” ademés de la configuracion “rapida’ que se incluye en NASCAR® Racing 2002
Season, en la que la suspension de la derechay la de laizquierda estén configuradas de forma
diferente.

Las instalaciones asimétricas permitiran al coche girar a la izquierda de forma que tome las
curvas lo més répidamente posible, pero tienen la desventaja de desequilibrar €l coche haciala
izquierda en las rectas. El resultado es que tendras que “compensar” girando el volante a la
derechaen lasrectas, paraque el coche avancerecto. Esto esmuy normal y esalgo conlo quelos
verdaderos pilotos NASCAR, tienen que contar en cuanto ponen las manos sobre €l volante. Si
te sientes comodo haciendo pequefios ajustes en la configuracion del coche en el Garaje, intenta
probar diferentes configuraciones del caster hasta que logres un buen equilibrio entre el control
delascurvasy delasrectas.
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Consejos basicos

de conduccién

Ahora que ya has dado varias
vueltas y te has acostumbrando
atu cochedecarreras, hallegado

el momento de aprender algunas
cosas basicas que te ayudaran a
convertirte en un buen piloto
NASCAR. Para empezar, hablemos
de la instalacién de los chasis.
Cualquier conductor NASCAR, te diria

que para ganar un campeonato es

importante tener configuraciones adaptadasa

cadapista. Lasdiferentes configuraciones pueden ayudarte aconducir mésrépido, pero notienen
por qué contribuir a que conduzcas mejor.

Aqui tienes algunas formas para mejorar rapidamente tu habilidad como piloto:

Observa las clases de conducir y €l tour por las pistas. Te proporcionarén una buena idea de
losfundamentos delaconducciony te servirdn como base solidaparadesarrollar tus habilidades.
Paraverlos, vea Main Menu (Menu principal) y haz clic en el botén Driving L essons (Clases
de conducir).

Concéntrate en un circuito cadavez. No saltesde pistaapistacadavez que entresen NASCAR®
Racing 2002 Season. A prende amoverte con facilidad por un circuito; intentaregistrar vueltas
con buenos tiempos en tu pista preferida, pero también dale a acelerador cambiando de
posicién. Los ganadores saben cdmo responde su coche en cada uno de los tramos de
cada pista.

Acostimbrate a tréfico. En las carreras de NASCAR todalaaccion se desarrollasin espacio,
cuerpo acuerpo, asi que cuanto antes te habitles a conducir entre un montén de coches, mejor
serd. Sdltate la calificacion y coge un puestoprovisional (empieza en Gltima posicion). Con
pacienciaintenta abrirte camino através del tréfico hastala cabeza de la carrera.

Estudiael video. Guarda las repeticiones de tus escapadas en la pistay estudialas. Asegurate
deutilizar losdiferentes angulos delacamara. Lavistadesde el helicdptero, es especiamente
(til para encontrar el camino més rdpido en circuito y para averiguar cud es el problema de
una configuracién de chasis determinada.

Escucha a tu coche. ¢Tus neuméticos rechinan en cada curva? Aprende a tomar cada una de
las curvas de cada pista lo méas répido posible sin quemar los neuméticos. Es normal que
suenen un poco, pero si estés dejandote goma suficiente como para cubrir toda la ciudad de
Daytona, tendréas que aprender aconducir con un pogquito mas de elegancia. Si frenas un poco
antes de girar y con algo mas de firmeza, podrés tomar la curva con mucha més autoridad.
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La vuelta al cole

¢Qué ha pasado? ¢Tu visita ala pista no haido tan bien como esperabas? ¢En lugar de batir €l
récord de la pista con una mano atada a la espalda, estabas dando vueltas como una brdjula en
medio del Tridngulo de las Bermudas? Bueno, bueno, no te desanimes porque tienes més ayuda
apenas a un clic de distancia. jAl menos si estas en el ment principal!

Laseccion Driving Lessons (Clases de conducir) de NASCAR® Racing 2002 Season, contiene
clases de varios temas diversos. En ellahay algo para cadanivel de habilidad. Si eres un novato
y estas luchando solo para conseguir dar una vuelta a la pista en lugar de dar vueltas sobre ti
mismo, en esta seccidn encontraras muchainformaci on sobre los fundamentos de la conduccion.
¢No tienes ni idea de como funcionan algunas de las reglas? No temas, también hay una clase
para ti. ¢Quieres una configuracion que consiga hacerte bgjar otra décima de segundo? Los
chicos de la Universidad de Papyrus también han escrito sobre eso.

¢Cémo puedes asimilar todo este saber? Pues bien, €l primer paso es sencillo. Ve al Main Menu
(Menu principal) y haz clic en el botén Driving Lessons (Clases de conducir).

Como elegir una clase

Desde e Main Menu (Menu principal), irés a una pantalla de seleccion de la clase. En la parte
izquierdade esa pantallaveras unalistade clases de conducir y de tours por las pistas. Las clases
gue tratan temas bésicos, aparecen en la parte superior de lalistay las que se ocupan de temas
més avanzados, aparecen cercadel final. En las Gltimas | ecciones se da por supuesto que conoces
los conceptos estudiados en las clases anteriores, asi que, si el mundo de los simuladores de
carreras te es absol utamente desconocido, serdmejor que empieces desde el principio delalista
Yy que vayas avanzando poco a poco.

En los tours de las pistas, que han sido disefiados para corredores avanzados, encontrarés a 3
veces campedn de NASCAR, Darrell Waltrip. Podréstratar puntos como la correctaaceleracion,
frenaday puntos de cambio paralograr lasmejoresvelocidadesenlascurvas... Darrell te ensefiara
los secretos para dominar cada una de las pistas del juego.

Para seleccionar unaleccién, solo tienes que hacer clic sobre su nombre. En la parte derecha de
la pantalla encontrarés una lista de todos los temas que se tratan en cada clase. Una vez hayas
seleccionado laleccion que quieras mirar, haz clic en el botén verde View (Ver) que estaen la
esquinainferior derecha.

Lesson Viewing (Ver la leccion)

Cuando hayas pulsado €l botén View (Ver), aparecerélapantallaLesson Viewing (ver laleccion).
La clase que has seleccionado empezard autométicamente. La mayoria de las clases estan
estructuradas en diversas secciones o chapters (Capitul 0s).
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Este es un resumen de los controles y dispositivos que encontrarés en esta pantalla:

en la parte superior veras informaci6n telemétrica correspondiente al coche que aparezca en la
leccion en la que estés. Ademés de | os indicadores normales de velocidad y marcha, verés una
barra verde de aceleracion y unaroja de frenado. Cuando cualquiera de esas barras “crezca” de
izquierdaaderecha, quiere decir que se esta utilizando més de ese control en concreto. Asi quesi

ves la barra de aceleracion sdlo verde y nada en la barra de frenado, jquiere decir que €l piloto
esta “fundiendo” el pedal del acelerador!

Enlazonainferior, verés otrabarraroja. Estaeslabarrade progreso delaclase. A medidaquela
clase vaya avanzando, labarra“crecerd’ de izquierda a derecha.

Debajo delabarrade progreso hay un grupo de cuatro controles que puedes utilizar parair alos
diversos puntos de laleccion. De derecha aizquierda, son los siguientes:

* Rewind to Start (Rebobinar hasta el principio): rebobinalaleccién hasta el principio.

* PreviousChapter (Capituloanterior): tellevaa principio del capitulo en €l queestés. Si te
encuentras ya a principio de un capitulo y pulsas este control, irds a inicio del capitulo
anterior, si lo hay.

» Play/Pause (Reproducir / pausa): inicia/ detiene lareproduccion de laleccion.

* Next Chapter (Capitulo siguiente): tellevaal principio del capitulo siguiente, si [o hay.

Cuando hayas acabado unaleccion, pulsael botén Done (Acabada) delaesquinainferior derecha
paravolver ala pantalla de seleccién de las clases.
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Reunién de pilotos

En esta seccion te damos toda la informacion que necesitas para introducirte en e mundo de
NASCAR® Racing 2002 Season, incluyendo cdmo crear variostiposdiferentesde carrerasy como
pintar tu coche.

Crear carreras

Seleccionaenel Main Menu (Ment principal) € tipo de acontecimiento en el que quieres participar.
SeleccionaTesting Session (Sesion de prueba) si quieres probar lapistatt solo. Haz clic en Single
Race (Carrerasencilla), s quieres elegir unapistay mostrar atodos|o que sabes hacer. Si yatienes
suficiente experienciacomo parabatir alos profesionales de NASCAR en diversas pistas, ve a por
el Championship (Campeonato). Afortunadamente, puedes guardar en el disco las temporadas y
inotendrés queterminar mésdetreintacarrerasde unasentadal Por Ultimo, estael modo Multiplayer
(Multijugador) el Gltimo reto para tus habilidades.

Opciones de carrera

En las pantallas Testing Session (Sesion de prueba), Single Race (Carrera sencilla), Championship
(Campeonato) y Multiplayer (Multijugador), puedes personalizar muchos de los aspectos de la
carrera, como ladistanciadelacarrera, las condiciones meteorol 6gicasy € nivel delosadversarios
del ordenador con los que competiras (si los hay). En los modos Testing (Prueba) y Single Race
(Carrerasencilla), podrés seleccionar lapista. En el modo Championship (Campeonato), tetendrés
que quedar con la pista que te toque seguin el orden establecido en € programa. En e modo
Multiplayer (Multijugador), solo podrés seleccionar la pista para las carreras en las que seas €
anfitrion.

Haz clic en e botén Show Options (Mostrar opciones) que seencuentraenlaparteinferior izquierda
delapantalla, paraver todalalistadelas opciones de carreras que puedes sel eccionar. Loselementos
variarén en funcion del modo de juego que hayas elegido. Por giemplo, en la pantalla Testing
Session (Sesion de prueba), no encontrards ninguna opcion relacionada con los adversarios
controlados por el ordenador, porque el modo Testing Session (Sesion de prueba) no admiteen la
pistaaadversarios del ordenador.

A continuacion, encontrarés explicaciones para las
opciones de carreras disponibles en NASCAR® wgogan - ) A
Racing 2002 Season. Recuerda que no todas las

opciones estén disponibles en todoslos modos dejuego.

TRACK SELECT (SELECCIONADOR DE PISTA): aqui puedes seleccionar e campo debatalla
para la carrera. DRIVING MODE (MODO DE CONDUCCION): el videojuego te ofrece un
coche f&cil de pilotar, con més traccion y manejabilidad que los verdaderos coches de carreras.
El modo Simulation (simulacién) estodo un chollo: estarés al volante de unabestiacomo e 750
HP, asi que jagérrate fuerte!
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RACEWEEKEND: aqui podras determinar
la extension de las diferentes sesiones del
race weekend. Las sesiones Practice
(Entrenamiento) y Warmup (Caentamiento)
se limitan por tiempo, en minutos. Y la
longitud de la sesién Race (Carrera) se
establece en un tanto por ciento de la
distanciarea delacarrera2002. Asi que s
quieres correr la misma distancia que
recorren los pilotos del NASCAR® real,
configura la longitud de la carrera en un
100%Yy yaestéslisto parasair. Parasatarte
las carreras de entrenamiento y calentamiento,
vea recuadro Quick Race (Carrerardpida) y activalo. Esto te permitird participar directamente en
lacarrerade calificacion y luego en lacarrera que quieras.

|
|
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COMPUTER OPPONENTS (COMPETIDORES CONTROLADOS POR ORDENADOR):
estaseccion delalistade opcioneste permite gjustar lacompeticion controlada por el ordenador
atu nivel. Utiliza el selector de lista para especificar el grupo de adversarios contra los que
quieres correr. Puedes componer la lista en la pantalla Opponent Manager (Controlador de
competidores) y decidir € nimero de tus adversarios. Utiliza el Control Strength (Control de
potencia) paradefinir lavelocidad de tus adversarios hastaqueigualen latuya Uno detusobjetivos
alargo plazo deberia ser €l de lograr una competicién igualada con el control de fuerza en el
100%. EnlascarrerasMultiplayer (Multijugador) podrés correr con o sin competidores controlados
por €l ordenador.

DAMAGE (DANOS): elige entre tres configuraciones diferentes de dafios: None (Ninguno),
Moderate (Moderado) o Redlistic (Real). Si configuras el dafio en None (Ninguno), tu coche sera
inmune acualquier choque. En Moderate (M oderado), tu coche sufrira solo pequefios dafios en los
impactosfuertes. Si quieresunadosisderealidad, enlaque unafuerte colision normalmente marca
el find de tu dia, selecciona Redlistic (Real). Recuerda que esta configuracion slo afecta a los
dafios recibidos durante las colisiones. Si abusas de esta configuracion, puedes quemar el motor o
los neuméticos.

RULES (NORMATIVA): aqui puedes cambiar las reglas de race weekend. ActivalacasillaFull
Pace Lap (Vuelta de calentamiento completa), que haré que la primera vuelta de calentamiento
empiece en los boxes, como ocurre en la vida real. Pero debes saber que acabar una vuelta
completade calentamiento puede llevar un buen tiempo, especialmente en carretera. Si prefieres
una vuelta de calentamiento corta que empiece en el circuito, no actives la casilla. La casilla
Yellow Flags (Banderas amarillas), controla si se pondra la bandera amarilla de aviso o no en
caso de que haya un peligro en la pista, como ocurre en lavidareal. Sin las banderas amarillas,
la carrera avanzard mas répidamente, pero las cosas se pueden poner un poco ma cuando haya
cochesatravesando atodapastillael lugar de un accidente. Laconfiguracion Double File Restarts
(Repeticion de salidapor filasdobles), solo se puede aplicar si lacasilladelas banderasamarillas
estdactivada. Si seactivaDouble File Restarts, |os coches que no estén en cabeza pueden situarse
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en laparte interior respecto alos coches que lideren la carrera por motivos de seguridad. Esté o
no activada estaopcién, en NASCAR, no se repite nunca unasalida por filas dobles en carretera
y tampoco se aplica estaregla en las Ultimas diez vueltas de una carrera.

Hay unas pocas reglas que estan disponibles sdlo en las carreras multijugador y que han sido
disefiadas para ayudar a conseguir un entorno de juego lo més nivelado posible en esas
competiciones. La opcion Force Cockpit View (Vista obligada desde la cabina), obliga a todos
los participantes a conducir con la vista desde la cabina y desactiva las teclas que cambian la
vista (Re Pag y Av P&g). La opcién Force Smoke (Humo obligatorio) hace que salgahumo en el
coche de todos | os participantes, independientemente de que la casilla correspondiente a humo
de la pantalla Options (Opciones) esté o no activada. Por Ultimo, la opcién Fixed Setup
(Configuracién fija), obligaatodos|os pilotos acompetir con lamisma configuracion de coche.

WEATHER (CLIMA): se pasan por alto con frecuencia, pero las condiciones meteorol 6gicas
afectan mucho alaconduccion. El aire frio es menos denso que el caliente, asi que cuando baje
el mercurio puedes esperar que el motor de tu coche “respire” mejor. También se reduce la
resistencia con un aire mas frio, més fino. El calor suele dificultar € funcionamiento de los
sistemas de tu coche y aumenta la resistencia. No olvides que las gomas se agarran con més
facilidad cuando estan calientes, justo por debajo delatemperaturaméximade 97° C. También el
viento puedetener unagran influenciaen el control del coche. Un viento de colapuede empujarlo
en lasrectasy tiende adificultar las curvas, pero un viento de frentelo frenarden lasrectasy te
dardun empujoncillo enlascurvas. Si activaslacasillaRealistic (Real) el tiempo se configurard
en funcién del tiempo que suela hacer en cada una de las pistas, pero si prefieres controlar el
tiempo, simplemente desactivalacasillay el tiempo estara en tus manos.
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Race Weekend Menu (menu Race Weekend)

El ment Race Weekend esel mentien
el que puedes navegar entre las
diversastareasdelapista. Desdellevar
el cocheal gargje paraalgunos gjustes
hasta navegar entrelas carreras, o ver
las posiciones o las repeticiones...
jaqui es donde estala accion!

Haz clic en las diversas pestafias
del ment Race Weekend para ver
informacion general de la carrera,
cronos de las vueltas, posiciones
actualesy lalista de los participantes
en las carreras. Utiliza los controles
de repeticion (que se describen mas
adelante) para ver los mejores momentos. Visita el garaje, cambia las opciones de la partida, o
conduce un coche... y todo eso haciendo clic en los botones que se encuentran en el ment Race
Weekend.

NASCAR® Racing 2002 Season te permite saltar a principio de cualquier sesion del race
weekend, utilizando los controles de navegacion de la sesién. A medida que progresa la sesion,
debajo del nombre de la sesién aparecera una barramedidoraverde que “ crecerd’ deizquierdaa
derecha. Parair a inicio de una sesién, haz clic en el botén azul que se encuentra debajo del
nombredelasesion, hacialaizquierda. Puedes avanzar o retroceder en el tiempo, asi que no solo
puedes saltar a las préximas sesiones, sino que también puedes volver al inicio de la sesion
anterior o de la actual. Ten en cuenta que si decides volver a repetir una sesion, tendrés que
empezar de cero, no sélo en lo que se refiere a esa sesion, sino también en lo que afecta alas
sesionesfuturas. Por jemplo, digamos que has pasado el entrenamiento, también laclasificacion
(y supongamos que te has clasificado octavo) y que ahoraestas amitad del calentamiento cuando
decidesretroceder hastael entrenamiento. Si lo haces, no sélo borraslosresultadosdelaprimera
sesién de entrenamiento, sino que también anulas los resultados de la clasificacion y del
calentamiento.

Normativa de NASCAR®

Todos |os pilotos tienen que conocer el reglamento bésico de una carrera de coches antes de que
se baje la bandera. En Practice (Entrenamiento) y Warmup (Calentamiento) |as penalizaciones
no estan activadas (excepto por conduccion temeraria). Tu entrenador te advertiré cuando hagas
algo mal, pero tus acciones no tendran consecuencias. Sin embargo, esta indulgencia no se
extenderaalas carreras. Quebranta unanormay losjueces de pista se te echardn encima, asi que
jpresta atencion!
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Unavez sabido eso, éstas son lasreglas:

* No adelantar a otros coches con bandera amarilla, ni siquiera al coche de reconocimiento. Si
sacan la bandera amarilla, el lider debe volver alalineade salida/ meta. Cuando €l lider haya
cruzado lalineade salida/ meta, los demés coches que van detrasde &l deben reducir lavel ocidad
y ainearse conforme a las reglas. No obstante, esta norma no se impondra s hay un coche
demasiado lento. Tu entrenador te diralo que debes hacer. La penalizacion se sefida con una
banderanegray tienes que quedarte en losboxes hastaque anul eslaventajaque habias conseguido.

* No acelerar enlosboxes. No puedes superar €l limite de velocidad de la carretera de los boxes.
Se pendizacon 15 segundos (no hay banderanegra) s acelerasen laentradaaloshboxes, pero s
lo haces a salir de ellos, se penaliza con una detencion (hay bandera negra).

« Debesacoplarte adecuadamente ala salida dela parrilla. Lanormaconsiste en quedarseen la
pistade estacionamiento (0 lo mas alejado posible delalineade carrera) hastaque el entrenador
diga“Bien, acoplaroscuando podais’ . Eso no significanecesariamente quelasdidasea SEGURA,
solo quieredecir que puedes salir en cual quier momento sin quebrantar ningunanorma. Algunos
circuitos, como Indianépolis, tienen calles de salida que debes seguir s quieres evitar una
penalizacion. Se penalizacon unaparadadebanderanegray unasaidaen verde, o sencillamente
con“ir a fina delalinealarga’ sin banderanegra, pero en amarillo.

« Tienes que entrar en los boxes correctamente. No puedes atajar por la hierba para evitar tener
que respetar el limite develocidad delosboxes. Tienes que cruzar lalineaque marcael inicio de
la zona de boxes. En € circuito de Homestead, tienes que utilizar el acceso a los boxes para
evitar estapenalizacion. Si quebrantasestareglabgjo banderaverde, serés penalizado con bandera
negray unadetencion de 30 segundos en los boxes. Bajo amarillo, no habrabanderanegra, pero
tendrés que ponerte a final de lalinea de reconocimiento.

* No puedes acortar por dentro del 6valo en el Circuito de Watkins Glen sin detenerte. Si atgjasa
travésdel dvalo enWatkins Gleny no tedetienes antes de acopl arte, serés penalizado. Te sacardn
bandera negray tendras que cumplir una penalizacién de paraday saida

* No puedes adelantar al lider antes de lalinea de salida/ meta en una sdida o repeticion de la
salida. Este es un “factor artimafia’ creado paraimpedir que quebrantes deliberadamente una
norma (cuando eres e lider). Estanormano se aplicard s hay un coche que avanza demasiado
lento. El juez de lineate dird cuando puedes pasar. Ten en cuentaque en las carreras en las que
serepitesaidaadoblefila, € lider enlasegundasalidaesel primer cochedelalineaEXTERIOR.
Si quebrantas estanorma, apareceralabanderanegray tendréas que volver aboxesy cumplir con
una detencion.

« No puedes adelantar por dentro a un coche que esté en tu misma linea de reconocimiento antes
delalineadesalida/ meta. Puedes adelantar por fuera, pero no por dentro. Y si hay un coche que
vademasiado despacio, estareglano seaplica. Tu entrenador te dirdcuando puedes adelantar. Si
quebrantas estanorma, habré banderanegray tendrés que volver atu box paracumplir unafalta
de detencién.

« S6lo puedes sdir del box en lavuelta o vueltas que te correspondan. Sélo los coches que estén
en cabeza pueden sdir de los boxes en la primera vuelta. Todos |os demés tienen que esperar
hastalasiguiente vuelta. La penalizacion por entrar en un box cerrado, esun vigie hastael fina
delalinea de reconocimiento mas larga. Tu entrenador te dira dénde tienes queiir.

« No puedes continuar compitiendo si hasrecibido dafios graves. Si tu coche hasido dafiado detal
forma que el motor estd echando humo o ha perdido alguna pieza o esta perdiendo liquido, te
sacarén banderanegra. Paraquelabajen, tienesquehacerteaunladoy reparar el coche paraque
sea seguro en NASCAR. Si el coche ha recibido dafios demasiado graves, es posible que los
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miembros del equipo no consigan repararlo lo suficiente como para que continles la carreray
no sete permitira entrar de nuevo en lapista

» No puedes conducir en direccion contraria. Si 1o haces, seras descalificado. Se puede conducir
en ladireccion equivocada de frente o de espaldas, asi que ten cuidado.

* No puedes pasar d juez de pista a final de la calle de boxes s te esta ensefiando la sefial de
detencion. Si pasas de largo a juez de pista cuando te estd mostrando la sefid de detencién,
tendrasqueir hastae fina delatrayectoriaméslarga. Estareglaseaplicasdlo alascarrerascon
banderas amarillas.

PENALIZACIONESACUMULADAS: si tienes muchas penalizaciones, te compensair a box.
Después de la primera falta, cada penalizacion afiade un tiempo adicional ademés del tiempo
asociado normamente alafaltacometida. Se hace parasimular el tiempo adiciona quete hubiera
llevado ir alos boxes para cumplir cada una de las faltas por separado.

PENALIZACIONES POSTERIORES A LA CARRERA: s cuando acabe la carrera tienes
penalizaciones pendientes, recibiras una penalizacién posterior ala carrerade 1 vuelta por cada
falta que no hayas cumplido.

CUMPLIMIENTO DE LAS PENALIZACIONES: s te sacan la bandera negra, tienes queir a
los boxes, donde serésretenido por el juez de pistade NASCAR® durantetodo el tiempo que sea
necesario paralimpiar tu nombre. Sin embargo, puedesignorar labanderanegra (en los casos en
los que no haya dafios) sdlo en condiciones de bandera verde e incluso en esas condiciones no
puedes hacer que bajen una banderanegra en repeticion de salida. Si te encuentras en lapistade
salida cuando se saca la bandera amarilla, deberas detenerte en tu box para cumplir lafatay
podrésignorar labandera negra. Tendrés cuatro vueltas con bandera verde paravolver aentrar e
ignorar labanderanegra. Si no lo haces, serés descalificado.

Algunos aspectos finales de importancia

e S acortas por dentro del évalo en el Circuito Watkins Glen, puede que aparezcas como
descdificado (se desechatu marcadecalificaciony setedaunaprovisiona) enlaclasificacion.

» Cuando se haya producido una catéstrofe, es posible que se muestre la bandera amarilla para
detener lacarrerao volver adar lasalida Si esto ocurre, se retrasard una vueltalarepeticion
delasdida

» En el modo Arcade, la normativa es més flexible. Las Unicas reglas que impone este modo
son: acelerar en la calle de boxes, pasar en bandera amarilla, conducir en sentido contrario,
adelantar a coche de reconocimiento, y atravesar el interior del 6valo en Watkins Glen.
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Controles internos del automovil

Ahoraque yahas estado a volante de un bélido y que sabes crear y personalizar competiciones,
vamos a ver todos los elementos a los que tienes acceso mientras estés sentado en €l asiento del
piloto. Los controles internos del coche incluyen instrumentos para tu coche de carreras, asi
como botones del teclado para comunicarte con tu equipo en boxes.

Latecla“S’ del teclado muestray oculta los paneles de velocidad, bandera y marcha que se
encuentran justo al lado de laventanalateral del piloto. Las teclas de funciones del teclado (F1-
F9) muestran y ocultan varios indicadores de radio, superpuestos en la esquinainferior derecha
de la cabina. El espejo retrovisor te mantendré informado de qué (o quién) tienes detrés.

* Steering Wheel Animation Off

Velocidad/Bandera’/Marcha

El salpicadero

* Tacometro: midelas RPM del motor. Esel panel masgrandedel sal picadero porquelos coches
de carreras de verdad no tienen velocimetro y el piloto se apoyaen el tacdmetro paracalcular
las velocidades. Querrés cambiar las revoluciones entre 8.500 y 9.000 RPM en todos los
lugares excepto en | as pistas de restriccién, donde querras poner tu coche aunas 6.500 mas o
menos.

* Paneles secundarios: estos instrumentos te dan informacion sobre el estado de tu coche. La
presion del combustible debe mantenerse estable en aproximadamente 9 PSI (libraspor pulgada
al cuadrado), hastaque te vayas quedando sin gasoling; entonces empezardabajar con bastante
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rapidez. Latemperatura del agua deberia ser mas o menosde 95° C. Si la
temperaturadel agua es demasiado elevada, puedes tener problemas con largjilla. Lapresion
y la temperatura del aceite afectan al comportamiento del motor. Si la presion baja o la
temperatura aumenta, es posible que hayas tenido una averia en el motor o que estés a punto
de tenerla. Esto podriaocurrir por unainadecuada instalacion (engranajes) o como resultado
de un golpe.

* Luces de advertencia: los indicadores mas importantes tienen una luz de advertencia (que a
veces se llama“luz tonta”) al lado. Estas luces seiluminardn si hay algo que funcionamal.

EL ESPEJO: pulsalatecla“M” del teclado para cambiar los diferentes niveles de precision de
los espejos. Si la partida va a “trompicones’ quiza puedas agilizarla un poco reduciendo los
detalles del espejo. Ademés, puedes pulsar latecla“N” del teclado para ocultar laimagen dela
cabina, a igua que la parte de detras de lajaula.

PERSPECTIVASDE CONDUCCION: pulsalasteclas Re Pag / Av Pag del teclado paracambiar
lavistade conduccion. Hay cuatro perspectivas diferentes disponibles. Pruébalastodasy escoge
laque mejor te ayude amantenerte en lapista. Enlas carreras multijugador enlasque el anfitrion
hayaactivado laopcién “Force Cockpit View” (vistaobligadadesdelacabina), te veras obligado
acompetir desde la cabinay las teclas Re Pag / Av Pég estaran desactivadas.

Pantallas asociadas a las teclas funcion

Las diferentes pantallas asociadas a |as teclas de funcién estan disponibles solo cuando estés
conduciendo €l coche. Te serviran para pedir servicio en boxes, y ver las posicionesy el nimero

Las teclas de funcion aparecen en la

esquinainferior derecha [
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de vueltas que faltan para acabar la carrera, asi que invierte algo de tiempo en aprender cémo
funcionan. Para ver una de las pantallas, pulsa la tecla de funcién que le corresponda en €
teclado (F1-F9). Paracambiar aunapantaladiferente, pulsalateclade funcién quele corresponda
y reemplazarés la pantalla actual con la que acabas de solicitar (si tenias alguna abierta). Para
ocultar las ventanas de | as pantallas de | as teclas de funcion, pulsalateclade funcién asociadaa
la pantalla que tengas activa. En otras palabras, si tienes la pantalla F3 abiertay pulsas F3 de
nuevo, ocultarés las ventanas de las teclas de funcion.

Aqui tienes un resumen de cada una de las teclas de funcién:

F1: Session Info (Informacién de la sesion). Aqui encontraras informacién sobre lavelocidad o
el tiempo de cada vuelta, tu posicion en la carrera actual y en la vuelta actual, el nimero de
vueltas (o tiempo) que quedan para acabar lasesiony €l intervalo en segundos que te separa del
coche que te precedey del coche que te sigue. No toda estainformacion esta disponible en todas
las sesiones. La pantalla F1 se ira actualizando cada vez que cruces lalinea de salida/ meta.

F2: Standings (Posiciones). Cada vez que solicites la pantalla de posiciones, la posicion de tu
coche aparecerden el centro delaventana. Utilizalasteclas cursor arriba/ abajo del teclado para
desplazarte por toda la lista de pilotos. Puedes actuaizar la pantalla de posiciones pulsando la
tecla F2 para ocultar la ventanay volviendo a pulsarla para mostrarla de nuevo. La pantalla de
posicionestiene dos modosy puedes utilizar labarraespaciadoraparair aternandolos. El modo
predeterminado es el primero y muestra |as posiciones de la carrera en funcion de la dltima
vuelta completada. El segundo modo es una pantalla en tiempo real que te muestra los coches
que se encuentran justo delante y detrés deti en la pista, independientemente de su posiciéon: los
coches que veas en blanco estan en lamismavueltaque td, los que aparecen en rojo tellevan una
0 mésvueltas de ventajay |os que estan en verde llevan una o més vueltas menos que td. Cuando
se te acerque un coche por detras para adelantarte, su indicador F2 empezara a emitir destellos,
iy eso teindicaque los lideres se te estén acercando!

F3: Fuel (Combustible). Esta ventana te informa sobre el estado de combustible de tu coche: la
cantidad aproximada de combustible que te queda en el dep6sito y el nimero aproximado de
vueltas que puedes completar con esa cantidad. En la base de esta ventana puedes indicarle a
jefe de tu equipo cuéantas latas de combustible quieres reponer en la préxima parada en boxes.
Cadalata contiene unos 11 gal ones de combustible (aproximadamente 41'5 litros). Puedes elegir
entre 2 latas (22 galones americanos, un depdsitolleno), 1 lata, s6lo un “splash” (un poco) o none
(nada). Un splash (un poco) de combustible te Ilenaré aproximadamente un octavo del depdsito
y viene bien cuando no te puedes permitir una parada larga en boxes. Independientemente de
esta configuracion, tu equipo dejara de llenar el depdsito unavez o hayallenado hasta el limite
de 22 galones (83 litros).

Utilizalasteclas cursor izquierda/ derechadel teclado parapedir lacantidad de combustible que
deseas. Dado quelaopcion predeterminadasuele ser 2 |atas, tu equipo llenardsiempre esacantidad
ano ser que especifiques lo contrario. El valor predeterminado lo establece el jefe del equipo,
basandose en los célculos que verés en la ventana F3.
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* L os célculos de combustible que efectdiatu equipo son SOLOAPROXIMATIVOS. Esto quiere
decir que quiza sean demasiado altos o demasiado bajos. Dado que los jefes de equipo reaes
suelen equivocarse por ser demasiado prudentes, tu jefe de equipo hardlo mismo. Lo quesignifica
guelamayoriadelasveces, suscalculos seran o justos 0 algo escasos, pero es muy poco probable
gue se quede corto calculando la cantidad de combustible que necesitas para acabar |a carrera.
Asi quesi no te fias mucho de los célculos, vuel ve antes a boxes o pide mas combustible del que
te recomienda tu jefe de equipo.

F4: TireTemps (Temperaturade |os neuméticos). Posiblemente lainformacion mésvaliosadela
quedisponessealaquete muestralapantallaF4: latemperaturaactual detusneumédticos. Mientras
estéas conduciendo, lapantallate proporcionalatemperaturadel interior (1), ladel medio (M) y la
del exterior (O) de cada neumético. Cualquier piloto de NASCAR te diria que el coche més
répido en la pista no es necesariamente €l que tenga mayor potencia, sino el que tiene mayor
agarre. Ahi es donde entra en juego la temperatura de los neuméticos. A medida que conduces,
cadaneumético estéd sometido aunapresion diferente. Cuanto més sefuerce un neumético, mayor
serélatemperatura que alcance. En general, tu objetivo consiste en distribuir uniformementelas
temperaturas de |os neuméticos paralograr un mayor agarre. Ajustala presion del neumético y
los componentes de la suspension como la inclinacion y el céster, para lograr temperaturas
equilibradas.

F5: Tire Change (Cambio de neuméticos). Aqui puedes especificar |os neuméticos que quieres
guete cambien enlasiguiente paradaen boxesy podréasver lavidaque le quedaacadaneumético.
Con esta ventana también puedes ordenar gjustes de la presion de cada neumético. Debgjo de
cada neumético en pantalla, veras unabarra de estado que te muestra su nivel actual de desgaste.
La barra de estado de cada neumético ir4 acortandose gradualmente con el desgaste. Los
neumdéticos nuevos tienen una barra de estado verde. A medida que vayas desgastandolos, la
barraira acortandose y volviéndose amarilla. La barra amarilla se seguiré acortando hasta que
sea sustituida por un cuadrado rojo. Cuando veas el cuadrado rojo debajo de unarueda, significa
que puede reventar EN CUALQUIER MOMENTO, asi que en cuanto aparezca, tendrés que
hacer todo |o posible por cambiar el neumético, amenos que la carrera esté a punto de finalizar.
Utilizalabarraespaciadoradel teclado paraindicar qué neumético quieres cambiar. Tusopciones
son: cambiar los cuatro neuméticos, cambiar solo losdel lado derecho, sblolosdel ladoizquierdo,
0 no cambiar ninguno. Cada neumético que aparece en el panel de cambiar neumético tiene una
cgjaal lado. Cuando hay que cambiar un neumético, € cuadro quele corresponde aparece marcado.
Si no lo est4, quiere decir que tu equipo no cambiara ese neumético en la siguiente parada en
boxes.

Para que tu equipo ajuste la presion de los neuméticos, selecciona un neumético con las teclas
cursor arriba/ abajo del teclado. EI neumético apareceraresaltado en amarillo. Utilizalasteclas
cursor izquierda/ derechaparasubir / bajar lapresion de aire frio de cada neumético. Lapresion
de aire caliente (presion en ese momento, indicada con la letra “H") de cada neumético, esta
indicadajusto debajo delosvalores de presion deairefrio. Cuando hayas especificado los gjustes
de presion, tu equipo se encargara de llevarlos a cabo en la siguiente parada que hagas.
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Los ajustes de presién suelen ser lo primero que revisa un equipo de carreras para corregir
problemas de manejo, ya que es el remedio menos complicado. Lareduccion delapresion del
neumatico consigue un mejor agarre en las curvas, pero también provoca un “retardo de
rodamiento” que robavelocidad a coche en las rectas.

F6: Wedge (Calzado). El calzado o peso-cruzado, es un gjuste normal que efectlian los equipos
durante una carrera para cambiar el manejo del coche. Si se aumenta el calzado, aumentara el
peso del chasis hacia la esquina frontal derecha del coche y la esquina trasera izquierda del
coche. Por €l contrario, los val ores negativos trasladan el peso hacialaesquinafrontal izquierda
y hacialaesquinatraseraderechadel coche. Afiadir contrapeso puede ayudar asuavizar el coche,
pero también aumentard el peso sobre larueda frontal derecha, que normalmente es de por si la
rueda més castigada. Si se reduce el calzado, selogrard el efecto contrario: suavizar el coche.

Utiliza las teclas cursor izquierda / derecha para aumentar el ajuste en aproximadamente dos
kilogramos. L os cambios que realices tendrén efecto en la siguiente parada que hagas en boxes.

F7: Track Bar (Barra de acoplamiento). También puedes cambiar el manejo del coche gjustando
labarrade acoplamiento. En el garaje puedes gjustar las dos partes de labarra, pero cuando estés
en los boxes, solo podrés gjustar la parte derecha. Si subes la parte derecha de la barra de
acoplamiento, aflojaréslasuspension trasera; si bajaslaparte derechadelabarrade acoplamiento,
endurecerés la suspension trasera.

Con lasteclas cursor izquierda/ derecha puedes especificar el ajuste de labarrade acoplamiento
que quieres modificar en la siguiente parada en boxes.

F8: Grille Tape (Cinta de larejilla). Los equipos utilizan a menudo cinta resistente para cubrir
parte de largjillafrontal. El porcentaje representa la cantidad de cinta que recubre largjilla, es
decir, un 20% de cinta quiere decir que el 80% de larejilla de ventilacion sigue abierto. Cuanta
maés cinta afiadas a larejilla, més aire circularéa por la parte delantera del coche y por lo tanto,
menor serélacantidad que entre en el radiador. Si se utilizamas cinta, menor seralaresistencia
y mayor la adherencia frontal y asi se puede conseguir un coche mas rapido, pero también se
reduce la cantidad de aire frio que entraen el radiador. Asi que intenta utilizar tanta cinta como
puedas sin provocar un recalentamiento del motor. Vigilala temperaturadel aguay s ves que
empieza a dispararse, sabrés que tienes demasiada cinta.

Ten en cuenta que en la calificacion, necesitarés correr s6lo un par de vueltas répidas. Por eso
hay muchos equipos que eligenir alacalificacién con unarejillacompletamente cubierta (100%).

Utiliza las flechas cursor izquierda / derecha del teclado para ordenar a tu equipo que afiada o
quite cinta en la siguiente parada que hagas en boxes.

F9: Pit Summary (Resumen de boxes). Esta pantalla es un resumen de todos |os cambios que se
harén a coche en la siguiente parada que hagas en los boxes. Por ejemplo, si habias solicitado
cambiosen lapresion delosneuméticos, aqui verdsunalistaen laque aparece esaorden. También
puedes ver cuantos neuméaticos se van acambiar y cuanto combustible se pondra en tu depésito.

LapantallaF9 estambién aquellaen laque puedes ordenar atu equipo que repare el coche. Si tu
coche ha sufrido algiin dafio, lalinea de reparacion que aparece en laparte inferior delaventana
indicard YES, lo que significa que cuando tU entres en boxes, tu equipo intentara reparar el
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coche. Si prefieres que tu equipo no repare el dafio, pulsa la barra espaciadora para cambiar la
barradereparaciony hacer queindique NO. Unavez que estés en boxes, tu equipo trabajaratodo
el tiempo que sea necesario (a veces sera un minuto, otras veces mas) para reparar el coche lo
mejor que pueda. Si quieres que el equipo deje de reparar € coche para por gjemplo, evitar
perder una vuelta, pulsalabarra espaciadoray cambiala barra de reparacién a No. Después de
un par de segundos, dejarén de trabajar y te dejarén salir de los boxes.

LA INTERFAZ ESC: cuando quieras dejar
de conducir, volver aboxes o sencillamente,
hacer unapausay mirar unarepeticion, pulsa
latecla Esc. Congelarés |a partida (excepto
en el modo Multijugador) y aparecera una
listade opciones que variaran en funcién del
modo de juegoy delacarreraactual. Utiliza
lasteclascursor arriba/ abajo paraseleccionar
el objeto que deseas y luego pulsa la tecla
Esc. A veces no podras acceder alainterfaz
Esc a menos que el coche esté parado. Si
ése es el caso, aparecerd un mensaje de
advertencia en pantalla. Sélo tienes queir a -
los boxes o apartarte a un lado de la carretera, detenerte y volver aintentarlo.

Lamayoriadelasopciones de estainterfaz se explican solas, pero aqui hay algunas explicaciones
para algunas de |as opciones que no sean tan obvias:

Get Out of Car (Bajarse del coche): te lleva de nuevo ala pantalla Race Weekend.

Retire (Retirarse): te saca de la carrera 'y te lleva de nuevo a la pantalla Race Weekend. No
podrés volver aincorporarte ala carrera

Call Tow Truck (Llamar remolque): te lleva a boxes. Antes de que tu equipo pueda empezar a
trabajar en tu vehiculo, tendrés que dejar que acabe la cuenta atras que simula el tiempo del
remolque.

LATECLA PAUSA: pulsalateclaPausadel teclado paracongelar laacciény contestar a teléfono,
acudir a reclamo de la naturaleza o atender cualquier otra distraccién que esa cosainsignificante
quesellama“vida’ pongaen tu camino. Cuando estés preparado para continuar laaccion, pulsala
teclaPausadenuevoy volverdsalaaccion. LateclaPausano funcionaen las carreras multijugador.




Repeticién instantanea

Revive todos tus momentos de gloria con el elaborado sistema de repeticion instantanea de
NASCAR® Racing 2002 Season. Puedes ver | asrepeticiones desde multiples angulosy en muchos
casos, puedes ver |as repeticiones de las secuencias desde el angulo de vision de cualquiera de
los coches que participan en lacarrera. Ademas, iNASCAR® Racing 2002 Season, incluye una
nueva caracteristica que te permite afiadir €l sonido, el disefio y los efectos que quieras a los
archivos derepeticion! Pero antes de entrar en laedicién, vamosaver algunos conceptos basicos.

Primero, puedes ver unarepeticion desde diversos lugares del juego. Si estasen el cocheoenla
pantalla Race Weekend, tendrés una ciertalimitacion en | as repeticiones: podréas ver y manipular
el metrajedelacarreraactual y podréas guardar el resultado final, pero no podras utilizar ninguna
delas nuevas funciones de edicion de repeticiones. Parapoder acceder a arsenal completo delas
caracteristicasdel sistemaderepeticion, tienesqueir a Main Menu (Menu principal) y seleccionar
laopcién Replay Theater (Sala de repeticiones).

Paraver unarepeticion mientras estés conduciendo, pulsalateclaEsc. A no ser que estés en una
carrera multijugador, detendras la carrera. Selecciona View Replay (Ver repeticion) paraver la
repeticion de los mejores momentos. Cuando quieras continuar la carrera, pulsa dos veces la
teclaEscy después, pulsalateclaPausadel teclado. Lacarreracontinuardjusto donde ladejaste.
Durante las carreras multijugador, también puedes ver una repeticién mientras conduces, pero
tienes que tener en cuenta que mientras tU estas tranquilamente sentado viendo una repeticion,
jel resto del mundo sigue compitiendo sin ti!

Controles de repeticién

Una vez hayas seleccionado la repeticion que quieres ver, aparecerd la ventana de imégenes
repetidas. Si sabes como funciona un video no te resultara dificil manejar los controles de
repeticion. Utilizalos controles que encontrarés en la parte inferior de la pantalla para rebobinar
la secuencia hasta el principio, iniciar y parar la repeticion y pasarla hasta d final. Utiliza el
botén Cut (Cortar) para crear pequefios carretes que inmortalicen tus proezas. Haz clic en la
barra de tiempo o arrastrala barra de control, parallevar la secuencia a un punto determinado.

L2



Ty

E Rewind to Beginning (Rebobinar hasta el principio): jsdlo tienes que hacer un clic!

Rewind (Rebobinar): haz clic una vez para rebobinar a velocidad normal (1x). Con
cada clic la secuencia se rebobina cada vez mas répido.

Sep Backward (Un paso atras): cadaclic en este boton hace que larepeticion retroceda
secuencia por secuencia. Haz clic y mantén pulsado el bot6n del ratén pararebobinar a
velocidad reducida.

. EE

Play/Pause (Reproducir / pausa): haz clic una vez para descongelar la pausa de la
imagen (dejaquelacintaruede). Vuelve ahacer clic paracongelar lasecuencia. Tenen
cuenta que NO estas activando una pausa en €l mundo del juego, solo estas deteniendo
larepeticion.

E

Sep Forward (Paso adelante): cada clic que hagas en este botén hard avanzar la
repeticién secuencia por secuencia. Haz clic y mantén pulsado el botén del ratén para
reproducir la cintaavelocidad reducida.

So-Mo Control (Control a camara lenta): haz clic en este botén para ver laimagen a
cémaralenta; con cada clic que hagas la secuencia serd alin mas lenta.

EE

Fast Forward (Avanzar): haz un clic parahacer avanzar larepeticion avelocidad normal

(1x). Cadaclic que hagas con €l ratén, ird aumentando la velocidad alaque avanzala
repeticion.

Forward to End (Avanzar hasta el final): haz clic unavez parasdtar hastael final dela
secuencia

& E

Cut (Cortar): utiliza este boton para crear y guardar imagenes cortas espectaculares.
Coloca las secuencias en un punto determinado y haz clic en este botén unavez, para
seleccionar un punto deinicio delos mejores momentos. Después, vea punto en el que
quieres que acabelarepeticion actua y vuelve ahacer clic en el botén. Lanuevaversion
abreviada resultante se guardara en la carpeta REPLAY (tu carpeta de repeticiones).

Save (Guardar): haz clic en este boton para guardar larepeticion actual completaenla
carpeta REPLAY (tu carpeta de repeticiones).

Cambiar el tamafio dela ventana Replay (Repeticion): cuando estésviendo repeticiones
del ment Race Weekend, cadaclic que hagas en este botén cambiaralapantallacompleta
einsertarapantallas. Si haces clic en este botén cuando estés viendo repeticiones desde
el dngulo de la cabina de tu coche, saldras de la pantalla de repeticiones y volverés a

asiento del conductor.

E &

Cambiar la pantalla Replay Sandings (Posiciones en lasrepeticiones): si pulsaslatecla“S’ del

teclado, durante las repeticiones aparecera el recuadro de las posiciones. Estas posiciones
corresponden ala secuencia que estas mirando. El recuadro de posiciones en | as repeticiones se
puede mostrar en tres modos distintos, dependiendo delacarreraen laque estés. Puedes cambiar
de un modo aotro utilizando las teclas cursor izquierda/ derecha

Q



CAMBIARLASVISTASDE CAMARAY CONDUCTOR:

NASCAR® Racing 2002 Season te ofrece una gran
variedad de angulos de camara diferentes, desde los que
puedesver lasimégenesy en muchos casos puedesincluso
ver laaccion desde cualquier otro coche de la pista. En
las carreras multijugador, puede que no tengas acceso a
todos los conductores en todo momento.

* En lavista de pantalla completa puedes cambiar los
angulosde camaraparalasrepeticiones, haciendoclic STl a el v b=l = e
en los controles que estén cerca de la camara de la  [EEEEETSESS
esquina superior izquierda de la pantalla. Paraver la L
repeticion desde otro punto estratégico, el de otro
conductor por jemplo, utilizalos controles que estan
cerca del boton del conductor, que a su vez se
encuentran encimade |os controles de la cdmara.

« Desde la vista Race Weekend, selecciona la camaray el conductor con los controles que se
encuentran debajo de la ventana 3D y encima del &rea de navegacion de la sesion.

"REPLAY THEATER" ("Wiederholungs-Raum"): NASCAR® Racing 2002 Season REPLAY
THEATER (SALA DE REPETICIONES): NASCAR® Racing 2002 Season te pone muy féacil
acumular una increible coleccién de repeticiones. Desde e Main Menu (Mend principal),
selecciona Replay Theater (Sala de repeticiones). Apareceré una pantalla que tiene unalista de
todos | os archivos de repeticion que has guardado en tu carpeta de repeticiones, organizados por
pistas. Desde aqui puedes saltar rapidamente hasta cualquier repeticion guardada
en cualquier pista. Haz clic en los encabezamientos de las columnas para organizar lalistaatu
gusto. ¢Que quieres organizar lalista por pistas? Haz clic en el encabezamiento de la columna
Track (Pista) y yaestd También puedes utilizar |os controles desplegables que se encuentran en
laparte superior delapantalla, parafiltrar lalistade formaqueincluyarepeticionesde un jugador
0 una pista en concreto. Utiliza el botén Delete (Borrar) que se encuentraen la parte inferior de
la pantalla, para deshacerte de los archivos viejos que no te interesen.

Verés que en la parte inferior de la
pantalla hay otro bot6n pequefio. Es
el boton Edit (Editar). Eslaentradaal
nuevoy potente editor derepeticiones
de NASCAR® Racing 2002 Season.
Si quieres ver de qué es capaz este
editor, simplemente mira una de las
clases de conducir o uno de los tours
por las pistas que vienen con €l juego,
porque todos se han hecho con el
editor de repeticiones. Si quieres
comprobarlo, seleccionael archivode
unarepeticion que quieras editar, haz
clic en el botén Edit (Editar) jy ya
estésde camino alaacademiadecine!




Tz

El editor de repeticiones

EDITAR REPETICIONES: el editor de repeticiones de NASCAR® Racing 2002 Season, pone
al alcance de tus manos todo un despliegue de medios para hacer peliculas. Coge el archivo de
repeticion deesaincreible carreraque corriste el otro diay creaun carrete delos mejores momentos
con sonido, gréficos personalizados y fundidos de pantalla. O mejor aun, ¢tienes todavia esa
repeticion en laque tu amigo seladio acien metrosdelalineade metay perdi6 lacarrera? Seria
genial ponerle unadosis de sonido: ta partiéndote de risapor sumalasuerte, por gemplo. JY qué
te parece ponerle un par de orejas de burro en el techo del coche? Reconozcamoslo, humillar a
tus amigos puede ser uno de los mejores placeres de lavida, sobre todo cuando se hace de forma
creativa. Con €l editor de repeticiones a tu disposicidn, podréas hacer eso y mucho més.
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Botones de video: se encuentran debajo de la ventana 3D. De izquierda a derecha, los botones
tienen las siguientes funciones:

» Rebobinar hastael principio de larepeticion

« Rebobinar. Si haces clic més de una vez aumentaras la velocidad de rebobinado.

« Rebobinar un fotograma

* Reproducir / pausa

« Avanzar un fotograma

* Avanzar. Si haces clic més de unavez aumentarés la velocidad ala que avanza la repeticion.
¢ Avanzar hastael fina delarepeticion.

FIF & (1 53] J Tyme

Selectores de coche / camara: estos selectores desplegables / flechas que se encuentran debajo
delos botones de video tienen lamisma funcién que en la pantalla de repeticiones principal, asi
que te permiten cambiar la perspectiva a la de otra camara u otro coche. Por si mismos NO
cambiarén el contenido del archivo de repeticion. Si quieresincluir un cambio de perspectivaen
larepeticion, tendras que utilizar los botones Camera (Camara) y Car (Coche) (lee el apartado
Controles cinematogréficos delarepeticion). Puedes utilizar lascombinacionesC/ MayGsCy V
/ MayUs V para desplazarte al coche o la camara anterior / siguiente, tal y como lo hariasen la
pantalla de repeticiones normal.

Botones de edicion de repeticiones: se encuentran a la derecha de los controles de video y te
permiten efectuar cortes, copiasy uniones de secuencias de repeticion. De izquierda a derecha,
los botones son los siguientes:

¢« COLOCAR MARCA: coloca unasefia en el fotograma actual de larepeticion. Si vuelves a
pulsar el boton, cancelaras la primera marca que hayas colocado.

+ CORTARFOTOGRAMA: borralosfotogramas que se encuentran entrelamarcay e fotograma
actual. Es necesario que hayas col ocado unamarca parapoder efectuar un corte. Apareceraun
recuadro que te indicard el nimero de fotogramas que has cortado de |a secuencia.

+« COPIAR FOTOGRAMA: copiaen €l portapapel eslos fotogramas que se encuentran entre la
marcay el fotogramaactual . Es necesario que hayas colocado unamarca parapoder hacer una
copia. Apareceraun recuadro queteindicarael nimero de fotogramas de la secuenciaque has
copiado en el portapapeles.

* PEGAR FOTOGRAMA: pegaalarepeticion la secuencia que has copiado previamente
en el portapapeles. Ten en cuentaque éstaes unafuncion “insertacopia’ real: el contenido del
portapapeles se inserta en larepeticion y cualquier secuencia que hubiera antes en ese lugar,
se desplaza hacia adelante, de forma que seré |la continuacién de la seccion que se acaba de
pegar.
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* GUARDAR COMO: guardatuscambios. Si estas haciendo muchos cambios en unarepeticion,
quizaquierasir guardando larepeticidon con un nombre diferente a cada paso. Un paso puede
ser, por ejemplo, incluir todo el sonido. Si vas guardando tu trabajo paso a paso y cometes un
error, no tendréas que volver a empezar todo de nuevo desde € principio.

Controles cinematograficos de la repeticion: estos controles se encuentran en la parte inferior
derechadelapantalay son el corazén del sistema de edicion. Lamayoria de las veces, cuando
pulses uno de estos controles, aparecera una ventana emergente que te pedira que especifiques
algunos detalles relacionados con la funcién, como cuanto tiempo quieres que el gréfico
permanezca en pantalla, a qué velocidad quieres que se fundala pantallay otros detalles.

* STAMP (SELLAR): éste es el bot6n que tienes que pulsar si quieres insertar una imagen
personalizada en larepeticion. Paraque el juego pueda utilizar un gréfico determinado, tiene
gue estar en formato .BMP o .TGA (ver archivo Léeme para mas detalles) y tiene que
encontrarse en lasubcarpetal M PORT S (Archivosimportados) del programaprincipal. También
se te pedird que establezcas la posicion de la pantalla (en pixeles) en la que aparecera la
imagen; 0,0 es la esquina superior izquierda de la pantalla'y 800,600 es la esquina inferior
derecha. En las coordenadas que tu indiques aparecera la esguina superior izquierda de la
imagen, asi que quiza tengas que hacer algin célculo répido para encontrar € mejor punto,
sobre todo si no sabes de antemano de qué tamafio es la imagen. Por Ultimo, tendrés que
concretar el fundido delaimagen (el tiempo quetardalaimagen en aparecer y desaparecer de
lapantalla) y laduracion (el tiempo total que quieres que laimagen permanezca en pantalla)
en segundos.

* SOUND (SONIDO): este boton te permite insertar tu propio sonido en larepeticion. Paraque
el juego pueda utilizar un archivo de sonido, éste tiene que estar en formato .WAV o .0GG
(ver archivo Léeme para més detalles) y tiene que encontrarse en la subcarpeta IMPORTS
(Archivos importados) del programa principal.

* TEXT(TEXTO): estebotén te permiteinsertar un texto dentro de un bocadillo en larepeticiéon.
Como ocurre con la herramienta Stamp (Sellar), tendrés que establecer las coordenadas en la
pantalla asi como el fundido (fade) y la duracion (lifespan). También tendrés la opcidn de
especificar € tamafio maximo del bocadillo en pixeles; cuanto menor sea el nimero, més
estrecho seré el bocadillo. Por Ultimo, enlaparteinferior del recuadro se encuentralazonaen
laque puedes escribir el texto.

* FADE (FUNDIDO): esta potente caracteristica te permite introducir efectos de fundido. Los
fundidos son especialmente (tiles paradisimul ar partes de unarepeticion que hayas elaborado
mucho. Tendrés que decidir entre una entrada (fade-in) o una salida (fade-out) disueltas y
tendrés que especificar la duracion del fundido (lifespan), o el tiempo en segundos que la
imagen tardaraen fundirse (duration). NOTA: cuando utilices estacaracteristicaparadisimular
puntos en los que has copiado y pegado fotogramas, asegUrate de que la repeticion esté
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completamente disuelta cuando Ilegue a ellos. En caso contrario, podrias encontrarte con un
destello momenténeo en la pantalla cuando larepeticion llegue a uno de esos puntos.

« CAMERA (CAMARA): cambia la repeticion a la cdmara que has especificado. Si cuando
pulsas este boton tienes activadalacamara TV 1, larepeticion cambiard alaperspectivaTV1
cuando Ilegue a ese punto.

¢ CAR(COCHE): llevalarepeticién a coche que hayas especificado. Cadavez quelarepeticion
Ilegue a ese momento, la cdmara cambiard a coche que le corresponde.

» PLAYBACK (REPRODUCCION): te permite cambiar lavelocidad del metraje. Un indice 1
dereproduccion eslavel ocidad normal. Un nimero mésalto, aceleraralarepeticion. Si activas
lacasillal/x, puedes utilizar lacamaralenta. Por eslavelocidad normal. Un nimero mésalto,
acelerardlarepeticion. Si activaslacasillal/x, puedes utilizar lacamaralenta. Por ggemplo, si
seleccionas un indice 2 de reproduccion y tienes activada lacasilla 1/x, € resultado serd un
indice dereproduccion de”® o lamitad delavelocidad. Si seleccionas un indice 0 dereproduccion
detendrés |a repeticion. Tu especificas el tiempo de pausa en la zona lifespan (duracion).

* VOLUME (VOLUMEN): este control te permite fundir el volumen de los sonidos del juego
en larepeticion. Si quieresincluir voces superpuestas de una vista de cdmara que es de por si
ruidosa (por ejemplo, la cabina) y no quieres que sean ahogadas, acabaras conociendo muy
bien este control. Utilizael control deslizante paraespecificar el nivel devolumen que quieres
y utiliza el campo lifespan (duracion) para especificar €l tiempo que tardara en llegar a ese
nivel. Hemos descubierto que un nivel del 25% o de un cuarto del volumen normal (100%),
funciona bien cuando se utilizan voces superpuestas sobre camaras “ruidosas’. Por Ultimo,
ten en cuentaque el nivel del volumen permanecerden el Ultimo porcentaje establecido, ano
ser que més tarde trabajes con otro sonido en larepeticién y lo vuelvas a subir.

« CHAPTER (CAPITULO): te permite hacer divisiones de capitulo en unarepeticion. En este
momento la navegacién entre capitul os sdlo esta disponible en Driving Lesson Viewer(Visor
de clases de conducir). AsegUrate de colocar la division de capitulo antes de cualquier otro
elemento que quieras activar en ese capitul 0. Por ejemplo, supongamos que colocas un archivo
de sonido de 10 segundos en un fotograma y una divisién de capitulo en €l siguiente. Si
despuésvasal visor deleccionesy hacesclic en el capitul o controls (controles) paraempezar
areproducir en lanuevadivision de capitulo, el archivo de sonido no se gjecutard. ¢Por qué?
Porque cuando has usado el comando para pasar de capitulo, también te has saltado el punto
que activa ese sonido.

* TOGGLE (ACTIVAR/DESACTIVAR): te permite activar o desactivar diversos efectoscomo
el carril ideal para correr, lacale delacarreray latelemetriadel coche.

« SUMMARY (RESUMEN): esta caracteristica se aplica sdlo a la zona de Driving Lessons
(Clases de conducir) del juego. Es el texto que incluirds en el recuadro que aparecera en la
parte derecha de la pantalla, cuando selecciones ese archivo de repeticion.

Veréas que muchos de estos botones tienen flechas azules en el lado izquierdo. Si pulsaslaflecha
izquierdade unafuncién determinada, vers el punto anterior delarepeticion en que has utilizado
esafunciony s pulsaslaflechaderechairasal punto siguienteen el quehasutilizado esafuncién.
Por jemplo, si estésa principio de unarepeticién y pulsaslaflecha derecha que corresponde a
bot6n Sound (Sonido), larepeticion avanzard hasta el primer punto en el que hayaun archivo de
sonido. Si estés a final de larepeticion y pulsas la flecha izquierda que corresponde a botén
Camera (Camara), la repeticion retrocedera hasta el Gltimo punto en el que has efectuado un

cambio de cdmara.
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CoOmo hacer cambios: muy bien, ahora
tienes un montén de cosas geniales en
tu repeticion, pero quieres hacer algunos 1.00 «inui Bebrofch Boatps
cambios o deshacerte de ella por 0.00 <Loskoutl The B3 makes h>
completo. ¢Cémo se hace? Pues se hace B0 CEamernl Spacisiors
desde la lista de comandos, que se - - -
encuentraen la parte superior izquierda 0.80 vivers (# £3) 4 Tyt

de la pantalla. Muestra qué comandos [t ol i ot
del editor de repeticiones estan activos
en un punto determinado de la
repeticion. Cuando se hacompletado un
comando, éste desapareceré de la lista.
Esto quiere decir, quelos comandos que
se completan en un solo fotograma
(como los cambios de camara) estaran
en la lista s6lo por una fraccion de
segundo, mientras que algo como un
fundido de 10 segundos estara en la
lista... 10 segundos.

Active perotion

Parahacer cambios en un comando en concreto o borrarlo por completo, tendrés que navegar por
larepeticiony llegar a punto en el que ese comando esté activo y en el que por |o tanto aparece
en lalista. No es una tarea tan trabajosa como puede parecer. Utilizando las flechas que hay a
lado de cadauno delos botones cinematogréficos delarepeticion, podréslocalizar cadacomando
deformardpiday sencilla.

Cuando un comando aparezcaen lalista, haz clic en su linea de informacion para seleccionarlo
y luego haz clic en €l bot6n que quieras en la parte inferior de la lista: Edit (Editar) o Delete
(Borrar). Algunos comandos, como los de los cambios de camara no se pueden editar, sdlo se
pueden borrar.

Art Resources List (Lista de recursos gréficos): si no tienes ningin dibujo propio listo para
insertarlo en tus repeticiones, no te preocupes. NASCAR® Racing 2002 Season incluye muchos
ya preparados que quizé encuentres Utiles. La lista de recursos gréficos se encuentra en la parte
izquierda de la pantalla, debajo de la lista de comandos. Para utilizar uno de sus elementos,
seleccionalo y luego haz clic en el botén Insert (Insertar) que estaen laparteinferior de lalista
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A por todas

¢Vas por todas las pistas como Pedro por su casa? ¢Quieres demostrar que puedes conseguir
buenos tiempos en toda una temporada? Haz clic en Championship (Campeonato) en el Main
Menu (Men principal) paraver si tienes |la magia necesaria para acabar toda una temporada de
NASCAR con € trofeo delavictoriaen tus manos.

El campeonato NASCAR Cup (La Copa NASCAR) se disputa siguiendo un sistema de puntos.
Ganas puntos dependiendo delo bien que acabes cadacarrera. Paraganar el campeonato NASCAR
Cup, tendrés que esforzarte por completar latemporada con diez resultadosinmejorables. Puedes
ganar diez o doce carreras, pero como tengas un problemay termines en Gltima posicion en diez
odoce, teverasde patitasenlacalle. Lapalabraclave esconstancia: no tienes que ganar siempre,
pero si ir acumulando buenos finales.

Empiezapor configurar |os parémetros que controlarén tu temporada. Laduracion delascarreras,
lafuerzade los adversarios, las opciones de realismo y las reglas... todas estas opciones pueden
configurarse como quieras, pero una vez haya empezado la temporada, no pueden cambiarse.
Empiezaunatemporadacorriendo carreras con distanciasdel 25% y todas seran de esaextension.
Las carreras se corren en el orden en el que aparezcan en el calendario que utilices. Por gjemplo,
s seleccionasel calendario delatemporada 2002, empezarés en Daytonay acabaras en Homestead,
como hacen |os mayores.

Los botones Standings (Posiciones) y Results (Resultados) de esta pantalla te permiten ver los
resultadosdelas carreras sencillasy lostotales delatemporada. Por supuesto, s no hascompletado
una carrera determinada, no habra resultados que mostrar, asi que el botén Results (Resultados)
no estara activo.

Si ganas la carrera, ganards como minimo 180 puntos (175 puntos por acabar el primeroy 5
puntos de bonificacién por haber encabezado a menos una vuelta). Si quieres ver un desglose
completo del funcionamiento del sistema de puntuacién, consulta el ApéndiceA.

Player Info
(Info del jugador)

¢Te aburre que te llamen “The Player”, o
sea“ el jugador” ? Pues no podemos cul parte.
Ya es hora de que personalices a tu alter
egodeNASCARY el lugar en el que puedes
hacerlo es en la pantalla Player Info (Info
del jugador). Para llegar a ella, retrocede
hastael Main Menu (MenU principal) y haz
clic en el boton Player Info (Info del
jugador) que se encuentra en la parte
superior de la columna derecha. Ahi podrés cambiar el nombre de tu jugador, seleccionar el
cocheoloscoches que conduciréas, mirar tusmarcasy editar tusmensgjes“ Autochat” multijugador.
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Verés que hay selecciones de coches diferentes para las categorias Multiplayer (Multijugador) y
SinglePlayer (Unjugador), categoriaqueincluyelos modosTesting (Prueba), Single Race (Carrera
sencilla) y Championship (Campeonato). Esto esasi porque en los modosindividuales se pueden
utilizar todos los coches of iciales, pero en e modo multijugador no estan todos disponibles. Asi
que témate tu tiempo para elegir en ambas categorias.

Los mensagjesAutochat se utilizan en las carreras on-line. Para hacerlo, simplemente pulsaen el
teclado el nimero correspondiente y a continuacion pulsa la tecla Intro. Si no te gustan los
mensajes predeterminados, haz clic en un mensaje y escribe en él lo que quieras. Un truco: si
colocas un simbolo del délar (“$") a final de un mensgje de Autochat, ni siquiera tendrés que
pulsar Intro paramandarlo. Bastara pulsar lateclade nimeroy yaesta

Opponent Manager
(Controlador de competidores)

Utilizael ment Opponent Manager (Controlador de competidores) paracrear y guardar listas de
pilotos con los que puedes competir. LapantallaOpponent Manager (Controlador de competidores)
también sirve como entrada al Paint Shop de NASCAR® Racing 2002 Season.

El juego tiene una lista que se llama “Cup2002” y que recoge a todos los pilotos del juego y
algunos coches ficticios que se utilizan pararellenar los 43 coches de la parrilla de sdida. Para
crear unalistanueva, haz clic en el botén New (Nueva) que se encuentra debajo del encabezado
delalistaenlaparte superior izquierdade lapantallay seleccionalos pilotos que quierasincluir,
haciendo clic en la casilla que estd a lado de sus nombres. Puedes crear tantas listas como
quieras.

En la pantalla Opponent Manager (Controlador de competidores) también puedes crear nuevos
pilotos. Esta vez, haz clic en € botén New (Nuevo) que se encuentra debajo del encabezado
Driver (Piloto) de la parte derecha de la pantallay ya esta.

Por dltimo, si haces clic en el botén Ratings (Parametros) que esta debajo de Driver (Piloto),
podrés editar los pardmetros de conduccion de cualquier coche del sistema. Estos pardmetros
afectan al rendimiento de todos los coches y pueden ajustarse para que reflejen las estadisticas
més actuales, pero ten en cuenta que estos parametros solo entran en juego cuando el coche lo
conduce un piloto controlado por el ordenador. Asi que si habias pensado que podias jugar con
ventgja entrando en esta pantalla, poniendo los pardmetros de Fred Jones por las nubes, para
volver luego a Player Info (Info del jugador) y coger su coche para pilotarlo tu... jestabas
equivocado, no puede ser!
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El Paint Shop

¢Quieres que tu coleccion de coches esté ala Gltima o que lleve | os disefios conmemorativos de
la serie? NASCAR® Racing 2002 Season te da una brochay herramientas de disefio para que
pintesy repintes todos |os coches del juego jsiempre que quieras!

Paraentrar en el Paint Shop de NASCAR® Racing 2002 Season, haz clic en el botén Opponent
Manager (Controlador de competidores) en el Main Menu (Menu principal). ¢Quieres pintar el
coche de Tony de azul? Adelante, no le molestard. ¢Y quieres darle a Mark un coche morado y
naranja? jPor qué no! Parapintar un coche, sdlo tienes que seleccionarlo en lalistade pilotosque
estdalaizquierday luego pulsar €l botén Enter Paint Shop (Entrar en €l Paint Shop).

Muchos de los controles que encontraras en el Paint Shop son similares a los que aparecen en
otros paguetes de software de disefio. En laDetail Shop (Tiendade lujos) puedes pintar el coche
y en laTeam Shop (Tienda de equipos) tendrés la posibilidad de personalizar los uniformes y
accesorios de los componentes de tu equipo. Para desplazarte adelante y atrés entre la Detall
Shop (Tienda de lujos) y la Team Shop (Tienda de equipos), sélo tienes que hacer clic en la
pestafia de controles.

PINTURA BASICA: el procedimiento basico para pintar un coche o un objeto consiste en hacer
clic en una herramienta 'y en aplicarla a lo que quieras pintar. Por gemplo, haz clic sobre la
herramienta Freehand Brush (Brocha manos libres) para seleccionarlay después, elige un color
de base con el botén izquierdo del ratén. Elige un segundo color con el botén derecho del ratén.
A continuacion, para aplicar € color de base, haz clic y mantén pulsado el botén izquierdo del
ratén mientras arrastras la brocha por el coche o el objeto de tu equipo. Para aplicar el segundo
color, haz clic y mantén pulsado el bot6n derecho del ratén alavez quelo arrastras.

USO DE LASHERRAMIENTAS: si activaslacasilla®“ Show Tools Options’ (Mostrar opciones
de herramientas), podrés ver las ventanas emergentes cada vez que selecciones una herramienta.
Cambialos valores de estas ventanas si quieres modificar la herramienta que vas a utilizar.

Como muchos otros botonesy elementos de NASCAR® Racing 2002 Season, cada herramienta
de la caja de herramientas tiene una ayuda emergente: sdlo tienes que hacer clic en cualquier
botén o mantener el cursor encima de la herramienta durante unos segundos, para que aparezca
el texto de ayuda.

PINTAR UN COCHE SIN COLOR: hay dos formas de empezar a dar color a un coche todo
nuevo y limpito: crear un nuevo modelo desde cero o elegir un coche que quieras pintar y
seleccionar la herramienta Eraser (Borrar). Haz clic con el botén izquierdo del ratén sobre el
coche que quieres limpiar y empiezaadarle una capade un color de base sdlido. Utilizael botén
derecho del raton junto con laherramienta Eraser (Borrar), paraquitar el color antiguo del coche
y darle una segunda mano de color.
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VISTA PRELIMINAR DEL RESULTADQ: haz clic en €l botén 3D Preview (Vista preliminar
en 3D), para abrir una ventana que te permita ver lo que has disefiado. Haz clic en el recuadro
Auto Rotate (Rotacion automética), para que el coche gire 360° sobre si mismo repetidamente.
O también puedes desactivar e recuadro Auto Rotate (Rotacion automética), para detener la
rotacién y mostrar unaherramientamanual que puedes utilizar paragirar €l cocheenladireccion
que quieras. Sdlo tienes que hacer clic y mantener pulsado el boton izquierdo del ratdn, mientras
giras el coche con la herramienta manual. Haz clic y mantén pulsado el botén derecho del ratén
paraacercar y alejar el zoom (enfoque). Haz otravez clic en el recuadro Auto Rotate paraque €l
coche gire solo, con el nuevo angulo que has seleccionado.

CONSEJOS SOBRE EL COLORY LASHERRAMIENTAS: cuando estés mezclando colores,
puedes hacer clic con el botén izquierdo del ratén sobre las cajas de muestras de colores base o
secundarios, con el fin de que aparezcan en pantalla controles de color adicionales con los que
podras conseguir €l color exacto que estas buscando. Veras que muchos de los botones de
herramientas del Paint Shop pueden desplegarse, mostrando multiples funciones. Estas
herramientas estan sefialadas por un pequefio simbolo con forma de tridangulo, que aparece en la
esquinainferior derecha del boton de herramientas.

IMPORTAR Y EXPORTAR GRAFICOS: el Paint Shop también te permite importar y exportar
disefios gréficos atu coche y de tu coche. ¢Has encontrado un gréfico que se saley que quieres
poner atu coche? No hay ningun problema, guérdalo como un archivo Targa (extension .TGA)
eimportalo con ayudadel botén Import (Importar) situado en la parte inferior de la pantalla del
Paint Shop. Del mismo modo, utiliza el botén Export (Exportar) paraenviar € coche o lateam
shop entera (tienda de equipos) a archivo Targa. Abre el archivo Targa en tu aplicacion favorita
de disefio y hazlelosretoques que quieras. Cuando hayas terminado, guardatu disefio y tréelo de
vueltacon Import (Importar).
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Multijugador: el terreno de pruebas definitivo

Esta claro que vencer a los adversarios controlados por el ordenador de NASCAR® Racing
2002 Season, puede ser divertido ademas de todo un reto, pero no hay nada como competir
contra 42 adversarios vivos que respiren, contra formas de vida basadas en el carbono, vaya. Si
quieresver como sete daeso decompetir con pilotosdetodo el mundo, estésen el lugar adecuado.
Todo |0 que necesitas es unacopiaautorizada de NASCAR® Racing 2002 Season y unaconexion
LAN o unaconexion a Internet.
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CONFIGURA TU CONEXION: haz clic en el botén Multiplayer (Multijugador) del Main Menu

(Menu principal). Si estés corriendo en Internet, tienes que conectarte ANTES de ejecutar el

juego: pulsar ALT y el tabulador parasalir del juego, conectarte alnternet y volver apulsar ALT

y ¢l tabulador para volver. Cuando te hayas conectado a Internet, tienes que asegurarte que el

juego detecta correctamente laconexion. Haz clic en el control Join (Unirse) que se encuentraen
la parte superior de la pantallay mira en lazona Select Connection Method (Seleccionar modo
de conexion) delaparteizquierdadelapantalla. Si tu conexion alnternet (TCP/IP) se encuentra
enlalista, estas preparado paraseguir adelante. Si NO seencuentraen lalista, tendrés que pulsar
el boton Configure (Configurar) que se encuentra en la parte inferior de la pantalla, activar la
casilla “Find Network Addresses a Different Way” (Encontrar direcciones en la red de otros
modos) y reiniciar € juego. Cuando vuelvasaentrar en estapantalladeberias encontrar tu conexion
enella
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Ahoraque hablamos delaopcion Configure (Configurar), recuerdaquelaopcién Detect Modems
(Detectar moédem) solo sirve para competiciones directas, de médem a médem y que la opcion
Detect Serial Ports (Detectar puertos en serie) es sdlo para carreras directas que se juegan sin
mo&dem.

Usuarios de LAN (Local Area Network): ten en cuenta que si corres con una red LAN,
probablemente veras que tu dispositivo de conexion (es decir tu tarjeta de red) figura dos veces
enlalista Select Connection Method (Sel eccionar modo de conexi6n) dela pestafia Join (Unirse)
y también en la zona de Connection Methods Allowed (Modos de conexion permitidos) de la
pestafiaHost (Anfitridn). Esto ocurre porquetu tarjetade red es compatible con los dos protocol os
dered que admite el juego: IPX y TCP/IP. Si tienesque elegir entre ellos, elige IPX, porquetiene
una anchura de banda menos restrictiva y asi podrés ver muchos més coches adversarios que
utilizando €l protocolo TCP/IP.

UNIRSE A UNA CARRERA O SER SU ANFITRION: muchos pilotos prefieren unirse a las
carreras. Esdecir, participarén en carreras creadas por otrapersona. Paraunirteaunacarrera, haz
clic en la pestafia Join (Unirse) de la parte superior de la pantalla. Si tienes una conexién LAN
disponibley se esté celebrando algunacarreraenlared LAN, laverésenlalistade carrerasdela
seccion Local Area Network Races (Carreras de la Red de Area Local) que se encuentra en la
parteinferior delapantalla. Paraentrar en unade esas carreras, haz clic enlaque quierasy luego
pulsael bot6n Start (Inicio). Es posible que algunas carreras estén protegidas por una contrasefia
(tendrés que conocerla si quieres compartir pista con esos tipos). Ademés, no podrés unirte a
ninguna carrera que haya pasado ala sesién de calificacion.

Otraalternativaesescribir ladireccion IP o el nimero deteléfono (sdlo si te conectasatravésde
maédem directo) del ordenador del anfitrion. Hazlo en la seccion que se encuentra justo debajo
del control desplegable Select Connection Method (Seleccionar modo de conexién). Por cierto,
si compites a menudo contra los mismos tipos, encontrarés Util la Address Book (Libreta de
direcciones) que te ahorraratener que escribir manualmente lainformacion deladireccion, cada
vez que te conectes a un ordenador en concreto.

Si eres generoso Y tienes una buena conexion, quizés quieras ser e anfitrion de alguna que otra
carrera. Para conseguir unos buenos resultados, o mejor es, si puedes, utilizar un servidor
exclusivamente como servidor (un ordenador aparte cuya Uinica accion es ser el anfitrion de una
carrera, sin que nadie lo utilice ademas para pilotar un coche de carreras, echarse un solitario o
teclear nimeros sin descanso). Para ser el anfitrion de una carrera, activalaHost box (Caja del
anfitrion) y establece las restricciones del tipo de conexién que vas a aceptar. Como anfitrién,
puedesiutilizar los selectoresMax Latency (L atenciaméxima) paraimpedir laentradadejugadores
con una conexion de Internet lenta. De este modo mantendrés un buen funcionamiento y una
buena estabilidad de lo que podrés ver en pantalla (posiciones de los coches).

Ademés de poder elegir la pista, las normas y los pardmetros de las competiciones de fin de
semana, tambi én puedes determinar el niimero de pil otos que qui eres que participen en tu carrera.
Cada persona que se conecta al servidor utiliza aproximadamente 22K de ancho debanda. Lo
quequiere decir que en un médem de 56K, puedes admitir en buenas condicionesa?2 6 3 personas.
Unavez superes las 3 personas, |as cosas empezarén a degenerar. Los usuarios de médems DSL
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o0 de cable pueden admitir tranquilamente entre 10 y 15 personas, incluso mas, en funcién del
ancho de bandadisponible, pero ten en cuentaquelo queimportante esel indice de datosenviados,
no el de datos recibidos, que suele ser MUCHO més répido. Si no estés seguro de cud es tu
indice de salida de datos, contacta con tu proveedor de cable 0o DSL. Una vez tengas €l nimero
(en kilo bites), dividelo por 22 y obtendréas el nimero méaximo de clientes que tu ordenador
puede albergar comodamente. Ahorabien, si eresuno de esos afortunados que tiene acceso auna
conexién monstruosa, como una lineaT1, podras ser € anfitrion de todo un gjército de coches
sin despeinarte.

CHATEAR: en las partidas on-line quizés quieras “chatear” con los otros pilotos. Veras que en
hay varios botones para comunicarte, dispersos por todo el juego de NASCAR® Racing 2002
Season, sobre todo en la parte inferior del men( Race Weekend. Cuando ruedes on-line, puedes
hacer clic en el botén Chat (Charlar) y abrir un cuadro para escribir mensajes a tus adversarios.
Puedes pulsar los nimeros cursor que estan situados en la parte superior del teclado (1-0), para
desplegar el mensaje de Autochat que quieras entre los que hay guardados en la memoria del
sistema. Es una buenaidea reservar los mensajes Autochat para hacer comentarios importantes
tales como dar instrucciones, avisar a otros pilotos, etc.

También puedes escribir mensajes nuevos (aunque no es muy buenaideasi vasa180 MPH (290
km/h)). Paraello pulsalatecla“T” del teclado, escribe el mensgjey pulsalateclaIntro.

CORRER EN SIERRA.COM: correr en Sierra.com eslamejor manerade medir tu nivel dehabilidad.

En Sierra.com encontrarés pilotos detodos|os nivelesy probablemente podrésentrar en unacarrera
acuaquier horadel diao delanoche. Sierra.com tiene un sistema de clasificacion que sirve para
agrupar alos pilotos por nivel de habilidad. Los detalles de como funciona este sistemase explican
en el Apéndice B.

Para conectarte a Sierra.com, haz clic en el icono “Race on Sierra.com” (Correr en Sierra.com)
gue se encuentraen lazonasuperior derechadelapantallaMultiplayer (Multijugador). Correr es
gratis, pero tendrés que inscribirte como miembro antes de poder salir alapista. ¢Que no tienes
una cuenta? No te preocupes, NASCAR® Racing 2002 Season te permitira crear una cuenta
desde el juego. Haz clic en €l botén Race on Sierra.com (Correr en Sierracom)y después en la
pestafia “ Create Account” (Crear cuenta). Sigue las instrucciones en pantalla. Si ya tienes una
cuenta Sierra.com, haz clic en lapestaiia“Login” (Registrar) y sigue las instrucciones.

ETIQUETA EN LAS CARRERAS ON-LINE: competir on-line te procura muchos amigosy a
menudo, incluso | as propias carreras pasan aun segundo plano, porque loimportante eslaamistad
entre los participantes. Si quieres sacar el méximo provecho de las carreras on-line, acepta este
consgjo: no seas estUpido. Nadie te respetarasi eres un bocazas griton, por muy rapido que seas.
Si provocas un accidente intencionado o insultas alos demésy demuestras tener un mal carécter
no tardaras en empezar atener problemas paraencontrar carreras en las que participar, porquete
echardn de un montén de servidores. Por supuesto esté permitido cometer erroresy ser lento, o
sea, que puedes ser humano, pero tienes que mantener la educacién en todo momento.

Te darés cuenta muy pronto de que dalo mismo si eres bueno o no en las carreras de simulacién
si puedes controlar tu temperamento y hacerte amigo de tus adversarios. La gente se ird dando
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cuentade que eresun adversario seguroy en lacompeticién on-line ser seguro es masimportante
que ser rapido, porque basta un solo piloto peligroso, para provocar un enorme accidente que
estropee atodo el mundo la carrera.

Lascarreras on-line no solo fomentan nuevas amistades, también te hacen mésrépido. Tebastara
unirte aalgunas carrerasy mirar las repeticiones de los pilotos més répidos, para aprender cémo
tomar unacurvaun poco mésrapido. Y quién sabe, si eresmuy simpéticoy |o pides con educacion,
quizés uno de esos balas te diga algun truco.

Asi que, ¢dénde empiezas? Aqui hay un par de cosas que puedes hacer:

Unetea unaliga. Veaun grupo de discusion o haz unablsquedarépidaen Internet deNASCAR®
Racing 2002 Season. La mayoria de las ligas tienen nombres como HAL, HGNS, OSCAR,
CARSY FSS-PRO. Muchasligas tienen incluso su propia paginaWeb. Rodney Arndt, testeador
de Papyrus, dirige unaligallamada SASCAR (www.sascar.com) que sedivide en varios niveles,
dependiendo de laexperiencia que tengas. Asi que no te preocupes si conduces como un novato,
pero no te comportes como uno de ellos.

Unete a un equipo. Muchos pilotos han formado equipos paraintercambiar montajes secretos de
chasisy apuntes.

Consigue masinformacion enlared. Aqui tienes algunos enlaces que pueden ayudarte a potenciar
tu carrerade piloto on-line:

Rodney Arndt’s NASCAR® Racing 2002 Season Setup Guide
(Guia deinstalaciones para NASCAR® Racing 2002 Season de Rodney Arndt)
http://www.sascar.com

Mike Ostrow’s Multiplayer Tips
(Trucos para partidas multijugador de Mike Ostrow)
http://home.mindspring.com/~mostrow/multiplayer.html

Lightspeed Motor sports Online Racing (setups, tips, forums)

(Deportes de motor para carrerasa velocidad relampago on-line: instalaciones, trucos,
foros)

http://www.sportplanet.com/team-lightspeed/
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El garaje

El Gargje es €l lugar en el que puedes relgjarte durante horas interminables mientras vas
acercandote, gjuste tras ajuste, al coche “perfecto”. Podras retocar y gjustar précticamente cada
aspecto de tu coche. Parallegar a garagje, ve ala pantalla Race Weekend y haz clic en €l botén
Garage (Gargje) que verés en labase de la pantalla.

¢ g Masd i #1E S

Que no cunda el pénico. La primera vez que entres en la pantalla Garage (Garaje), quiza te
parezca un poco intimidante, pero si te tomas un par de minutos para mirar alrededor, veras que
después de todo no es un sitio tan desagradable. Aqui tu mejor amigo serd el boton derecho del
ratén: si no sabes quésignificaalgo o qué ocurrirasi 1o gjustas, bastacon que hagasclic en é con
€l botén derecho del ratén y aparecera una pantalla con una explicacion de las de toda la vida.

Haz clic en uno de los tres controles: Suspension (Suspensién), Drivetrain/Aero (Transmisién /
aerodinémica) o, Weight Bias (Distribucién del peso) paraver |as piezas delas que dispones para
efectuar los gjustes. Puedes poner apunto el coche entero sin mancharte las ufias de grasa, pero
siempre es mejor ir gustando una cosa cada vez. De esa forma, si no te gusta alguno de los
cambios que has hecho, ser& f&cil volver aqui para deshacerlo.
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SELECCIONAR MONTAJES: si quieres que se utilice algunaconfiguracion determinadaen las
sesiones Qualifying (Calificacion) y Race (Carrera), utiliza los controles desplegables que se
encuentran en la parte superior izquierda de la pantalla Garage (Garaje) para seleccionarlas. Si
no te sientes muy cémodo estableciendo un montaje determinado para una o ambas sesiones,
sdlo tienes que cambiar ambos campos a“None” (Ninguno). En ese caso se utilizard el montaje
Current (Actua). El montaje actual es el que yahay en el coche.

SETUP/TRACK NOTES (NOTAS DE MONTAJE / CIRCUITO): haz clic en el boton Setup
Notes (Notas de montaje) para documentar los cambios de tu coche. Utiliza el control Track
Notes (Notas del circuito) para guardar informacién sobre como es tu conduccién en alguna
pista (por ejemplo, cuantas vueltas puedes correr antes de que tus neuméticos se recalienten
demasiado, cémo afectan |os cambios de tiempo a la conduccion o cualquier otra cosa). Ten en
cuenta que las notas de montaj e se refieren al montaje actual, mientras que las notas del circuito
se pueden aplicar a circuito actual y no cambiarén si se cambia el montaje.

PONER EL COCHE A PUNTO

Muy bien, tienes un montén de posibilidades, un montén de configuraciones que cambiar. ¢Por
dénde empiezas? Te puede parecer abrumador, pero en realidad no tiene por qué. No hace falta
decir quesi de verdad quieresrodar répido, tendréas que hacer algunos retoques al coche paraque
se gjuste a tu forma de conducir. Esa pedazo de configuracion ultra répida que tiene tu amigo,
puede ser perfectaparaél, pero quizati no puedas utilizarla porque vuestras formas de conducir
sean diferentes.

NASCAR® Racing 2002 Season tiene una clase sobre “Tuning” (Configuracién)que te dara
muchos buenos consejos para sacar el maximo de la configuracion de tu coche. Trata en detalle
como gjustar cada uno de los componentes paralograr €l efecto méximo. Vuelve a Main Menu
(MenU principal), selecciona Driving Lessons (Clases de conducir) y estidiatela, pero antes de
eso tienes que entender que cada uno de |os elementos que puedes montar puede tener muchos
efectosdiferentes. El mago delafisicay co-fundador de Papyrus, Dave Kaemmer, |o describe de
estamanera: “Lamejor comparacion que he oido jamés sobre €l montaje de un coche es que se
parece mucho a cubo mégico de Rubik: aveceste dalasensacion de que casi 10 has conseguido,
pero quiza tengas que deshacer un montén de cosas para acercarte mas’ .

Aqui tienes algunos consejos generales sobre tuning (configuracién)que encontrarés Gtiles:

» Cambiaunacosacadavez. Si, yatelo hemos dicho, pero es que jesimportante!

* Quieres que los neuméticos estén bien equilibrados paratomar bien las curvas. El agarre més
efectivo seconsiguesi el neumético estaun poco inclinado haciael lado del giro (por ejemplo,
inclinacion negativa de la rueda exterior e inclinacion positiva en laruedainterior).

* Los neuméticos se agarran mas cuando llevan el peso adecuado. Si un neumético lleva mas
peso del que le corresponde, tiene un poco menos agarre que | os otros.

* Quieresque el coche se comporte con normalidad: no debe tirar demasiado ni quedarse atras.
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Los neuméticos te pueden ayudar mucho. Comprueba las temperaturas de los neumaticos
delanterosy traserosy si son similares, seré una buena sefial.
L as modificaciones mecanicas (muelles, amortiguadores, barra de acoplamiento, inclinacion,
etc.) afectan a coche atodas las velocidades. Las modificaciones aerodindmicas (deflector
aerodindmico, cintaparalarejilla) afectan al coche sobre todo a grandes vel ocidades (més de
140 MPH (225 km/h))
Una presion delos neuméticos inferior ala 6ptima (larecomendada por €l fabricante), puede
contribuir aque los neuméticos que no tienen unatemperatura adecuada lleguen aa canzarla.
L os neuméticos con poca presion se pegan més a suelo 'y hacen que el control deladireccién
sea mas preciso, lo que puede ayudar en las pistas més lentas. Sin embargo, no existe la
presion ‘ideal’, es siempre una cuestion de equilibrio hasta que consigues dar con lo que de
verdad le va bien atu coche.
Si no tienes mucha experienciaen cambios de suspension, pero crees que tienes que hacerlos,
dedicate alas barras oscilantes y no te acerques a los amortiguadores.
En el caso de los muelles, 1o mejor es que sean blandos. Los muelles blandos norma mente
dan mejor resultado que los duros, porque se adhieren mejor en superficies desigualesy hasta
cierto punto todos | os suel os son desigual es. Pero aseglrate de que no te pasas y |os ponestan
blandos que consigues que el coche “se caiga” y roce €l suelo en las curvas.
Cuando €l coche toma las curvas, €l peso se desplaza a los neuméticos exteriores y cuanta
menos €l asticidad tenga un coche, més peso se desplazard hasta el extremo del mismo.
En las pistas cortas, tiene su sentido tener menos peso en la parte frontal. Mantén un peso
aproximado del 50% en la parte frontal.
Querras cuatro engranajes paraque laluz rojade advertencia de tu sal picadero no esté mucho
tiempo activada al final delarectaméslarga
Para modificar un solo engranaje sin afectar a los otros debes cambiar €l dosificador de
transmision.
Si quieres calificarte, jusatodo un rollo de cinta paralargjillal
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Apéndice A: el sistema de puntuacién del
Campeonato de NASCAR® Cup
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Encabezar unavuelta: 5 puntos de bonificacién
Encabezar la mayoria de las vueltas: 5 puntos adicionales de bonificacion
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Apéndice B: sistema de clasificacion de Sierra.com

El sistema de clasificacion de Sierra.com ha sido disefiado para que los participantes puedan
competir contra otros que tengan méas o menos su nivel de habilidad. Funcionaen unaescaladel
0al 10, en laque el 10 representa el nivel mas alto. A medida que tu nivel aumente, ira siendo
masdificil subir de nivel, pero también sera cadavez mésfécil retroceder hastael nivel anterior.
No se puede superar €l nivel 10, ni caer més bajo del 0.

Para que las clasificaciones puedan ir actualizandose, es necesario que se den las siguientes

condiciones:

« Lacarreratiene unarestriccion de nivel parael tipo de pistaen la que se esta desarrollando.

« Lacarreraseempiezaal menoscon cuatro pilotos (que no estén controlados por el ordenador).

« El ganador de la carrera tiene que completar un nimero de vueltas que equivalga al menos a
10 minutos de competicion a una velocidad de vuelta “normal” parala pista. Generalmente,
un 10% o més bastara parala calificacion.

TIPOS DE CIRCUITOS: NASCAR compite en muchostipos decircuitos, cadauno deloscuaes
requiere unas habilidades diferentes. Por lo tanto, utilizar una clasificacién Unica que abarcara
todas las pistas del juego hubiera sido muy engafioso. Por este motivo, hay una clasificacion
separada para cada uno de los cuatro tipos de circuitos del juego:

Road Course (Trayecto en carretera): lostrayectos de carreteraincluyen curvas alaizquierday
aladerecha, asi como cambios de nivel. Dado que cada uno tiene un trazado Unico que sélo se
domina a cabo de muchas vueltas, muchas personas consideran los trayectos de carretera, la
prueba definitiva de la habilidad del piloto.

Short Track (Circuitos cortos): los circuitos cortos no superan la milla
(aproximadamente 1,6 kilémetros) de longitud e incluyen zonas en las que hay que frenar a
fondo, mucho tréfico y muchos golpesy sacudidas.

Super speedway (Circuito superrapido): loscircuitos superrapidos requieren un circuito limitado
y sobre todo el uso del rebufo para ponerse ala cabeza del grupo.

Speedway (Circuito): el resto de las pistas.

PUNTOS: despuésde unacarreraen laque el sistemade calificacion esté activado, los puntos se
otorgan en funcién de la posicion de Ilegada, como veras a continuacion:

« Llegar por delante de un piloto que esta 2 niveles 0 més por encimadeti: +5 puntos por cada

nivel
« Llegar por delante de un piloto que esta 1 nivel por encima: +4
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 Llegar por delante de un piloto que esta en tu mismo nivel: +3

* Llegar por delante de un piloto que estd 1 nivel por debgjo: +2
 Llegar por delante de un piloto que esta 2 niveles por debagjo: +1

* Llegar por delante de un piloto que estéd 3 0 més niveles por debajo: 0
* Llegar detras de un piloto que esta 3 niveles 0 mas por encima: 0

* Llegar detrés de un piloto que esta 2 niveles por encima: -1

 Llegar detras de un piloto que esta 1 nivel por encima: -2

* Llegar detrés de un piloto que esta en tu mismo nivel: -3

 Llegar detras de un piloto que esta 1 nivel por debajo: -4

* Llegar detrés de un piloto que estd 2 0 mas niveles por debajo: -5

Ademés, hay una penalizacion de 3 puntos si te ves envuelto en un “incidente”. Un incidente es
un "acontecimiento” que o bien hace alzar labanderaamarillao bienlo habriahecho si sehubiera
activado la seguridad. Se pueden recibir muchas penalizaciones por incidentes en una carrera.
Los puntos por incidente se descuentan sin tener en cuenta quién ha provocado €l incidente y
quién es lavictima. Ser una victima sencillamente forma parte de la competicion. Si tienes los
0jos hien abiertos, mantienes la calmay usas la cabeza, reduciras mucho las posibilidades de
convertirte en victima

NIVELES DE HABILIDAD: en todos |os tipos de pista empezarés con un nivel cero. El juego
elabora una media de tus 8 mejorestotales en las 10 Ultimas carreras dentro de cadatipo de pista
(todo el mundo tiene un mal diade vez en cuando, o unamalaconexion, asi que se descartan las
dos carreras més|entas). A las carreras no disputadas (las carreras futuras), en estaventanade 10
carreras, seles asignaré una puntuacion total de cero, lo que quiere decir que siempre tendrés 10
resultados, aunque la ventana no se “moverd’ hasta que corras una 112 carrera. En cuanto tu
mediaalcance el umbral establecido (consultalas tablas que hay més adelante) subiras o bagjaréds
un nivel y laventanadelas 10 carreras se vaciara. Asi que no es necesario que corras 10 carreras
para subir o bagjar de nivel.

Ejemplos

1. El jugador A consigue 20 puntos en su primera carrera. Su ventana de 10 carreras tiene un
20y nueve ceros. Se descuentan los dos peores resultados (dos ceros) y queda un total de
20 puntos, lo que da una media de 2'5 (20/8).

2. El jugador B consigue -15 puntos en su primera carrera. Su ventana de 10 carrerastiene un
-15y nueve ceros. Se descuentan los dos peores resultados (dos ceros) y queda un total de
-15 puntos, lo que da una media de 0 (20/8).
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Tabla 1: media necesaria para subir un nivel

de habilidad

NIVEL DE HABILIDAD: 1-2 34 5-6 7-8 9-10

MEDIA DE PUNTOS: 6 15 24 33 45

Ejemplo: el jugador A acaba de subir al nivel 3 de un circuito superrapido. Su ventana de 10
carreras se queda vacia. En sus siguientes tres carreras en un circuito superrdpido consigue
unos totales de 40, 50 y 20 puntos. Esto quiere decir que en su nueva ventana tiene un total de
110 puntos. S consultamos la tabla, vemos que necesita una media de 15 puntos para pasar al
nivel 4. En su siguiente carrera, consigue 15 puntos mas. Su nuevo total es de 125 puntosy sus
mejores 8 resultados en la ventana son 50, 40, 20, 15, 0, 0, 0y 0, con una media de 15.625. jEs
suficiente para subir un nivel! Su calificacion en el circuito superrapido subea 4y su ventana se
vacia.

Tabla 2: media necesaria para bajar un nivel
de habilidad

NIVEL DE HABILIDAD: 1-2 34 56 7-8 9-10

MEDIA DE PUNTOS: -45 -33 -24 -15 -6

Ejemplo: jla jugadora B acaba de completar un arduo viaje hasta e nivel 10 del trayecto de
carreteral Su ventanade 10 carreras se despeja. Aunque se esfuerza en las siguientes carreras en
carretera, consigue totales de -20, -40, -30 y -20. Sus 8 mejoresresultados ahorason 0, 0, 0, 0, O,
0,-20y -20, lo que sumaun total de-40y daunamediade-5. Si miramos en latabla, vemos que
un jugador del nivel 10 tiene que tener una media de -6 para retroceder un nivel. Su siguiente
carrera también es dura: -10. Esto le da un total de -50, con una media de -6.25. El nivel de la
jugadora B en trayecto de carreterabajaa 9 y su ventana se vacia. jMantenerse en al cumbre es
dificil!
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APENDICE C: MODOS ABREVIADOS

CONDUCIR

Mostrar opciones de la sesion

Alternar ventanas boxes/ estado

Configurar / cambiar objeto en los menus de la ventana de boxes
Saltar a Replay (Repeticion)(no estd siempre disponible)
Saltar a Options (Opciones)

Mostrar, enviar mensaje Autochat (s6lo en Multijugador)
Activar pausadel juego (no en Multijugador)

Ir alavistaanterior / siguiente

Mostrar / ocultar medidores de comunicacién (s6lo en Multijugador)
Cambiar velocidad constitucion imégenes

Mostrar / ocultar indicadores (slo vistas exteriores)
Mostrar / ocultar mend de ayuda del juego

Cambiar nivel de detalle del espejo

Cambiar renderizacion espejo cabina

Cambiar detalle objetos adyacentes ala pista

Mostrar / ocultar carril de carreraideal

Volver aboxes (no est4 siempre disponible)

Mostrar dispositivo velocidad / engranaje / bandera
Empezar, enviar mensgje de chat (sdlo en Multijugador)
Saltar a coche de delante / detras (tienes que estar parado)
Volver atu coche (s estas viendo otro)

REPETICIONES

NOTA: estos controles funcionan sdlo con el teclado alfanumérico
Pulsay mantén pulsado para rebobinar

Pulsay mantén pulsado para avanzar

Activa/ desactiva pausa en la secuencia

Camaralenta (cada vez que lo pulsas, reduces la vel ocidad)
Saltar al principio de la secuencia

Sdltar a final delasecuencia

Ir apor material en directo (si estadisponible)

Mostrar / ocultar buzén

Mostrar / ocultar pantalla posiciones

Cambiar modo posiciones (si esta activado)

Ir alacamarasiguiente / anterior

Ir al conductor siguiente / anterior




GARANTIA

Garantia limitada. Vivendi Universal Interactive Publishing S.A. garantiza al consumidor original que adquiera
este producto ("Usted") que, bajo condiciones normales de uso, el programa de juego y el medio en el que
esté grabado (denominados conjuntamente el "Producto”) estaran libres de defectos en los materiales y en la
mano de obra durante un periodo de 180 dias desde la fecha de compra.

Si durante el periodo de garantia Usted descubre algin defecto en el Producto, por favor, contacte con
nuestro departamento de servicio técnico.

LA GARANTIA MENCIONADA ANTERIORMENTE ES EXCLUSIVA Y PREVALECE SOBRE CUALQUIER
OTRO ACUERDO ORAL O ESCRITO, EXPRESO O IMPLICITO. VIVENDI UNIVERSAL INTERACTIVE
PUBLISHING INTERNATIONAL NO OTORGA NINGUN TIPO DE GARANTIA O REPRESENTACION
EXPRESA, IMPLICITA O TIPIFICADA POR LA LEY CON RELACION AL PRESENTE PRODUCTO, SU
CALIDAD, RENDIMIENTO, COMERCIABILIDAD O ADECUACION PARA UN USO PARTICULAR. EL
PRESENTE PRODUCTO SE VENDE "TAL CUAL ES" Y USTED ASUME TODO EL RIESGO EN LO QUE
RESPECTAA SU CALIDAD Y RENDIMIENTO. BAJO NINGUNA CIRCUNSTANCIA VIVENDI UNIVERSAL
INTERACTIVE PUBLISHING INTERNATIONAL SERA RESPONSABLE DE LOS DANOS DIRECTOS O
INDIRECTOS, ESPECIALES, FORTUITOS O DERIVADOS DEL USO DE ESTE PRODUCTO, O DE
CUALQUIER ERROR O DEFECTO PRESENTE EN EL PRODUCTO O EN LA DOCUMENTACION DEL
MISMO.

LIMITACION DE RESPONSABILIDAD. BAJO NINGUNA CIRCUNSTANCIA LA RESPONSABILIDAD DE
VIVENDI UNIVERSAL INTERACTIVE PUBLISHING INTERNATIONAL POR CUALQUIER TIPO DE DARO
SUFRIDO POR USTED O UNA TERCERA PARTE, EXCEDERA DEL PRECIO QUE USTED HA PAGADO
POR EL PRODUCTO.

EN ALGUNOS PAISES NO ESTAN PERMITIDAS LAS LIMITACIONES EN LA DURACION DE UNA
GARANTIAIMPLICITA O LAEXCLUSION DE LOS DANOS DERIVADOS O FORTUITOS, POR LO QUE LA
PRESENTE

LIMITACION DE RESPONSABILIDAD PODRIA NO APLICARSE A SU CASO.

SOPORTE TECNICO

La direccién y teléfono del Servicio Técnico son las siguientes:

Vivendi Universal Interactive Publishing Espafia
SOPORTE TECNICO
Ntra. Sra. de Valverde, 23
28034 MADRID

Tel: 91 735 34 37
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Legal Notices

NASCAR® is a registered trademark of the National Association for Stock Car Auto Racing,
Inc. The likeness of the #1 Pennzoil Chevrolet driven by Steve Park is used under
license from Dale Earnhardt, Inc. ©2001 Rusty Wallace, Inc. and Penske Racing South Inc.
Mike Skinner’s name and likeness, KODAK, GOLD MAX, KODAK MAX and trade dress
are trademark’s licensed to Papyrus Racing Games, Inc. by Eastman KODAK Company. TM,
® Kellogg Canada Inc. in/dans Canada TM, ® Kellogg Company elsewhere/partout ailleurs/
en otros paises © 2000 Kellogg Company. Used under license/utilize sous license/bajo licencia
® #5 design, ® Hendrick Motorsports. Used under license/utilize sous license/bajo licencia ©
2000 Hendrick Motorsports. “Roush Racing’s and Mark Martin’s name and/or likeness used
by authority of Roush Racing, Livonia, Michigan.” “Pfizer® and the blue oval and tablet are
trademarks of Pfizer Inc. Used under license.” The likeness of the #8 Chevrolet driven by Dale
Earnhardt, Jr. is used under license from Dale Earnhardt, Inc. © 2001Evernham Motorsports,
LLC. Bill Elliott trademarks licensed by CMG Worldwide. Dodge® is a registered trademark
of DaimlerChrysler Corporation. The “Valvoline’ trademarks, and Johnny Benson’s name and/
or likeness used by authority of MBV Motorsports, LLC, Mooresville, NC ©2001 MBV
Motorsports/JB Enterprises, Inc. Penske Racing, L.L.C. trademarks, including the #12 and the
likeness of the racecar, and Ryan Newman’s name and/or likeness are granted by license from
Penske Racing, L.L.C. The likeness of the #15 NAPA Chevrolet driven by Michael Waltrip is
used under license from Dale Earnhardt, Inc. “The ‘DeWalt trademarks, ‘Roush Racing’ and
Matt Kenseth’s name and/or likeness used by authority of Roush Racing, Livonia, MI. The
‘DEWALT’ trademarks are owned by The Black & Decker Corporation and are used under
License granted by its agent, Roush Racing.” “Bobby Labonte®”, “Joe Gibbs Racing, Inc.®”,
#18%and “Interstate Batteries®” licensed under authority of Redline Sports Marketing, Inc.,
Huntersville, NC © 2001 Evernham Motorsports, LLC. Dodge® is a registered trademark of
DaimlerChrysler Corporation. “Tony Stewart®”, “Joe Gibbs Racing, Inc.®”, #20®and “The
Home Depot®” licensed under authority of Redline Sports Marketing, Inc., Huntersville, NC

“The ‘Ford Motorcraft’ trademarks, ‘Wood Brothers Racing’ and ‘Elliott Sadler’s’ name and/

or likeness used by authority of Roush Racing, Livonia, MI” Ward Burton, and Bill Davis

Racing trademarks and likenesses are used under license from Caterpillar Inc. CAT,

CATERPILLAR and their design marks are registered trademarks of Caterpillar Inc. © 2001

Caterpillar Inc. “©2001 J.G. Motorsports, Inc.” ©2001 Hendrick Motorsports/UAW/Delphi

“Kmart” trademarks; “Route 66” trademark; “Joe Nemechek” name, signature and likeness;

and likeness of the #26 Haas-Carter Motorsports race team are used under license granted by

Haas-Carter Motorsports, LLC. Havoline, Robert Yates Racing and Ricky Rudd are used

under license. The Stylized “29”, the likeness of the Number 29 Race Car and the RCR

Checkered Flag Logo are Trademarks of Richard Childress Racing Enterprises, Incorporated,

and are used under license from Richard Childress Racing Enterprises, Incorporated. The

name, likeness and signature of Kevin Harvick are trademarks of Kevin Harvick, Incorporated,
and are used under license from Kevin Harvick, Incorporated. The Trademarks “Goodwrench”
and “GM” are used under license from General Motors Corporation. The Stylized “30”, the
likeness of the Number 30 Race Car and the RCR Checkered Flag Logo are Trademarks of

Richard Childress Racing Enterprises, Incorporated, and are used under license from Richard

Childress Racing Enterprises, Incorporated. The name, likeness and signature of Jeff Green

are trademarks of Jeff Green Enterprises, Incorporated, and are used under license from Jeff

Lo



Tz

Green Enterprises, Incorporated. “America Online”, “AOL”, “AOL TV” and the AOL Logo
are registered Trademarks of America Online, Incorporated, and are used under license from
America Online, Incorporated. The Stylized “317”, the likeness of the Number 31 Race Car and
the RCR Checkered Flag Logo are Trademarks of Richard Childress Racing Enterprises,
Incorporated, and are used under license from Richard Childress Racing Enterprises,
Incorporated. The name, likeness and signature of Robby Gordon are trademarks of Team
Gordon, Incorporated, and are used under license from Team Gordon, Incorporated. “Cingular”,
“Cingular Wireless” and the Cingular Logo are Trademarks of Cingular Wireless LLC, and are
used under license from Cingular Wireless LLC. Ricky Craven Name and Likeness licensed
by PPI Licensing, L.L.C. © 2001 PPI Licensing, L.L.C. All rights reserved. Tide, the Bullseye
Design and the Downy Design are trademarks used under license from The Procter & Gamble
Co. PPI, PPIMOTORSPORTS and the stylized numeral 32 are trademarks of PPI Motorsports,
L.L.C., and are used under license. ® M&M'’s, M and the M&M’s Characters are trademarks
of Mars, Inc. and its affiliates. Manufactured and distributed under license by Papyrus Racing
Games, Inc. ®Mars, Inc. 2001 © 2001 MB2 Motorsports/KSR, Inc. John Andretti name and/
or likeness used under license by Petty Marketing Company, LLC. Officially licensed by Petty
Marketing Company, LLC. “The General Mills trademarks used under license.” Buckshot Jones
name and/or likeness used under license by Petty Marketing Company, LLC. “The Georgia
Pacific trademarks used under license.” Kyle Petty name and/or likeness used under license by
Petty Marketing Company, LLC.  Sprint and the diamond logo are trademarks of Sprint
Communications Company L.P. Paint and decal design copyright © 2002 Sprint. “Kmart”
trademarks; “Route 66” trademark; “Todd Bodine” name, signature and likeness; and likeness
of the #66 Haas-Carter Motorsports race team are used under license granted by Haas-Carter
Motorsports, LLC. UPS®, UPS.COM®, and the UPS Logo® are registered trademarks of
United Parcel Service of America, Inc. and used under license. Dale Jarrett and Robert Yates
Racing trademarks are used under license. “‘Roush Racing’s and Kurt Busch’s name and/or
likeness used by authority of Roush Racing, Livonia, MI” “The Citgo trademarks, and Jeff
Burton’s name and/or likeness used by authority of Roush Racing, Livonia, MI” “Speedway
Motorsports, Inc. owns all right, title and interest in the Atlanta Motor Speedway®, Bristol
Motor Speedway™, Charlotte Motor Speedway®, Lowe’s Motor Speedway®, Las Vegas Motor
Speedway™, Sears Point Raceway®, and Texas Motor Speedway™ marks and the names and
logos of all events held at any speedway owned or operated by Speedway Motorsports, Inc.

No use of these marks or names or logos shall be made without the express authorization of
Speedway Motorsports, Inc.” California Speedwaya is a registered trademark of the International
Speedway Corporation. Chicagoland Speedway™ used under license and is a trademark owned
by Chicagoland Speedway and Indianapolis Speedway Corporation. Darlington International
Raceway™ is a registered trademark of the International Speedway Corporation. DAY TONA
International Speedway®, DAYTONA 500® and DAYTONA® are registered trademarks of
the International Speedway Corporation. Dover Downs International Speedway® is a registered
trademark, the mark and track likeness are used under license from Dover Downs International
Speedway® Homestead-Miami Speedway™ is a registered trademark of the International
Speedway Corporation. Indianapolis Motor Speedway® and Brickyard 400® are registered
trademarks of the Indianapolis Motor Speedway Corporation, used under license.” Kansas
Speedway™ is a registered trademark of the International Speedway Corporation. Michigan
International Speedway® is a registered trademark of the International Speedway Corporation.
Martinsville Speedway® is a registered trademark, the mark and track likeness are used under
license from Martinsville Speedway®. New Hampshire International Speedway®, Magic Mile®
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and its image and related logos are the proprietary property of New Hampshire Speedway,
Inc., used under license by Papyrus Racing Games, Inc. New Hampshire Speedway, Inc.
reserves all rights therein. North Carolina Motor Speedway® is a registered trademark of the
International Speedway Corporation. Phoenix International Raceway® is a registered trademark
of the International Speedway Corporation. Pocono Raceway® is a registered trademark of
Pocono International Raceway, Inc. Richmond International Raceway™ is a registered
trademark of the International Speedway Corporation. Talladega Superspeedway® is a
registered trademark of the International Speedway Corporation. Watkins Glen International®
is a registered trademark of the International Speedway Corporation. General Motors
Trademarks used under license to Papyrus Racing Games, Inc. ©2001 Ford Motor Company,
“Ford Taurus” trademarks used under license from Ford Motor Company. Dodge® is a registered
trademark of DiamlerChrysler Corporation. The Food Lion® and Food Lion with lion design®
are registered trademarks of FL Food Lion, Inc. and are used herein with permission. No
further reproduction or use is permitted. “The frame of discovery design and discovery and
beyond imagination are trademarks of Corning and Corning is a registered trademark of Corning
Incorporated. “ “UPS® and the UPS logo® are registered trademarks of United Parcel Service
of America, Inc.” “The LYSOL and LY SOL script logo trademarks are used under license from
Reckitt & Colman, Inc., Wayne, New Jersey, USA.” “Kroger is a registered trademark of The
Kroger Co., Cincinnati, Ohio.” “ALLTEL is a registered trademark of ALLTEL Corporation.”
Anderson Tractor used under license by Papyrus Racing Games, Inc. KMART used under
license by Papyrus Racing Games, Inc. Flagstar Bank used under license by Papyrus Racing
Games, Inc. Sun Com used under license by Papyrus Racing Games, Inc. Long View RV used
under license by Papyrus Racing Games, Inc. Pop Secret Microwave Popcorn used under
license by Papyrus Racing Games, Inc. Funai Corporation used under license by Papyrus
Racing Games, Inc. Lennox Industries, Inc. used under license by Papyrus Racing Games,
Inc. Mall.com used under license by Papyrus Racing Games, Inc. WDBJ 7 used under license
by Papyrus Racing Games, Inc. Thatlook.com used under license by Papyrus Racing Games,
Inc. Jesse Jones used under license by Papyrus Racing Games, Inc. AZCentral used under
license by Papyrus Racing Games, Inc.  Overland/Odessa used under license by Papyrus
Racing Games, Inc. AuotMeter used under license by Papyrus Racing Games, Inc. ACME
used under license by Papyrus Racing Games, Inc. Eaton Aeroquip used under license by
Papyrus Racing Games, Inc. The Detroit News used under license by Papyrus Racing Games,
Inc. Hardees used under license by Papyrus Racing Games, Inc. Lowe’s Home Improvement
Warehouse trademarks (trademarks of Lowe’s Companies) are used under license from Lowe’s
Home Improvement Warehouse. COCA-COLA, COKE, and the design of the contour bottle
are trademarks of The Coca-Cola Company. © The Coca-Cola Company, All rights reserved.
Honeywell/Fram Autolite — “Fram is a registered trademark of Honeywell International Inc.
Autolite is a registered trademark of Honeywell International Inc.” NATIONSRENT, the
NATIONSRENT diamond logo and 1-800-NO-SWEAT are registered service marks of
NationsRent West, Inc. NASCAR race footage and highlights used under license from NASCAR
Images, LLC. Pepsi, Pepsi-Cola, Mountain Dew and the Pepsi Globe design are Registered
Trademarks of PepsiCo., Inc. All other names, likeness and trademarks are the properties of
their respective owners and are used under permission.

Uses Bink Video Copyright © 1997-2001 by RAD Game Tools, Inc.
Uses Ogg/Vorbis codec Copyright © 2001, Xiphophorus (xiph.org)
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Use of Ogg/Vorbis codec in source and binary forms, with or without modification, is permitted
provided that the following conditions are met:

- Redistributions of source code must retain the above copyright notice, this list of conditions
and the following disclaimer.

- Redistributions in binary form must reproduce the above copyright notice, this list of conditions
and the following disclaimer in the documentation and/or other materials provided with the
distribution.

- Neither the name of the Xiphophorus nor the names of its contributors may be used to endorse
or promote products derived from this software without specific prior written permission.




