
NUEVAS  FUNCIONES DEL SOFTWARE “ WINSLOT “ 
 

A partir de la versión 1.8.984 
 
 
 
 

Añadir más pilotos a una carrera, que carriles tiene la pista : 
 
 
Para hacer carreras con más pilotos que 
carriles tiene el circuito, solamente hay 
que añadir el número “0” en el orden de 
cambio de carril.  
 
En el lugar que se añade uno o más  
“0,0,0…..”, cada “0“ quedará para un 
posible piloto, el cual como es lógico 
empezará con descanso, entrando en 
carrera por el carril que le sigue según 
el orden establecido. Si al piloto le 
corresponde el  último “0”, (según esta 
pantalla de ejemplo) empezará después 
por el carril 1 y así sucesivamente.  
 
 
 
Una vez seleccionados los pilotos para la carrera, se  deben confeccionar las mangas, si se hace 
“Personalizado” puedes pasar los pilotos uno a uno o todos a la vez. 
 
 
 
 
 
 
 
Las mangas quedan confeccionadas en 
la pantalla de la derecha, pudiendo 
cambiar los pilotos de carril o de manga, 
simplemente arrastrando con el cursor 
el piloto y dejándolo en el lugar que se 
desee. De esta forma se pueden hacer 
mangas en una misma carrera de uno, 
dos, tres, cuatro o más pilotos en 
descanso o con ningún piloto con 
descanso.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Todo ello se hace automáticamente, una vez configuradas y guardadas las mangas. 
 



Ejemplo de carrera de cuatro carriles con mangas y con diferentes pilotos descansando:  
 
Al programar la carrera se han puesto cuatro “0” adicionales al final (es lo más normal, pero se 
pueden colocar después de  cualquier carril) que indican el número máximo de pilotos “extra” que se 
quiere, para participar en una manga. 
 
Una vez confeccionadas las mangas, se 
colocan los pilotos de la forma que se 
quiera. En este caso se han colocado 
como se indica en la pantalla de la 
derecha.  
 
Por lo tanto, en la manga 1, descansan 
dos pilotos; en la manga 2, descansan 
cuatro pilotos; en la manga 3, no 
descansa ningún piloto y en la 4, solo 
hay dos pilotos en carrera. 
 
 
 
Se guardan las mangas de esta forma. Cuando pasamos a pulsar “Go” y se abre la pantalla de 
carrera con el cuadrante, si observamos las diferentes mangas que ha hecho, (pulsando el icono o 
botón de cambio de manga) veremos exactamente que corresponde cada manga, con los pilotos que 
hemos seleccionado. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
En la manga 1, vemos que descansan los dos pilotos, en la manga 2 descansan los 4 pilotos, en la 
manga 3 NO descansa ningún piloto y en la manga 4 no descansa ningún piloto, pero los dos que 
tienen que correr, lo harán por todos los carriles como es lógico. 



 AGRUPACIONES DE DIFERENTES CIRCUITOS: 
 
Este software permite la posibilidad de agrupar en una misma 
carrera más de un circuito (con la clasificación directa), para 
ello solo hay que confeccionar la carrera marcando la casilla 
de “Agrupaciones” y anotando el número de circuitos que se 
compone la carrera en la casilla que tiene al lado. 
  
Vamos a ver un  ejemplo práctico: 
 
Seguidamente se anotará el orden de cambio de carril, que es donde habrá que tener en cuenta la 
cantidad de circuitos que hay en la carrera.  Cada circuito es una agrupación. 
 

 
Se ha programado el orden de cambio de carril seguido, pero separando los dos circuitos, de manera 
que en el circuito que corresponde del 1 al 16 se le han añadido cuatro “0” al final y en el circuito 
correspondiente del 17 al 32 se le han añadido otros cuatro “0” al final. 
 
Siguiendo con los ejemplos, tenemos que una carrera con dos circuitos de 16 carriles, se quiere 
agrupar para que puedan correr 20 pilotos o equipos en cada uno, por lo tanto, descansarán 4 pilotos 
o equipos por circuito. En total tendremos 40 pilotos o equipos en una misma carrera. 
 
 
Una vez configurado el orden de cambio de carril, procedemos 
a “Guardar Valores”. 
 
 
 
 
 
A continuación pulsaremos el botón de “Generar agrupaciones” y tendremos ya preparado para 
terminar de configurar la carrera. 
 
 
 
 
 
 
Para ver como han quedado las agrupaciones, al 
pulsar la flecha lateral podremos abrir y ver las dos 
agrupaciones  
 
 
  



Una vez seleccionados los participantes, ya podremos pasar los pilotos o equipos para la confección 
de la manga o mangas. Para ello, podemos pulsar el botón de “Personalizado” y acto seguido el de 
“Todos los pilotos” ya que de esta forma nos ahorramos de tenerlos que pasar uno a uno. 
 

 
 
 
 
 
 
Si nos añade una manga de más, pulsando 
el botón “Borrar manga”, la eliminamos, 
pero hay que controlar, que todos los pilotos 
están en la manga 1, si no es así, antes de 
borrar la manga, hay que arrastrarlos hasta 
ella, ya que en este ejemplo solo se hará 
una manga general, separando  automática-
mente cada circuito. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Los pilotos o equipos que descansan, en 
cada agrupación, quedan establecidos de la 
forma que se indica en la pantalla de la 
derecha.  
 
Todo ello se hace automáticamente y con la 
lógica de entrar al descanso, después de 
correr siempre por el carril anterior al “0” y 
de entrar a correr, por el carril siguiente 
después del último “0”. 
 
 
 
 



El ejemplo de entrar a correr en esta carrera que hemos configurado sería: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



REPETIR PASADAS 
 
También este software permite poder hacer carreras con repetición exactamente de la manga o 
mangas que se quiera. 
 
Para ello, solo es necesario marcar la casilla de “Repetir pasadas” y anotar el número de veces que 
se quiere repetir, en la casilla que tiene a su lado. 
 
Una vez configurado el cambio de carril, se guardan los valores y ya está la carrera preparada para  
que se haga con este sistema 
 
 
Vamos también a ver un ejemplo: 
 
Tenemos una carrera con dos mangas de 6 carriles, en la que hemos puesto cuatro “0” por si habia 
que tener algún piloto de más y hacerlo descansar, pero no ha sido así y se deja tal cual.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ATENCION: Si hay que hacer 
descansar uno o varios pilotos, 
al ser exactamente iguales las 
mangas que repiten, hay que 
hacer descansar también exac-
tamente la misma cantidad de 
pilotos en las dos mangas, 
como es lógico. 
  
 
 
 
 
Las mangas quedarán configuradas como se ve en las siguientes pantallas del cuadrante:  
 
 
Primera pasada: las mangas 1 y a continuación la 2 . 
 
 



Segunda pasada: las mangas 3 y a continuación la 4. (exactamente iguales a las primeras) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tercera pasada: las mangas 5 y a continuación la 6 y última. (exactamente iguales a las primeras) 
 
 
 

 
 
No es necesario sumar a parte las vueltas de cada manga, ya que siempre indica en todo 
momento la clasificación real de la carrera, ya que se van acumulando en cada piloto las 
vueltas que hace en cada manga hasta el final. 
 
 
 
 



Posibilidad de entrar datos manualmente, si ha habido un fallo o error  de vueltas: 
 
 
A partir de esta versión, también el Software permite entrar datos manualmente, si es necesario.  
 
Para ello solo hay que pulsar el botón que se asemeja a una hoja de datos: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Se abre una nueva pantalla en la que se podrá anotar los datos necesarios, tanto de vueltas como 
incluso de tiempos: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tal como indica esta pantalla, solo se modificarán los datos que tengan vueltas anotadas, por lo tanto 
si no ha habido vueltas, por ej.: por no celebrarse la carrera,  NO se modificarán. 
 
 
 
 



Mejoras en la anotación de vueltas en el sistema de  +  y   - . 
 
 
Tal como vemos en estos ejemplos, ahora se pueden sumar o restar una (por defecto) o más 
vueltas en el carril deseado y desde cualquier pantalla de carrera. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Se recuerda que solo se anotan vueltas con este sistema, cuando la carrera está en marcha.  
 
 
Nuevo Botón para Abortar carrera, resetear puerto y salir de la carrera. 
 
 
Este botón sirve para poder parar la carrera por 
una emergencia en cualquier momento, o 
resetear el puerto de entrada de datos, caso 
que no se recibieran datos, hay que tener en 
cuenta que los datos que figuran en la carrera 
no se van a borrar, por lo tanto se podrá 
reanudar la carrera después si es necesario, 
además se podrá anotar las vueltas por el 
sistema manual si hay que modificarlos.  
 
Para ello se deberá colocar el cuadrante en el carril correspondiente a modificar. 
 
 
Estadística por piloto, general y de la cronometrada. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pulsando el botón correspondiente se obtendrá la clasificación de lo que se desee de la carrera, 
pudiendo exportar en una hoja Excel los datos.  
 
Caso de la estadística “por piloto”, ésta será de todas las vueltas y tiempos que ha hecho durante la 
carrera por equipos, cada piloto. 



Como se anotan los pilotos a los equipos: 
 
Para añadir los pilotos al equipo, se deberá seleccionar la pestaña de “Equipos” y seleccionar el 
equipo en la lista de la izquierda de la pantalla.  
 
En la pantalla de la derecha de arriba, veremos los pilotos que tenemos en la base de datos, de la 
cual buscaremos el piloto que se desee y al hacer doble clic, ya queda colocado en el equipo, que lo 
pasa a la pantalla de la derecha inferior  y así con todos los pilotos que tenga que tener el equipo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Para eliminar un piloto del equipo, haciendo doble clic en el piloto que se quiera eliminar, se borra del 
equipo. 
Para volver a ver el piloto eliminado en la base de datos de pilotos, si se necesita para otro equipo, 
hay que salir de la pestaña de equipos y volver a entrar, lo que actualiza sus datos.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


