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A Informacién importante sobre la salud y la seguridad
en los videojuegos

Ataques epilépticos fotosensibles

Un porcentaje escaso de personas pueden sufrir un ataque epiléptico fotosensible
cuando se exponen a ciertas imagenes visuales, entre las que se incluyen los patrones

y las luces parpadeantes que aparecen en los videojuegos. Incluso las personas que no
tengan un historial de este tipo de ataques o de epilepsia pueden ser propensas a estos
“ataques epilépticos fotosensibles” cuando fijan la vista en un videojuego.

Estos ataques presentan varios sintomas: mareos, vision alterada, tics nerviosos en la
cara o en los ojos, temblores de brazos o piernas, desorientacion, confusion o pérdida
momentanea del conocimiento. Ademas, pueden ocasionar la pérdida del conocimiento
o incluso convulsiones, que terminen provocando una lesién como consecuencia de
una caida o de un golpe con objetos cercanos.

Si sufre cualquiera de estos sintomas, deje de jugar inmediatamente y consulte

a un médico. Los padres deben observar a sus hijos mientras juegan y/o asegurarse

de que no hayan experimentado los sintomas antes mencionados; los nifios y los
adolescentes son mas susceptibles que los adultos a estos ataques. El riesgo de sufrir un
ataque epiléptico fotosensible puede reducirse tomando las siguientes precauciones:
siéntese a una distancia considerable de la pantalla; utilice una pantalla mas pequefa;
juegue en una habitacion bien iluminada; no juegue cuando esté somnoliento o
cansado.

Si usted o algiin miembro de su familia tiene un historial de ataques epilépticos,
consulte a su médico antes de jugar.

¢Qué es el sistema PEGI?
El sistema de clasificacion por edades PEGI protege a los menores de los juegos no
adecuados para un grupo de edad especifico. TENGA EN CUENTA que no se trata de
una guia de la dificultad del juego. Consta de dos partes y permite a los padres y a
aquellos que adquieren juegos para nifos, realizar la eleccion apropiada en funcién de
la edad del jugador. La primera parte es una clasificacion por edades:

La segunda muestra los iconos indicando el tipo de contenido del juego. Dependiendo
del juego, puede haber un nimero diferente de iconos. La clasificacion por edades
refleja la intensidad del contenido del juego. Estos iconos son:

LENGUAJE SOEL MIEDO DESHUDOS sEX0 DROGAS

Para mas informacion, visite http://www.pegi.info y pegionline.eu
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ENTRA EN EL MUNDO
DE LAFORMULA 1™

SUMERGETE EN LA EMOCION DE LA FORMULA 1
COMO NUNCA ANTES.

Descubre lo que se siente al volante de los mejores coches del mundo y salta a
la pista en los 19 circuitos oficiales del mundial 2010 FIA FORMULA ONE WORLD
CHAMPIONSHIP™, retratados con todo lujo de detalle en alta definicion.

Demuestra que eres capaz de llevar la voz cantante en el equipo para que la
escuderia desarrolle el monoplaza segun tus preferencias. Colabora con tu
ingeniero para personalizar todo tipo de reglajes y sacarle el maximo partido a
la mecanica o, si lo prefieres, déjales esos menesteres a los expertos y céntrate
en salir a la pista cuanto antes.

Recorre las sinuosas calles de Ménaco, pisa a fondo en las curvas de Monza
y afronta la desafiante carrera nocturna de Singapur para vencer a tus rivales
y alzarte con el titulo mundial de la Férmula 1 en uno de los juegos de coches
mas apasionantes que encontraras.

Toma las decisiones profesionales que prefieras: empieza desde abajo y abrete
camino por distintas escuderias o sé fiel a tu equipo preferido hasta llevarlo a la
cima. Si quieres causar sensacion en el paddock, deja atras a los mas grandes:
Schumacher, Alonso, Hamilton, Button... Habla con los medios de comunicacion
para darte a conocer y lanzar la cafa. Después, confia en tu representante para
negociar nuevos contratos.




Para instalar F1 2010™, necesitas permisos de administrador. Durante este proceso, se recomienda
cerrar todos los programas que no sean imprescindibles.

Coloca el disco del juego en el lector de DVD y espera a que se inicie la aplicacién de lanzamiento de
F12010. Si esto no ocurre, explora la unidad de DVD y ejecuta el archivo «autorun.exe». Después, haz
clic en el botén de instalacion y sigue las instrucciones que aparecen en pantalla.

En Windows® Vista y Windows® 7, F1 2010 aparecerd en el Explorador de juegos, dentro del ment
Inicio. En Windows® XP, la ruta desde el mend Inicio es Todos los programas > Codemasters >
F12010.

Si surge algdn problema durante la instalacién o mientras juegas, consulta el archivo Léeme del
DVD (ejecuta el archivo «autorun.exe» y haz clic en Ayuda). Comprueba que tu equipo cumple las
especificaciones minimas y lee la seccién de problemas comunes. Si eso no soluciona tus dudas,
visita los foros de asistencia técnica de F1 2010 (www.codemasters.com/support) o consulta la
informacion de atencion al cliente que aparece al final de este manual.

Con la opcién Autoguardar, se activa la funcién de guardado automatico de F1 2010. Gracias a ella,
el equipo ird guardando tus progresos durante la partida.

TECLADO

Utiliza las teclas de direccion o el teclado numérico para moverte por los menus. Presiona Entrar para
confirmar una opcidn y Esc para cancelar o volver atras.

Con las teclas de direccion o el teclado numérico puedes mover la cdmara durante la partida.
Si mantienes presionada la tecla +, acercaras la imagen. Para alejarla, mantén presionada la tecla -.

MANDO XBOX 360® PARA WINDOWS

Utiliza el mando de direccion o el stick izquierdo para moverte por los menus. Pulsa (A) para
confirmar una opcién y (&) para cancelar o volver atras.

Con el stick derecho puedes mover la cdmara. Si mantienes pulsado m acercaras la imagen.
Para alejarla, mantén pulsado gJ.
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Al pulsar el botén START o presionar la tecla ENTRAR, pasaras directamente a una rueda de prensa,
la primera de tu trayectoria en la Formula 1. Aqui tendras que contestar a varias preguntas, que
sirven para crear tu perfil de piloto. Sigue las instrucciones que aparecen en pantalla para seleccionar
tu nombre, el nombre que se usara en el audio y tu nacionalidad.

Una vez creado el perfil, contestards a una serie de preguntas destinadas a configurar tu trayectoria
profesional. Sigue las instrucciones para definir la dificultad, los afios que estaras compitiendo y la
escuderia en la que debutaras.

Si quieres cambiar tu perfil en cualquier momento, entra en el mend Mi F1 del paddock.

Si quieres cambiar las ayudas, abre el men( Opciones y selecciona Dificultad antes de iniciar la
partida. Si ya estas jugando, también puedes cambiarlas a través del mend de pausa.

CONTROLES

Puedes adaptar los controles a tu gusto en el menu Opciones, o bien mantener la siguiente
configuracion predeterminada:

5 FRENAR / MARCHA ATRAS @ ACELERAR

VISOR DE ESTADO @ CAMBIAR DE CAMARA
DEL COCHE )

© ENTRAR EN BOXES /

CANCELAR PARADA

© DIRECCION €9 BAJAR MARCHA

© LIMITADOR DE
VELOCIDAD

© SUBIR MARCHA

@ NAVEGAR POR MENUS
€ REPETICION INSTANTANEA (FLASHBACK)

B

@ MIRAR A 1Z0./ A DCHA. / ATRAS
© PAUSA



Existen varios volantes compatibles con F12010, como los conocidos volantes Logitech, Thrustmaster,
Fanatec y el volante de carreras inaldmbrico Xbox 360 de Microsoft. Cada uno tiene una configuracion
predeterminada, que puedes consultar y personalizar en el ment Opciones.

GIRAR A IZQUIERDA E PAUSA
GIRAR A DERECHA FRENAR / MARCHA ATRAS

SUBIR MARCHA Space Bar ACELERAR

BAJAR MARCHA CAMBIAR ANGULO DEL ALERON
CAMBIAR DE CAMARA GESTION DEL MOTOR
LIMITADOR DE VELOCIDAD ELECCION DE NEUMATICOS
ENTRAR EN BOXES / CANCELAR PARADA VISOR DE ESTADO DEL COCHE

FHOFEODNE A

MIRAR A IZQUIERDA SELECCIONAR OPCIGN 1

I
=l

MIRAR ATRAS SELECCIONAR OPCIGN 2

MIRAR A DERECHA SELECCIONAR OPCION 3

REPETICIGN INSTANTANEA (FLASHBACK)) SELECCIONAR OPCION 4

B[N =) = T &

— «Q

Puedes cambiar los controles segun tus preferencias para crear una configuracion a medida.




LA PANTALLA DEL JUEGO

Aqui encontrards muchisima informacién que te ayudara a mantenerte al tanto de lo que ocurre en la
pista, aunque los datos presentes dependeran del modo de juego en el que compitas.

Puedes activar o desactivar ciertos elementos de la pantalla en el mend Visor, que se puede abrir
desde Mi F1y desde el menu de pausa.

|01l POSICION EN CARRERA 105 INDICADOR DE SENTIDO
, CONTRARIO
02 SELEGCION DE MOTOR,
ALERON Y NEUMATICOS 108 VUELTA EN CURSO

Y TIEMPO DE VUELTA
[07 VISOR DE ESTADO DEL COCHE

[08 INDICADORES DE
MARCHA, RADIO DE
EQUIPO Y COMBUSTIBLE,
CUENTARREVOLUCIONES
Y VELOCIMETRO

[03 MAPA DEL CIRCUITO
[04 ADVERTENCIAS Y BANDERAS



EL TRAILER

Se encarga de la parte comercial de tu carrera profesional. Te dira qué reputacion tienes dentro del
mundo de la Formula 1y negociard los posibles contratos con las escuderias.

Al seleccionar esta opcién, podras consultar informacién de todas las escuderias, tu relacion actual
con ellas y los pilotos que tienen en sus filas.

Esta opcidn te lleva a la siguiente cita disponible en tu trayectoria profesional. Antes de salir a la
pista, puedes decidir el grado de dificultad, si habra sesiones de libres y clasificacion, y las opciones
de carrera.

Selecciona cualquiera de los disefios disponibles. El casco que elijas se convertira en el
predeterminado de tu personaje en los modos Trayectoria, Multijugador y Contrarreloj. Como el modo
Grandes premios™ te pone en la piel de un piloto oficial, ahi llevaras el casco de ese piloto.

Esta opcion te permite ver la clasificacion actual del campeonato, tu posicion en la tabla y la cantidad
de puntos que has acumulado.

Si seleccionas el nombre de un piloto, aparecera su biografia, en la que figuran todos los datos de su
trayectoria profesional.
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EL PADDOCK

Esta seccién permite modificar los datos de tu perfil, la configuracion del sonido, el visor y
los controles.

SONIDO

Para configurar estas opciones, selecciona Mi F1 en el paddock o abre el men( de pausa. Aqui podras
decidir el volumen de las voces, la musica y los efectos sonoros gracias a tres controles deslizantes:
desde silencio (izquierda) a volumen maximo (derecha). Asi, podras seleccionar la combinacion que
mejor se adapte a tu equipo.

El sonido de F1 2010 utiliza controladores OpenAL para que la compatibilidad, el rendimiento y la
calidad sean maximos en todas las versiones de Windows™. La opcidn Software utiliza el mezclador
genérico de Creative Labs, por lo que funciona en cualquier dispositivo de sonido compatible con
DirectSound, en estéreo o en surround 5.1. Se trata de un sistema rapido, aunque la fidelidad es
limitada. La opcidn Hardware sirve para tarjetas X-Fi que admiten el modo EAX5 de alta calidad. De
forma predeterminada, se usa el controlador OpenAL Rapture3D de Blue Ripple Sound. En equipos
lentos, esto ofrece la misma calidad que el antiguo controlador genérico y, en los equipos modernos
de cuadruple nicleo, la calidad iguala o supera a la de la mejor aceleracion de hardware.

F1 2010 ofrece sonido envolvente tridimensional real si seleccionas el controlador Rapture3D en las
opciones de audio y la opcion Surround 3D 7.1 en Rapture3D Speaker Layout, dentro de Windows.
Para disfrutar al maximo del sonido en 3D, colécate entre los altavoces para jugar. El patrén 3D 7.1
también es compatible con sonido estéreo y 5.1.

Los dos altavoces adicionales de una estructura
analégica 7.1 o HDMI 1.3 se deben colocar a la mayor
altura posible en la parte trasera central y bien abajo,
entre los dos altavoces frontales elevados, en una
disposicion triangular (consulta la imagen). La ubicacion
del altavoz delantero central (voces) y del subwoofer no
es tan importante, ya que no forman parte del octaedro
tridimensional.

Rapture3D también puede recrear el sonido tridimensional cuando se usan auriculares. Selecciona la
opcion Headphone Stereo en Rapture3D Speaker Layout, dentro de Windows, y elige la configuracion
HRTF (Head Related Transfer Function) que mejor se adapte a tus necesidades. El equivalente de
EAX5 es CMSS-3D, que se configura en el panel de control de audio de Creative.

Los periodistas acuden al paddock con el objetivo de sacarles alguna declaracién a los pilotos y a
otros miembros de la escuderia. Si los medios reclaman tu atencion, te llamaran por tu nombre. Ta
decides si los atiendes o no. Para conceder una entrevista, sélo tienes que aceptarla. Si no tienes
ganas de hablar, entra en tu triler para escapar del bullicio.
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Si terminas la carrera en el podio, pasaras a la rueda de prensa oficial que tiene lugar tras la entrega
de premios. Ten en cuenta que los comentarios que hagas tanto en estas ruedas de prensa como en

las entrevistas en el paddock influiran en la relacién que tienes con tu escuderia, los demas equipos

y el resto de pilotos.

TECLADO

Si quieres, puedes mover libremente todas las cdmaras del paddock y del box. Utiliza las teclas de
direccion o el teclado numérico para mirar a izquierda y derecha. La flecha abajo te permite mirar
detras de tu monoplaza. También puedes acercar la cdimara a una zona especifica para verla con mas
detalle gracias a las teclas +y - del teclado numérico.

MANDO XBOX 360® PARA WINDOWS

Si quieres, puedes mover libremente todas las cdmaras del paddock y del box con el stick derecho: al
moverlo hacia los lados, miraras a izquierda y derecha; si lo empujas hacia abajo, mirarés detras de
tu monoplaza. También puedes acercar la cdmara a una zona especifica para verla con mas detalle
gracias a los botones J§ y @ del mando.

EL BOX

Es quien se encarga de configurar tu monoplaza para cada sesion. A través de este menu, puedes
saltar a la pista o salir al paddock, con lo que la sesion se dara por terminada.

Al entrar en la pantalla Reglajes rapidos del ingeniero, podras elegir varias configuraciones. Cada una
de ellas responde a un estilo de pilotaje diferente, asi que procura encontrar la que mejor se adapta a
ti y al circuito para obtener los mejores resultados posibles.

En vuestro duelo particular, se van comparando a lo largo de la temporada tus resultados con los de
tu compahero: victorias, podios, vueltas rapidas, puestos en clasificacion y puntos acumulados. Quien
tenga el mejor resultado en cada campo, recibira un punto.

La escuderia utiliza esta informacion para nombrar al vencedor del mano a mano en dos momentos
especificos de la temporada: el ecuador y el final.

T R o



DATOS DE LOS NEUMATICOS

Este men( muestra cuantos juegos de neuméticos te quedan para el fin de semana y el estado en el
que se encuentran.

Mediante la estrategia de carrera, estableces la cantidad de paradas que vas a hacer, en qué vueltas
entrards y el tipo de neumatico que montaras cada vez. Si lo prefieres, también puedes dejar que sea
tu ingeniero quien elija la estrategia.

DATOS DE LA SESION

Esta pantalla muestra informacion sobre las sesiones que has disputado y estds disputando. Desde
aqui, puedes saltar a una sesién futura con sélo seleccionarla en el menu.

EL MONITOR

Aqui encontraras una enorme cantidad de informacion sobre las sesiones. En la pantalla general,
tienes un resumen de la sesion en curso. En las distintas secciones, podras consultar datos mas

detallados de cada una de ellas.

La pantalla de TIEMPOS EN DIRECTO muestra
los cronos de la sesion de libres o de clasificacion en curso.
Si seleccionas esta pantalla, veras los mejores tiempos y
qué puestos ocupan todos los pilotos. Ademds, desde aqui
puedes avanzar rapidamente en el tiempo durante los libres
y la clasificacion.

En la pantalla de METEOROLOGIA. puedes comprobar
la prevision para el fin de semana. Al seleccionar la seccién,
verds un parte meteorolégico detallado.

Al seleccionar la seccién de DATOS DEL
CIRCUITO. verss estadisticas minuciosas del circuito

y podras leer la historia del trazado mientras esperas a que
llegue el momento mas adecuado para salir a la pista a marcar
un gran registro.




La pantalla de |+D muestra las actualizaciones que has
desbloqueado y ofrece una breve descripcion de los efectos que
tiene cada mejora en el monoplaza.

Algunas mejoras apareceran conforme vayas avanzando en la
temporada, mientras que otras sélo estaran disponibles una vez
que superes los objetivos de I+D que te plantee tu ingeniero.
Asegurate de hablar con él durante los entrenamientos libres.

Si tienes el estatus de piloto fuerte de la escuderia, también
podras definir el itinerario de mejoras una vez por temporada.

En la pantalla de REGLAJES. puedes ajustar los distintos
componentes del monoplaza para mejorar su rendimiento y
adaptarlo a tu estilo de pilotaje. Sin embargo, también puedes
dejar estos detalles en manos de tu ingeniero.

Las paradas en boxes son un factor clave en la Férmula 1. En F1 2010, puedes seguir la estrategia que
te aconseje tu ingeniero o idear la que td prefieras antes de que empiece la carrera. Una vez fijada la
estrategia en el mend Neumticos, el equipo te avisard cuando tengas que entrar en boxes. También
podrian pedirte que entres si el monoplaza sufre dafios graves.

Si quieres cambiar de estrategia, pulsa el botdn Solicitar parada para avisar al equipo de que vas
a entrar en boxes. También puedes seleccionar el tipo de compuesto que quieres montar en el
monoplaza durante la parada con el menu de seleccion en carrera.

Tendras que avisar al equipo antes de entrar en el Gltimo sector del circuito para que estén
preparados cuando llegues al pit lane y no pierdas tiempo.

PARADAS AUTOMATICAS

Las paradas tienen dos fases bien delimitadas: la entrada en el pit lane con la activacion del limitador
de velocidad y la frenada enfrente del box. En el men( Ayudas de pilotaje, puedes hacer que el juego
tome el control automatico del monoplaza durante estas fases.




PARADAS MANUALES

Si decides desactivar las ayudas del limitador de velocidad y el control en boxes, tendras que manejar
el monoplaza de forma manual durante las paradas.

Al entrar en el pit lane, tienes que reducir la velocidad a 100 km/h (62 mph) antes de cruzar la
linea que marca la zona con limitaciones. Esta velocidad méxima es siempre la misma en todas
las sesiones. Si no activas el limitador a tiempo, podrian sancionarte por exceso de velocidad en
el pit lane.

Una vez activado el limitador, el monoplaza recorrera el espacio que haya hasta tu box. Cuando te
acerques a él, tendras que frenar para colocar el coche en la posicidn correcta. Si no frenas a tiempo,
el monoplaza se detendra fuera de la zona de parada y tendras que esperar a que los mecdnicos te
empujen hasta el lugar indicado.

En cuanto el coche esté listo, volveras a tener el control y podras acelerar para salir del box y recorrer
el resto del pit lane. Una vez fuera, desactiva el limitador de velocidad y reincorpérate a la carrera.

Ten en cuenta que, cuando entras en la pista, no puedes cruzar la linea de salida de boxes. Si lo haces,
podrian sancionarte por conduccion temeraria.

PARADAS OBLIGATORIAS

En carreras de mas del 10% de la distancia total, tienes que usar los dos compuestos de seco durante
la carrera si no quieres que te descalifiquen. Asi, si comienzas la carrera con el compuesto mas duro,
tendras que entrar para montar el compuesto blando en algiin momento.

La dnica excepcion a esta regla se da cuando llueve. Si hay lluvia durante toda la carrera, no tienes
que montar ninguno de los dos neumaticos de seco: si llueve durante una parte de la carrera, puedes
utilizar un solo compuesto de seco.

PARTIDAS DE UN JUGADOR

Aqui sofiards con convertirte en una superestrella de la Formula 1, proclamarte FIA FORMULA ONE
DRIVERS" WORLD CHAMPION y rubricar tu nombre junto al de las leyendas de este deporte. Decide tu
propio destino: entra en un equipo pequefio y llévalo a lo mas alto o abrete paso entre las escuderias
hasta situarte entre los grandes.
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INICIOS

Tu trayectoria arranca con las preguntas que te haran en tu primera rueda de prensa.

Con las respuestas, defines la duracion de tu carrera profesional, el grado de dificultad y la escuderia
en la que debutaras. Las escuderias disponibles dependeran de la duracion que hayas escogido.

Una vez en el paddock, entra en tu trailer para pasar a la siguiente cita y emprender tu carrera hacia
el estrellato.

GRANDES PREMIOS

Los fines de semana de gran premio constan de entrenamientos libres, clasificacion y carrera,
aungque td puedes decidir en cuantas sesiones tomaras parte.

FIN DE SEMANA CORTO: Versi6n reducida del fin de semana completo que consta de una
sola sesion de entrenamientos libres de una hora, una sola ronda clasificatoria de 20 minutos y
la carrera, cuya duracion puedes definir al principio de la sesion.

FIN DE SEMANA LARGO: Fin de semana completo, con las tres sesiones de entrenamientos
libres, la clasificacion completa y la carrera.

REPUTACION

Las escuderias que se plantean contratarte se guian por este valor. Cuanto mejor sea tu
reputacién, mas probabilidades habra de que despiertes el interés de los grandes equipos.

Tu reputacion aumentara progresivamente conforme realices ciertas acciones
en el juego. Eso te proporciona puntos de experiencia (EXP) que se iran
acumulando y te haran subir de nivel. Veras tu reputacion cada vez que

acabe un fin de semana, aunque también puedes consultarla a
través de tu representante.



RELACION CON EL EQUIPO

La relacién que mantengas con cada equipo puede influir en el interés que demuestre esa escuderia
en contratar tus servicios como piloto. Aunque viene determinada por varios factores, lo que mas
cuenta son tus resultados a lo largo del fin de semana y las respuestas que le des a la prensa. Si
mejoras lo suficiente, los equipos podrian empezar a fijarse en ti y, con un poco de suerte, hasta
intentaran ficharte.

CONTRATOS

Cuando adquieras cierto nivel de reputacion en una escuderia, puede que recibas una oferta.
Desde ese momento, tendras un tiempo limitado para meditar tu respuesta. Si rechazas la
oferta inicial porque no te acaba de convencer, es posible que la misma escuderia te ofrezca
algo mejor mas adelante.

ESTATUS

Tu estatus dentro de un equipo se rige por tu posicion y tu reputacion. Si a duras penas cumples
los objetivos que te han marcado, lo mas seguro sera que te degraden al puesto de segundo piloto.
En cambio, los buenos resultados te permitirdn hacerte con el estatus de primer piloto en algin
momento de la temporada.

OBJETIVOS

En una trayectoria de tres afios, tu objetivo prioritario sera ganar como minimo un mundial

FIA FORMULA ONE DRIVERS’ WORLD CHAMPIONSHIP. Cuanto mas dilatada sea tu carrera, mas
mundiales esperaran que conquistes. Si logras al menos tres campeonatos de pilotos, te convertirds
en toda una leyenda.

Por su parte, las escuderias se marcan sus propios objetivos, que aparecen en tu contrato.
Como piloto, el equipo te exigira que cumplas esos objetivos para abrirse paso entre los mejores
de la Férmula 1.

Si respondes como todos esperan de ti, tu relacién con el equipo mejorard y tendrés la oportunidad
de subir de estatus y de influir en la estrategia de |+D. En cambio, si fracasas en tu cometido, cabe la
posibilidad de que la escuderia no te renueve el contrato a final de temporada.

RIVALES MAS DIRECTOS

Todos los pilotos tienen un rival especial que les pone contra las cuerdas con frecuencia... y t no eres
ninguna excepcion.

En ciertos momentos de tu trayectoria, te pediran que identifiques a tu rival mas peligroso y que lo
desafies. Si, al final del campeonato, acabas por delante de éL, te lloveran las ofertas. Pero si el otro
piloto te moja la oreja, ve buscandote otro equipo.




En este sencillo modo, disfrutaras de todos los circuitos y todas las escuderias desde el primer
momento.

Su estructura se asemeja a la de Trayectoria, pero aqui tendrds la oportunidad de meterte en la piel de
tu piloto favorito. Podras disputar una Gnica carrera o una temporada completa, asi como organizar un
minicampeonato con tus trazados preferidos y el coche que mas te guste.

CONTRARRELOJ

Trata de mejorar las vueltas fantasma de tus amigos, reta a los mejores pilotos del mundo o intenta
batir tu propio récord personal.

No hay mejor sitio para perfeccionar tu destreza al volante que el modo Contrarreloj, donde podras
elegir contra quién compites y descargar vueltas fantasma de varios marcadores de Internet. Elige a
tus rivales y jpisa a fondo!

Aqui, el monoplaza no sufrira dafios y dispondras de la funcién Flashback, si bien su uso invalida la
vuelta que estés realizando. Ademas, la pista estara lo mas rapida posible y el coche te respondera a
la perfeccion desde el principio.

Puedes disputar una contrarreloj en seco o sobre mojado y ambas condiciones meteoroldgicas tienen
su propio marcador.

CONTRARRELOJ EN GRUPO

Este modo te permite medirte con un grupo de amigos en la misma consola y con un solo mando.
Después de elegir la meteorologia, el nimero de jugadores y los intentos en cada trazado, sélo te falta
salir a la pista para marcar el mejor tiempo del grupo.




CONECTATE A
WINDOWS LIVE

jJuegue en linea gratis! Con Games for Windows-LIVE, puede crear su perfil de jugador, jugar en
linea, charlar con sus amigos, ver los juegos y actividades de sus amigos y consultar logros de todos
los juegos Games for Windows-LIVE. Ademas, puede descargar contenido para sus juegos del Bazar
Games for Windows-LIVE. jConéctese y Gnase a la nueva revolucion en juegos para PC!

CONECTARSE A LIVE

Para conectarse a Games for Windows-LIVE necesita una conexién a Internet de alta velocidad y un
gamertag. Si ya dispone de un gamertag, tiene todo lo que necesita para conectarse a Games for
Windows-LIVE. Si no dispone de un gamertag. puede conseguir uno gratis. Para mas informacion,
incluida la disponibilidad en su zona, visite

CONTROL PARENTAL

Los controles parentales de Windows (Vista y Windows 7) permiten a los padres y a los tutores
restringir el acceso a los juegos con clasificacion por edades y también fijar limites con respecto a la
duracion de las partidas. Los controles parentales de Games for Windows-LIVE ofrecen a los padres
y a los tutores la posibilidad de controlar quién y cémo utiliza el servicio LIVE para interactuar online
con otros usuarios. Para obtener mas informacién, consulte la pagina

DESCRIPCION GENERAL

En F1 2010, el modo Multijugador se divide en dos categorias: partidas rapidas y partidas
personalizadas.

Cada partida por Internet te otorga puntos de experiencia, que sirven para ir escalando posiciones en
la clasificacion. En los marcadores, veras reflejadas tus habilidades y podras desmarcarte del resto.
Ademas, puedes aplicar un filtro para ver la clasificacion segtn el grado de experiencia y la destreza
al volante que tengan los jugadores.

Ganas puntos de experiencia en Internet cuando marcas vueltas rapidas durante las clasificaciones

o si terminas entre los tres primeros. Durante las carreras, estos puntos se obtienen por acabar
entre los diez primeros, por dar una vuelta completa sin sufrir ningan percance y por cada vuelta si
terminas la carrera. Si no terminas o te descalifican, se anularan todos los puntos de experiencia que
hubieras acumulado durante la carrera.
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PUNTO DE ENCUENTRO DEL GRUPO

En el punto de encuentro, podras buscar una partida a la que unirte ti o formar un grupo de amigos
para jugar todos juntos.

Después de agregar al grupo a quien quieras, selecciona el modo de partida rapida que mas te
apetezca y elige Buscar carrera.

SISTEMA DE VOTACION

El sistema de votacion hace que tanto tG como tus compafieros podais saltaros cualquier circuito
donde no querais competir o expulsar a un jugador problematico.

Hay un tiempo limite para votar y para ganar, basta con tener mayoria simple.

PARTIDAS RAPIDAS

Estan pensadas para jugar rapidamente sin necesidad de ajustar numerosas opciones. En las
partidas rapidas, todos los monoplazas tendran el mismo rendimiento y las escuderias se asignan
al azar.

Cada partida répida tiene una serie de ajustes predefinidos que ofrecen retos distintos. Si te va
pisarle a fondo, elige el modo Pole, pero si prefieres jugar con la estrategia, decantate por el modo
Resistencia. jHay partidas para todos los gustos!

POLE

Este modo simula la intensidad de las sesiones
de clasificacion. Cada prueba dura 20 minutos y 4
gana el jugador que marque el mejor tiempo. | y

SPRINT

Carrera de tres vueltas sobre seco. El orden de la
parrilla se decide al azar.

RESISTENCIA

Carrera del 20% de la distancia real, con condiciones
meteoroldgicas cambiantes y al menos una parada en
boxes. El orden de la parrilla se decide al azar.

GP PORINTERNET

Carrera de siete vueltas con condiciones meteoroldgicas
cambiantes y al menos una parada en boxes. El orden de la
parrilla se decide en una sesion clasificatoria de 15 minutos.




PARTIDA PERSONALIZADA

GP A MEDIDA

Este modo te permite crear una partida por Internet segun tus preferencias o especificar unos
criterios concretos con los que buscar una partida existente.

BUSCAR SESION

No hay nada mas facil que buscar una partida que se ajuste a tus gustos.

Sélo tienes que elegir la opcion Buscar sesion y definir los criterios que prefieras. Después, acciona el
botén de continuar y el juego buscaré automaticamente las partidas que se ajusten a lo que buscas.

CREAR SESION

Aqui puedes crear una partida por Internet con los ajustes que t(i quieras.

Al abrir el mend Crear sesion, apareceran varias opciones que te permitiran modificar todos los
aspectos de la partida, como la cantidad de jugadores que quieres que participen o si estaran
permitidas las ayudas de pilotaje.

MARCADORES

Cuando selecciones esta opcion, se mostraran los marcadores de Internet, donde podras comparar
tus resultados y cantidad de victorias con los de tus amigos y otros jugadores.

PARTIDA EN RED

Si tienes conexion a una red local, también puedes disputar carreras multijugador a través de ella.
Sdlo tienes que elegir la opcion LAN en el mend Multijugador.

Aungque en las partidas de red no veras el punto de encuentro del Grupo de F1 2010, si podras
buscar una partida o crear la tuya propia. Estas partidas no otorgan ningln punto para la clasificacion
en Internet.




OPCIONES DE CARRERA

DISTANCIA DE CARRERA

“En el modo Trayectoria, la carrera mas corta que puedes disputar de forma predeterminada sera del
20% de la distancia total. Si lo prefieres, también puedes elegir una distancia de entre el 107% y el 100%
de la duracién de una prueba real. El nimero de vueltas dependera de la longitud del circuito.

Por su parte, en los modos Grandes premios y Multijugador, podras disputar carreras de tan sélo
una vuelta.

DIFICULTAD

Al modificar el grado de dificultad general, se produciran automaticamente varios cambios en el resto
de la configuracion que quedaran resaltados en el mend. Si lo prefieres, también puedes personalizar
todas las opciones de dificultad a tu gusto.

METEOROLOGIA

F1 2010 dispone de varias opciones en cuanto a la meteorologia. El valor predeterminado es Sistema
dindmico, con el que las condiciones meteoroldgicas son cambiantes y realistas en cada circuito.

Si quieres modificarlo, puedes elegir entre estas opciones: Despejado, Nubes dispersas, Cubierto,
Llovizna y Lluvia intensa.

CONSUMO DE COMBUSTIBLE

Con esta opcion activada, el monoplaza saldra con unos 160 kg de combustible, que irdn
consumiéndose de forma gradual a lo largo de la carrera.

Mientras tengas el tanque lleno, al coche le costara un poco mas acelerar y frenara con mayor
dificultad. Sin embargo, esta opcidn te acerca a las sensaciones que tiene un piloto de Férmula 1
cuando esta al volante de su monoplaza.

DESGASTE DE NEUMATICOS

Con esta opcion activada, la partida serd mas emocionante, ya que los neuméticos se desgastaran y
podrian sufrir blistering o pincharse.

Ademas, notaras cambios de adherencia al pilotar sobre distintas superficies. Por ejemplo, perderas
agarre si recoges gravilla o las bolas de goma que se desprenden de otros neuméticos.

SIMULACION DE DANOS

Dispones de tres ajustes para la simulacién de dafios: Desactivados, Sélo visuales y Completos.

Si desactivas esta opcién, el coche no sufrird dafios, ni visuales ni mecdnicos, por muchos accidentes
que tengas. Si seleccionas la opcién Sélo visuales, los dafios seran meramente estéticos, es decir, que
el rendimiento del coche no cambiara.

Con la simulacién completa, cualquier dafio causado al coche podria provocar accidentes
espectaculares y, si el monoplaza queda dafiado, te resultara mas complicado pilotarlo.
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REGLAJES DEL MONOPLAZA

Esta pantalla pone a tu disposicion un sinfin de opciones para adaptar el coche a tu estilo de pilotaje.

AERODINAMICA

En esta pantalla puedes cambiar el angulo de los alerones trasero y delantero para aumentar o
reducir la carga aerodinamica. A mayor carga, menos velocidad punta en las rectas, aunque la
adherencia serd mayor en las curvas. Por el contrario, al reducir la carga aerodinadmica, tendrds mas
velocidad en las rectas y menos agarre en las curvas.

FRENOS

Esta pantalla sirve para configurar el reparto de frenada. En los monoplazas de Férmula 1, se tiende
a desplazar el reparto hacia delante, ya que los frenos delanteros soportan mas peso que los traseros
en las frenadas.

Si modificas la presion, la respuesta de los frenos se verd afectada, ya que estaran mas blandos o
mas duros segun los reglajes que elijas. Un consejo: configura este valor sobre mojado, ya que una
presion mas blanda impedira que los frenos se bloqueen cuando hay agua.

El ajuste del tamafio sirve para determinar lo rapido que se calientan los frenos para rendir al
maximo. Cuanto mas pequefios sean, antes alcanzaran su rendimiento 6ptimo. Por desgracia, si la
sesion se alarga demasiado, acabaran sobrecalentandose y respondiendo peor.

DISTRIBUCION

Aqui puedes decidir cémo quieres distribuir el lastre. Cuanto mejor sea el monoplaza, mas
lastre tendrds que utilizar para controlar su respuesta en las frenadas, en las curvas y durante la
aceleracion.

Las barras estabilizadoras determinan la respuesta del coche en las curvas. Con un ajuste extremo,
alcanzaras mayor velocidad punta en general, pero sacrificards agarre mecanico en los giros.

SUSPENSION

Al cambiar la suspensién, modificas la altura del chasis, que, a su vez, determina la carga
aerodindmica del monoplaza. Con un chasis bajo, tendras mas carga aerodindmica, pero puede que
pierdas velocidad en las curvas, sobre todo si te gusta aprovechar los pianos. Si decides bajar el
chasis, los bajos del coche rozaran con el suelo mucho mas y podrian sufrir dafios.

La dureza de los muelles determina el grado de oscilacion del monoplaza. Unos muelles duros
favorecen la respuesta del coche, pero reducen su estabilidad en las curvas.

CAJA DE CAMBIOS

En esta pantalla puedes configurar lo rapido que entraran los cambios de marcha. Si eliges un

valor alto, pasaras de una marcha a otra rapidamente, pero castigaras el motor. Por su parte, es
aconsejable emplear un cambio mas lento al pilotar sobre mojado, ya que las ruedas giraran con
menos brusquedad cada vez que cambies de marcha. También puedes especificar que los cambios de
marcha se produzcan a velocidades concretas.
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NEUMATICOS

En esta pantalla puedes elegir el tipo de neumaticos y la presion. Cuanto menor sea la presion, mayor
sera el agarre mecanico, pero la direccién respondera peor. En cambio, cuanta mas presién tengan
las ruedas, mejor responderd la direccién, aunque el coche tendera a sobrevirar.

MOTOR

En la Férmula 1, cada monoplaza cuenta con ocho motores para toda la temporada, asi que resulta
de vital importancia gestionarlos con cabeza para no acabar pasandolo mal a final de afio. En esta
pantalla puedes montar el motor que quieras para cada fin de semana.

También puedes establecer el limite de revoluciones y el mapa de motor que quieres utilizar.
Ambos valores te proporcionan mayor o menor potencia, con el consiguiente mayor o menor deterioro
del motor.

ALINEACION

Aqui puedes cambiar el angulo de caida y de divergencia o convergencia. Al modificar estos reglajes,
aumentaras o reducirds la estabilidad del monoplaza, pero la vida de los neumaticos también se
vera afectada.

REPETICIONES Y FLASHBACK

Cuando quieras ver una repeticion instantanea, sélo tienes que activar la pausa y seleccionar esa
opcion en el mend, o bien pulsar el botén BACK. Ademds, podras ver una repeticién completa al
término de la carrera.

Si cometes un error, esta funcion te permite corregirlo.

Cuando las cosas salgan mal, activa la pausa, selecciona la opcién Repeticion instantanea y retrocede
hasta el momento de la carrera en el que todo empez6 a torcerse. Cuando llegues a ese punto, elige la
opcion Flashback para retomar la carrera desde ahi y enmendar tu error.

El uso de esta funcion tiene sus limitaciones: segln el grado de dificultad que hayas elegido, podras
utilizarla mas o menos veces, asi que empléala con moderacion.

Ten en cuenta que la funcidn Flashback no esta disponible en el grado de dificultad Experto, ni
tampoco en el modo Multijugador.

Asimismo, aunque puedes utilizarla en el modo Contrarreloj, tu vuelta quedarad invalidada si lo haces.
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REGLAS Y NORMATIVAS

CAMPEONATO DE PILOTOS

Al final de cada carrera, puntuaran los diez primeros pilotos en cruzar la meta. Esos puntos se iran
acumulando a lo largo de la temporada y el titulo mundial de pilotos sera para quien haya sumado
mas a la conclusién del dltimo gran premio. En caso de empate entre varios pilotos, se tendran en
cuenta sus resultados durante el afio. Por ejemplo, si uno de los pilotos tiene seis victorias y el otro,
cinco, se proclamara campedn el que ha ganado seis carreras.

CAMPEONATO DE CONSIRUCTORES

Para determinar la escuderia campeona, se sumaran los puntos cosechados por sus dos pilotos

del mismo modo que se hace para el campeonato individual. En caso de empate entre varias
escuderias al final de la temporada, se tendran en cuenta las posiciones logradas por ambos pilotos.
Asi, conquistara el titulo la escuderia cuyos pilotos tengan mejores resultados a lo largo del afio. .

SISTEMA DE PUNTUACION DE LAFORMULA1

En F1 2010, los puntos se otorgan segun la posicién alcanzada al final de cada gran premio
del campeonato.
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BANDERAS Y

PENALIZACIONES

Resulta crucial que conozcas el sistema de banderas de la Formula 1y que respetes las
sefales. Si te saltas las instrucciones, incurrirds en penalizaciones de tiempo e incluso

podrian descalificarte.

Puedes configurar el sistema de banderas para que funcione de forma distendida o realista. En el
primer caso, tendrds mas margen para realizar acciones ilegales, como cortar curvas o provocar
accidentes. En cambio, el sistema realista hara que se te impongan duras sanciones o se te

descalifique por acciones asi.

BANDERA AMARILLA
(FIJAO INTERMITENTE)

Indica la existencia de algun peligro mas
adelante en la pista. Hay que aminorar y esta
prohibido adelantar. Si la sefial parpadea, en
cambio, indica que hay un peligro mas adelante,
pero que se puede adelantar.

N |

S2S BANDERA VERDE

Indica que ya no existe ningln peligroy que la
carrera puede recuperar el ritmo normal. .

BANDERA AZUL

Sirve para indicarle a un piloto que estd a punto
de ser doblado y que tiene que darle paso al

piloto de atras. Si el doblado hace caso omiso de

tres banderas azules seguidas, se le impone un
drive-through como penalizacién.

BANDERA BLANCAY
NEGRA

Se le muestra al piloto que mantiene un
comportamiento antideportivo para avisarle de
que podria ser sancionado. Estas penalizaciones
se imponen por saltarse curvas, conduccion
temeraria y otras acciones improcedentes.

-
BANDERA NEGRA

Indica que el piloto ha sido expulsado de la
carrera por conduccion temeraria.

Eﬁ BANDERA A CUADROS

Indica que la carrera ya tiene vencedor y que
estd a punto de acabar.
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BANDA SONORA

Performed by Zico Chain

Written by Chris Glithero

Under license from Hassle Records
Wwww.myspace.com/zicochain

Performed by Delphic

Courtesy of Polydor Records

Under License from Universal Music Operations Ltd
Written by Cook, Boardman & Cocksedge
Published by Universal Music Publ. Ltd

Performed by The Datsuns

Courtesy of Mercury Records (London) Ltd / V2 Records
International Limited

Under License from Universal Music Operations Ltd
Courtesy of Cooking Vinyl Ltd

Courtesy of Hellsquad Records (NZ) Ltd

Written by Rudolf DeBorst, Matthew Osment,

Christian Livingstone, Philip Somervell

(c) Hellsquad Publishing Limited administered by
Kobalt Music Publishing Limited

Performed by Chase & Status feat. Plan B
Courtesy of Mercury Records Under License from
Universal Music Operations Ltd

Written by Kennard, Milton & Ballance-Drew
Published by Universal Music Publ. Ltd

Performed by lan Brown

Courtesy of Polydor UK Ltd

Under licence from Universal Music Operations Ltd

Words & Music by Brown/ Colquhoun/ Mccracken

Published by Sony/ATV Music Publishing/ Copyright Control/
Universal Music Publishing MGB Ltd

Performed by Kasabian

Licensed courtesy of Sony Music Entertainment UK Ltd
Words & Music by Pizzorno

(c) 2009, EMI Music Publishing Ltd, London W8 5SW

Performed by The Qemists

Published by Just Isn’t Music (PRS)

(p) Ninja Tune 2009

Available on the Qemists album "Join the Q'
www.ninjatune.net

Performed by Goldhawks

Courtesy of Vertigo Records

Under License from Universal Music Operations Ltd
Written by Cook, Cook, Mills, Smith & Straton

Published by Universal Music Publ. MGB Ltd / Copyright
Control

By Sub Focus feat. Coco

Licensed courtesy of Ram Records

Words & Music by Sumner, Douwe, Poole and Etherington
© 2010, EMI Music Publishing Ltd, London W8 5SW
Published by Universal Music Publishing Ltd

Copyright Control

Performed by Kids in Glass Houses

Issued under license to Roadrunner Records from
The All Blacks BV

Written by Perry, Jason Keith (CA)/ Phillips, Aled (CA)/
Mahanty, lain Prasad (CA)/ Fisher, Joel (CA)/ Sheehy,
Andrew William (CA)/ Jenkins, Philip James (CA)

(C) Warner/Chappell Music Publishing Ltd (PRS) and
Notting Hill Music (NS)

All rights reserved

Performed by Pendulum

Licensed courtesy of Warner Music UK Limited
Written by Swire Thompson

Published by Chrysalis Music Ltd © 2010

Used by permission. All rights reserved
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LZF Compression Algorithm Module

Copyright ©2000-2008 Marc Alexander Lehmann [schmorp@schmorp.de]
Redistribution and use in source and binary forms, with or without modification, are permitted provided that the following conditions
are met:

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

2. 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.

This software is provided by the author “as is” and any express or implied warranties, including. but not limited to, the implied
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strict liability, or tort (including negligence or otherwise) arising in any way out of the use of this software, even if advised of the
possibility of such damage.
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ACUERDO DE LICENCIA Y GARANTIA DE THE CODEMASTERS SOFTWARE COMPANY LIMITED

AVISO IMPORTANTE: Por la presente The Codemasters Software
Company Limited (en lo sucesivo, “Codemasters”) hace entrega
del programa (en lo sucesivo, “gl Programa”) que ¢ a

Excepto por lo estipulado anteriormente, esta garantia sustituye
a todas las garantias acordadas por escrito o verbalmente,

o implicitas, incluidas las de comercializacion, calidad

este documento conforme a licencia yenlas I que se
expresan a continuacion. El Programa incluye el software, el
medio que lo contiene y su documentacion, ya sea impresa o en
formato electrénico. La concesion de esta licencia constituye un
acuerdo legal entre el usuario y Codemasters. La utilizacion del
Programa implica la aceptacion de las condiciones del presente
acuerdo suscrito con Codemasters.

El Programa esta protegido por la legislacion inglesa, los tratados
internacionales o convenciones en materia de propiedad
intelectual y otras normativas al respecto. EI Programa se usa
conforme a licencia y no se vende, por lo que este acuerdo
no concede derecho de propiedad alguno sobre el Programa o
Sus copias.

. Licencia limitada de uso: Junto con la licencia, Codemasters
concede al usuario derechos limitados, sin caracter exclusivo
y sin derecho a cesion, para el uso de un ejemplar de este
Programa para uso personal.

Propiedad: Todos los derechos de

contenidos en el Programa (entre otros, los derivados del
contenido registrado como imagen, sonido u otro formato) y
la titularidad de todas y cada una de las copias recaen en
Codemasters o los otorgantes de la licencia, por lo que los
Unicos derechos que tendrd el usuario seran los derivados de
la licencia que se expresan en el primer parrafo.

QUEDAN EXPRESAMENTE PROHIBIDAS:

la copia del Programa;

la venta, alquiler, concesién mediante licencia, distribucion,
cesion o puesta a disposicion, total o parcial, del Programa
a otras personas con fines comerciales, entre otros, en un
servicio a terceros, “cibercafés”, salones de recreativas
u otros locales comerciales. Para la utilizacion

n

*

*

ia, ion para un prop! particular o de no
infraccion, y ninguna otra protesta formal o reclamacion vinculara
u obligara a Codemasters en forma alguna.Cuando se envie el
Programa para su devolucion de acuerdo con los términos de
la garantia, deberan mandarse solo los discos originales en
un embalaje seguro que incluya: (1) una fotocopia del recibo
de compra con la fecha de compra; (2) un documento con el
nombre y la direccién claramente indicados; (3) una pequefia
nota en la que se describa el desperfecto y el sistema en el que
instald el Programa.
LIMITACION DE DANOS Codemasters ~ desestima toda

en to de dafios

emergentes derivados de Ia posesion, utilizacién, funcmnamlemo
defectuoso del Programa, incluidos los dafios a la propiedad,
lucro cesante, errores informéticos, funcionamiento defectuoso
de otros dlsposmvos 0 lesiones personales En caso de lesiones,
aun cuando fuera
consuente de la probabilidad de que estas pudieran ocasionarse,
y siempre y cuando la ley lo permita. La Compensacmn ala
que se obliga Codemasters no excedera en ninglin caso a la
cantidad desembolsada para la obtencion de la licencia del
Programa. Si el pais o region en que se concede la garantia
no contempla limitaciones sobre la duracion de cualquier
garantia implicita ni excluye o limita los dafios incidentales o
derivados, dichas limi y de
no seran apllcables Esta garantia otorga al usuario derechos
legales concretos que vienen a afiadirse a los que por ley le
correspondan, y que variaran dependiendo de la legislacion a
la que esté sujeto.
RESCISION: Sin perjuicio de los derechos de Codemasters,
este acuerdo se rescindira automancamente si el usuario
En ese caso,

del Programa el usuario deberé suscribir con Codemasters
un acuerdo de licencia para locales

él
se deberan destrulr los ejemplares del Programa y sus

(véase la informacion de contacto al final del documento);
la_aplicacion de ingenieria inversa, descifrado del codigo

*

COMPENSACION Debido al dafio wreparable que para
supondria el i imiento de las de
este acuerdo, el usuario acepta avenirse a las compensaciones

original, modificacion, ~descompilacion, ~desensamblaje
o creacion, total o parmal de progt i del
Programa;

*

la retirada, desactivacion u omision de los avisos o indicativos
de propiedad ubicados en el embalaje o en el interior del
Programa.

GARANTIA LIMITADA: C garantiza al p
original del Programa que el medio en que se grabd no presentara
desperfectos materiales ni de fabricacion durante 90 dias a partir
de la fecha de compra. Si se encontraran desperfectos en dicho
periodo, C se aviene a sin coste alguno,
el Programa defectuoso dentro del periodo de garantia, siempre
y cuando Codemasters todavia fabrique el Programa. Para ello,
se debera enviar el Programa, a portes pagados, con el recibo
de compra debidamente fechado. Si el Programa ya no estuviera
disponible, Codemasters se reserva el derecho a sustituirlo por
otro similar o de igual o mayor valor. Esta garantia se limita al
medio en que se grabo el Programa tal y como C lo

(sm que medie garantia en efectivo, depdsito o prueba
de los dafios) debidas al incumplimiento de este acuerdo que
habran de anadirse a las que cor
a Codemasters de conformidad con la legislacion apllcable
INDEMNIZACION: El usuario se compromete a indemnizar,
defender y eximir a Codemasters, sus asociados, filiales,
y agentes de toda
responsabilidad, pérdidas y gastos derivados de los actos u
omisiones en el uso del Programa conforme a las condiciones
de este acuerdo.

OTRAS CONDICIONES: El presente documento incluye el acuerdo
integro alcanzado entre las partes y reemplaza a otros acuerdos
0 aseveraciones que las partes hubieran podido efectuar
con anterioridad. Toda enmienda sobre el mismo deberé de
realizarse por escrito y con el consentimiento de ambas partes.
Si, por cualquier razén, se estimase inaplicable cualquiera de
las en este contrato, se obraran las

suministré, y no sera valida si el defecto o defectos se derivan de
un abuso, mal uso o negligencia en la utilizacion del Programa.
Todas las garantias implicitas por ley estan limitadas al periodo
de 90 dias descrito anteriormente.

modificaciones pertinentes para posibilitar su apllcacmn sin que
el resto de las condiciones de este acuerdo se vean afectadas.
El presente acuerdo se regira e interpretara de acuerdo
con la legislacion inglesa, y el fuero sera el de los tribunales
de Inglaterra.

Todas las cuestiones relativas a esta licencia deberan dirigirse a Codemasters a las sefias que se indican a continuacion:

The Codemasters Software Company Limited, PO Box 6,
Royal Leamington Spa, Warwickshire, CV47 2ZT, Reino Unido.
Tel +44 1926 814 132 Fax +44 1926 817 595.

B



ATENCION AL CLIENTE

www.codemasters.com

El sitio web de Codemasters contiene parches del juego, preguntas frecuentes y una version en linea
de nuestro soporte técnico basico. También dispone de un formulario de solicitud de soporte técnico
que puedes utilizar para solicitar asistencia para este o cualquier otro juego de Codemasters.

Atencion.cliente@codemasters.com (en inglés y en castellano)

No olvides incluir el archivo Dxdiag.txt con una descripcién del problema. Para hacerlo en Windows
XP. haz clic en Inicio y luego en Ejecutar. En Windows Vista y Windows 7, haz clic en el botén de
Windows y usa el cuadro de busqueda. A continuacion, escribe DXDIAG y haz clic en Aceptar. Veras
la pantalla de diagnéstico de DirectX. Para enviar los resultados, basta con hacer clic en el botén
"GUARDAR TODA LA INFORMACION" y guardarlo como un archivo de texto (.txt). Después, adjunta
este archivo al mensaje de correo electrénico.

Recibiras ayuda por correo electrénico en el plazo de una semana.
El servicio de atencién al cliente por teléfono y fax no esté disponible para F1 2010™.

Customer Services, Codemasters Software Ltd,
PO Box 6, Royal Leamington Spa, Warwickshire, CV47 2ZT, Reino Unido.




TODOS LOS LANZAMIENTOS Y NOVEDADES EN

WWW.CODEMASTERS.COM

CODIGO DEACCESO ALIVE:

Puede que las funciones que dependen del servicio Games for Windows - LIVE no estén disponibles en todos los paises.
Visita www.microsoft.com/games/en-us/live/pages/countries para comprobar si tu pais dispone de este servicio.

ANTES de escribir la clave, asegirate de que Microsoft Live esta disponible en tu pais.
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Windows, el boton Start de Windows, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE y los logotipos de Xbox son
marcas registradas del grupo de empresas Microsoft. “Games for Windows" y el logotipo del
botdn Start de Windows se usan bajo licencia de Microsoft.
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