





Jorge Martinez “Aspar” ya es un mito. Ha atravesado las puer-
tas del Olimpo sin pedir permiso a nadie. A 220 Km/h. Jorge es
de ese tipo de personas sinceras, vocacionales y ambiciosas que
hace lo que le gusta y disfruta de verdad con ello. Se sube a una
moto y no hay quien le detenga y ademas, ha sabido marcar su
propio estilo porque como él mismo dice: “me gusta que digan que
he ganado a lo «Aspar»”

HISTORIA DE UN CAMPEON

Nacido hace 2B afos en Alcira (Valencia) su. aficidon por las
motos le viene desde que era muy chico. Aunque a su padre no le
gustaba, el supo tomar una decisién: hacer lo que de verdad lleva-
ba dentro, empezando ya a demostrar su mentalidad de campeon
y una voluntad de hierro.

Asi, con la ayuda del ex-piloto de F-1 Adrian Campos y Ricardo
Tormo empezd a competir en Esparia dejando bien claro que era
un supercampeon en ciernes. Corria entonces a sus 17 afios,
sobre una Bultaco de 75 cc. Quedo segundo en la Copa Streaker
detras de un “tal” Sito Pons... después ha conseguido seis Cam-
peonatos de Espafa, dos de 50cc., y cuatro de 80 cc.

En 1984, en Assen (Holanda), gand su 1.® gran premio en
80cc. Fué, segun ha declarado en alguna ocasion, el dia mas feliz
de su vida. A partir de este dia su carrera ha sido imparable.

“Aspar” es el piloto espaficl en activo con mas victarias: tres
titulos mundiales de 80cc., y uno de 125 cc. Este afio ha conse-
guido el “doblete™ 80 cc. y 125 cc., sobre las Derbi, con las que
ha conseguido casi todas sus victorias, jnada menos que 27
Grandes Premios!.



Aungue tiene 26 afos, Jorge Martinez, gue es como en verdad
se llama, todavia conserva el sobrenombre con que sus vecinos
de Alcira (en Valencia) le conocian cuando era pequeno: “Aspar”
viene de "aspardenya”, una especie de zapatilla, tan pequefo y
agil era Jorge.

¢, Sus metas? Quien sabe. Sin embargo de una persona tan am-
biciosa como “"Aspar” podemos esperar todo. Si dentro de unos
anos le vemos con la corona de 500 cc., no habremos de extra-
narnos.

Cabe preguntarse cudl es el secreto para ser el mejor. Este
puede residir en sus antes comentadas voluntad y mentalidad de
campeon, aungue no cabe duda que su forma de conducir, que es
tan original como efectiva, ha podido influir. Jorge ha sido el 1.*
piloto de 80cc., que ha rozado con la rodilla en el suelo, lo que le
da mas seguridad en caso que la moto derrape. Sin embargo, su
caracteristica mas importante es el valor. El ha dicho que no
tiene miedo, que no piensa en la muerte, que cuando sienta temoar
abandonara la competicion. Es curioso el hecho de que Santiago
Rabassa, director del equipo Derbi alguna vez le ha echado la
bronca por batir el récord de un circuito, por miedo a una posible
caida.

Asi es Jorge Martinez "Aspar”. Un campedn. Un hombre gue
no teme a nada, ni siquiera a la muerte.



FORMA DE PILOTAR

Desde que es profesional de la moto, “Aspar” ha corrido siem-
pre en pequenas cilindradas: 50cc., B0cc., y 125cc. De todos
modos su estilo de conduccién se aparta bastante de lo tradicio-
nal en estas motos. Lo normal es sentarse bastante atras y tan
bajo como sea posible, acopléandose a la moto sin descolgarse.

Jorge ha sido el primero de los pilotos de 80cc., en mover un
poco el trasero para descolgarse en las curvas y rozar con la
rodilla en el suelo: se nota mejor “donde” esta el asfalto y siempre
puedes apaoyarte con la rodillera en el suelo para no caerte si
derrapan los neumaticos... También va sentado mas alto y ade-
lantado, cargando bastante el peso en los manillares para dar
mas adherencia a la rueda delantera. En general su estilo de con-
duccion se acerca un poco al que utilizan los pilotos de 250cc. y
500cc. Con todo esto, "Aspar” puede dar gas antes a la salida
de la curva y salir acelerando cuando sus rivales todavia estan
en plena inclinacion.

De todos modos las 80 y 125 no se pueden llevar como una
potente 500 en lo que lo més importante es acelerar pronto al
salir de cada curva. Aqui hay que frenar muy bien y tumbar mu-
cho. De hecho jlo normal es que en las curvas vayan mas deprisa
las 80 y 125 gue las motos grandes!. Es complicado llevar verda-
deramente rapido una moto pequefa, aunque si te llamas “Aspar”
todo es mas facil.

FDO. CLAUDIO BOET
Dtor. Ejecutivo de la revista
MOTOCICLISMQO



INSTRUCCIONES

1. ASPAR G.P. MASTER

Con Aspar G.P. MASTER podras emular las gestas del mas
grande piloto que existe actualmente en el panorama del motoci-
clismo mundial.

Este video-juego no soélo reproduce fielmente la estructura
del campeonato del mundo de 80 cc de 1988 (circuitos, pilotos,
entrenamientos oficiales...) sino que ademas te permite imitar a
la perfeccion el estilo de pilotaje de Jorge Martinez Aspar.

2. CAMPEONATO DEL MUNDO DE VELOCIDAD

Se compone de siete grandes premios puntuables para el
Campeonato del Mundo.

Los mejores pilotos y equipos luchan por conseguirlo.

Es factor muy importante la regularidad en todas las carre-
ras. Hay gue conseguir el mayor nimero de puntos, aungue a
veces es preferible no arriesgar demasiado.

3. COMO SE PUNTUA EN LOS G.P.

Son siete los grandes premios en los que deberas competir y
ocho los corredores que se clasifican para cada carrera.

El-orden de puntuacion es el siguiente:

‘ 20 puntos
17 puntos
15 puntos
13 puntos
11 puntos
10 puntos

9 puntos

8 puntos
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Los puntos que consigas en cada carrera se iran sumando y
determinaran en cada momento tu posicién en el campeonata del
mundo.

4. CLAVE DE INSCRIPCION NUEVA CARRERA

Al final de cada carrera se te asignara un codigo o clave de
inscripcidn a una nueva carrera, que te permitira, si deseas desco-
nectar tu ordenador, retomar la competicion en el punto exacto
que la dejaste (clasificacion, puntos, accidentes, etc.) sin tener
que volver a empezar de nuevo el campeonato. Deberas anotarla
en cada carrera e introducirla al elegir “continuar compitiendo”
en el menud principal.

5. MENU PRINCIPAL

s COMENZAR CAMPEONATO: Esta opcion pone en marcha
el Campeonato del Mundo.

¢ CONTINUAR COMPITIENDQ: Te permite retomar el Cam-
peonato donde lo dejaste una vez apagado el ordenador y cargado
el programa de nuevo

¢ TECLADQO: Posibilidad de redefinir teclas.

e JOYSTICK: Una vez elegida esta opcion, si deseas jugar
con teclado deberas volver al ment principal y seleccionar “teclada”.

6. MENU SECUNDARIO

e PRACTICAR: Podras dar tantas vueltas como quieras al cir-
cuito, sin importar los accidentes. que puedas tener ni los tiem-
pos que realices.

e ENTRENAMIENTOS OFICIALES: Como sabras, los entre-
namientos oficiales se realizan antes de una carrera y son los
que determinan la configuracion de la parrilla de salida de cada
Gran Premio. Deberas realizar un tiempo que te permita clasifi-
carte para poder situarte en uno de los ocho puntos posibles de



la parrilla, pudiendo en caso de obtener el mejor tiempo elegir la
“pole position” a izquierda o derecha de la primera linea de la
parilla de salida. En la parte superior de tu marcador se te indica-
ra el mejor tiempo realizado por el resto de los pilotos, asi como
los tiempos que vayas realizando en cada vuelta. Del mismo modo
se te indicara si ya has conseguido uno de los ocho mejores tiem-
pos, y el lugar a ocupar en la parrilla de salida. Logicamente, de-
beras luchar hasta obtener la mejor marca, con un limite de tiempo
de 15 minutos. En cualquier momento podras abandonar los en-
trenamientos pulsando la tecla redefinida para ello. Ocuparas el-
puesto en parrilla que habias conseguido hasta el momento. Si
abandonas antes de conseguir clasificarte con uno de los ocho
mejores tiempos, no podras participar en la carrera, aunque dis-
pondras de la opcion de ver la carrera que realizan el resto de los
pilotos clasificados.

e CLASIFICACION MUNDIAL: Te permite ver |la tabla de cla-
sificacion provisional del mundial en el momento en que pulses la
opcion.

e VER CIRCUITO; Podrés ir viendo antes de cada carrera el
trazado del circuito en curso a escala y saber sus caracteristi-
cas principales: longitud, récord de vuelta rapida, piloto gue la
consiguid, y con qué media de velocidad. Pulsando una tecla apa-
receras en la parrilla de salida sin motos en el circuito, pudiendo
moverte a placer con las teclas que hayas elegido para controlar
tu moto. Asi podras hacer un examen mas exhaustivo del traza-
do.

e DEMO: Prueba no puntuable para el campeonato del mundo.
Comprueba tu mismo de gué se trata.

e MENU PRINCIPAL: Vuelve al menu principal.

7. ACCIDENTES

Si sufres una caida podras levantarte y seguir corriendo, per-
diendo unos segundos. Si tu moto se incendia en los entrenamien-



tos podras participar en la carrera solo si en una vuelta anterior
habias conseguido ya un puesto en la parrilla. Si esto te sucede
en la carrera no tendras posibilidad de continuarla y no consegui-
r4s ningun punto para la clasificacion del campeonato. En ambos
casos perderas una de las 5 motos de que dispones para comple-
tar toda la competicion.

8. EL MARCADOR

En su parte superior, un pantalla de impresion de textos te
ird mostrando diferentes mensajes desde la mesa de jueces de
carrera, como récord vuelta répida, Ultima vuelta, descalifica-
cién, salida nula, etc...

En la parte derecha existen unos indicadores controlados
desde boxes por los técnicos de tu equipo que te dan toda la
informacion necesaria para la buena consecucion de la carrera.

De arriba abajo indican:

[[01:20 | Tiempo que realizas en cada vuelta. Se inicializa al
pasar por meta. Comprobaras que este tiempo no se ajusta
exactamente con el real, puesto que se ha tenido que ajustar a
escala con relacion a la longitud de cada circuito y a la velocidad.

LAP 4 | Numero de vueltas que restan para el final.

POS 5 | Posicién que ocupas en cada vuelta, se actualiza al

pasar por meta.

212 KH| Velocimetro.

9. CLAVES PARA LA CONDUCCION

Dispones de cuatro teclas para controlar la direccion y acele-
racion de tu moto y una 5.7 que hace las funciones de embrague-
freno.



Las cuatro primeras (izquierda, derecha, arriba y abajo) fun-
cionan como acelerador si coinciden con la direccion que lleva la
moto, sino, la haran girar hacia la direccién pulsada y si pulsamos
justo la contraria, la moto decelerara puesto que las dos direc-
ciones o aceleraciones se contrarrestan.

De esta manera, para arrancar en la salida, deberas pulsar el
embrague-freno y al mismo tiempo el acelerador (tecla de direc-
cion arriba) y justo en el momento en que se encienda la luz verde
del seméaforo, soltar el embrague-freno. Asi se ex plica la funcién
de esta 5.° tecla que te permitird en los virajes, frenar a la vez
que mantienes el régimen de revoluciones, y no perder potencia a
la salida de la curva una vez soltado el embrague-freno.

Tu mismo deberas encontrar la mejor combinacidn de las cin-
co para mantener el motor en actividad. La mayor velocidad y
realizar la mejor trazada.



INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTRUM DISCO SPECTRUM 48K +

Conecta el SPECTRUM + 3 Conecta la salida EAR del SPECTRUM con salida EAR del cassette.
Inserta el disco. Rebobina la cinta hasta el principio

Selecciona la opcion cargador Ajusta el volumen a 3/4 del méximo.

Pulsa ENTER. Teclea LOAD y pulsa ENTER (INTRO).

Pulsa el numero del programa gue quieras cargar Presiona PLAY en el cassette

El Programa se cargaré automaticamente El programa se cargara automaticamente.

Si no lo hace repetir la operacién con distinto volumen

SPECTRUM +2, +3

oUW
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AMSTRAD DISCO

1. Conectar el AMSTRAD. 1. Seleciona con el cursor la opcion 48 BASIC y pulsa INTRO.
2. Inserta el disco 2. Sigue después las instrucciones del SPECTRUM 48K + (Ten en
3. Teclear ,CPM y pulsar ENTER. cuenta gue en el +2 esta ya ajustado el volumen)
4. Pulsa el numero del programa que quieres cargar
5. El programa se cargard automaticamente. AMSTRAD CPC 464
1. Rebobina la cinta hasta el principio.
MSX DISCO 2. Pulsa las teclas CONTROL y ENTER (INTRO) simulténeamente
y PLAY en el cassette
1. Dorecks: sFAS: 3. El programa se cargaréd automaticamente.
2. Inserta el disco.
3. Pulsa el boton de RESERT. AMSTRAD CPC 664-6128
4. Mantén pulsada la tecla de control hasta que aparezca el menu. :
5. Pulsa el nimero del programa que quieres cargar. 1. Taclea TAPE y pulsa RETURN. [La e sgue
8. 'El'programa se cardart altomaticemente presionando SHIFT (MAYS) y @ simultdneamente).
prag ¢ ) 2. Sigue después las instrucciones del CPC 464.
MSX-MSX 2
PC 1. Conecta el cable del cassette segun indica el manual.
2. Rebobina la cinta hasta el principio.
1. Inserta el disco en la unidad A. 3. Teclea LOAD “CAS:", R y Pulsa ENTER.
2. Conecta tu PC. 4. Presiona PLAY en el cassette.
3. El programa se cargara automaticamente. 5. El programa sé cargard automaticamente.
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G.P. DE G.P. DE G.P. DE
G.P. DE G.P. DE YUGOSLAVIA ITALIA ALEMANIA
ESPANA CHECOSLOVAQUIA 17 julio 1988 22 mayo 1988 29 mayo 1988
24 abril 1988 28 agosto 1988
Rijeka Imola Nurburgring
Jarama Brno (4.168 m.) (5.040 m.) (4.542 m.)
(3.312 m.) (5.394 m.)
Vuelta récord Vuelta récord Vuelta récord Vuelta récord
BO c.c. Jorge Martinez ('87) 1'37"52 (122,256 Km/h.) BO c.c. Stefan Dorflinger ('87) 2'24"02 (134,831 Km/h.)

Vuelta récord
B0 c.c. Jorge Martinez ('86) 140716 (148,808 Km/h.) BO c.c. [Sin datos. Nuevo trazado) 80 c.c. lan McConnachie ('86] 1'57"01 (139,741 Km/h.)



G.P. DE G.P. DE

PORTUGAL HOLANDA
1 mayo 1988 25 junio 1988
Jerez Assen
4.218 m.) (6.134 m.)
Vuelta récord Vuelta récord

B0 c.c. Jorge Martinez ('B7) 2'02"50 (123,958 Km/h.) B0 c.c. lan McConnachie ('86) 2'30"78 (148,430 Km/h.)



ANOTA AQUI TUS CLAVES DE PARTICIPACION

CLAVE DE PARTICIPACION SIGUIENTE CARRERA | ULTIMO CIRCUITO EN EL QUE PARTICIPASTE

LA CLAVE QUE INTRODUZCAS TE DARA ACCESO AL SIGUIENTE G.P.

Cuando finalices tu participacién en un G.P. se te asignara un codigo gue te dara acceso a la siguiente carrera. Esto te sera util sdlo
al elegir la opcidn «continuar compitiendo» del menu principal



EQUIPO DE DISENO

* GRAFICOS

* DISENO Y MAPEADOQ CIRCUITOS

¢ ANALISIS GENERAL

* COORDINACION EQUIPO PROGRAMACION
¢ RUTINAS DE CONDUCCION INTELIGENTE

¢ GESTION CAMPEONATO EN GENERAL
(Puntuaciones, tiempos, colisiones, Menus)

¢ RUTINAS MAPEADORAS Y DE APOYO
AL DISENO GRAFICO

* RUTINAS DE APOYO AL SISTEMA, SCROLL
Y GESTION DE SPRITES

¢ COLABORACION GRAFICOS SPECTRUM
e PANTALLA PRESENTACION
* |[LUSTRACION PORTADA

PRODUCIDO POR JAVIER CUBEDO

JAVIER CUBEDO

PEDRO SUDON
JOSE JUAN GARCIA

ORLANDO ARAUJO

PACO MARTIN

ROBERTO URIEL HERRERA
DEBORAH

FERNANDO SAN GREGORIO

DINAMIC agradece a Jorge Martinez "ASPAR"” su inestimable colaboracion,
asi como, a la revista MOTOCICLISMO por su ayuda en la confeccion de ciertos

aspectos técnicos del juego.

También damos las gracias-a todas aquellas personas que directa o indirecta-

mente, han contribuido en este ambicioso proyecto.



ORLANDO ARAUJO
PEDRO SUDON
JOSE JUAN GARCIA
JAVIER CUBEDO




COMO SE HIZO ASPAR G.P. MASTER

“Sin duda uno de los proyectos mas ambiciosos de Dinamic;
por fin ha llegado a su meta. Acompanado de muchos problemas
que han tenido que ser solucionados a lo largo de la competicion,
en tiempo reécord.

El equipo Dinamic, una vez mas, ha pisado a fondo el acelera-
dor para conseguir esta pole position.”

JAVIER CUBEDO
Productor Artistico

LOS SEIS G.P. (GRANDES PROBLEMAS)

Muchos han sido los problemas que hemaos tenido que afron-
tar desde que nos pusimos a trabajar en el mes de Mayo del 88,
solo algo teniamos muy claro, hasta el mas minimo detalle del
juego, deberia aportar innovacién en lo que se refiere a este tipo
de simulaciones deportivas. Para empezar solo contdbamos con
un nombre: “"Aspar”, y una idea "Campeonato del Mundo de Velo-
cidad”; ahi empez6 todo.

Decidimos en primer lugar darle una perspectiva distinta a la
de todos los juegos existentes de caracteristicas similares. Fi-
nalmente elegimos la panoramica superior de plano picado (visto
desde arriba). Este fue nuestro primer gran problema, idear un
sistema de construccidn de los circuitos que nos permitiese re-
producir cualquiera de ellos de una manera mas o menos cémaoda.
Ademas, que pudiesen estar en memoria los siete circuitos que
componen el Campeonato del Mundo de Velocidad de 80 cc.
1988, y evitar de esta manera la carga multiple.



1. CREACION DE LOS CIRCUITOS

El sistema de creacion de los circuitos ha sido complejo en su
creacion, pero ha facilitado, con la ayuda de un mapeador, la ela-
boracion de los siete circuitos, aungue previamente se han tenido
que disenar cada uno de ellos en papel.

Con un total de 12K. de graficos partidos en blogues de
2 x 2 caracteres se forman piezas mas grandes representando
diversas porciones de trazado: curvas, rectas, etc., de tamafos
variables, con un sistema de encaje que permite enlazar unas
piezas con otras como si de un “"Scalextric” se tratase.

Se trabaja en ocho direcciones y un octavo de circulo es la
porcién mas pequefa de curva que podemos representar, gue
junto con otro octavo forman un cuadrante de dicho circulo. Se
compone pues de 8 porciones de curva y 6 de recta (conteniendo
ambos bordillos de la pistal que con otras 4 mas pequenas y
otras invertidas, componen un total de 23 piezas de trazado.
Siendo posible unir un octavo de curva con la otra del mismo cua-
drante, formando una curva de giro de S0 grados; cualquier octa-
vo de curva con una recta siendo el giro de 135 grados, pudiendo
empalmar curvas simétricas de distintos cuadrantes e incluso
unir un octavo de curva con su simeétrico invertido.

A esto se le afaden un total de 5 piezas para conformar la
recta de tribuna, parrilla de salida y linea de llegada. Otro grupo
de blogues estan destinados a la decoracion (por decirlo de algu-
na manera) de los circuitos ya sean vallas publicitarias, publico,
tribunas, vegetacion, etc., que han sido colocados posteriormen-
te al mapeado de los trazados de cada circuito.

JAVIER CUBEDO



2. LA RUTINA MAPEADORA

Si hace tres meses me llega a decir un adivino que un dia me
pelearia a muerte con mis amigos por una discusién sobre el man-
taje de un "Scalextric”, me habria estado riendo una semana. Y,
asi fue. Estando el programa muy avanzado, a alguien se le ocu-
rrio la brillante idea de decirme gue montar un circuitillo de la
susodicha marca era un juego de nifios. Mi amigo y todos los que
estaban de acuerdo con él, term:naron el fin de semana en la UVI.

Este comentario pudiera parecer inadecuado y fuera de lugar,
ya que muchos se estaran preguntando que tiene que ver montar
un “Scalextric” con el mapeado de los circuitos. Aungue solo sea
una mera justificacion por haber mandado a mis colegas al hospi-
tal voy a tratar de explicarlo.

Cada uno de los siete circuitos que componen el juego, debia
de construirse a partir de 23 piezas de diversos tamanos (cur-
vas, rectas, empalmes especiales, etc.). Estas piezas estaban
compuestas a su vez por blogues graficos de 4 x 16 bytes en la
version AMSTRAD. Una rutina mapeadora normal tomaria los
codigos de las piezas de una tabla y a partir de ahi la expandiria
vertiendo los resultados (codigos graficos) en el mapa de blo-
gues. La forma mas normal consistiria en asignar tres bytes
para cada pieza dentro de la tabla de la pista, ya que se necesitan
dos bytes para cada pieza dentro de |la tabla de la pista, ya que
se necesitan dos bytes para definir la posicién dentro del mapa
de blogues, sin contar con que haria falta otro mas para las pie-
zas con repeticion. Sin embargo, en un juego como ASPAR gue
pretende mantener simultaneamente en memoria los datos de
siete circuitos diferentes no es la solucion mas idénea. El reto
consistia en asignar solo un byte por pieza, indicando Unicamente
las coordenadas de la pieza de salida. A continuacion vendria el
codigo de la pieza gue enganchara con la anterior y asi sucesiva-
mente hasta completar el circuito.



Intuitivamente la idea se asemeja mucha al montaje practico
de un Scalextric, donde colocariamos secuencialmente una de-
trés de otra todas las piezas que lo componen y cuya situacion
vendria siempre determinada por |la posicién de la primera pieza.

Traducir esta sencillisima idea a lenguaje ensamblador me
costo exactamente 14 tazas de cafe, 2 paquetes de cigarrillos y
un Domingo sin salir. Como se podra comprender, no pretendo
explicar aqui como lo hice, y solo dire que la clave esta en asignar
a cada pieza dos puntos de enganche diferentes, que determina-
ran coordenadas relativas para la pieza siguiente, dependiendo
de la direccion actual del recorrido.

Esto fue lo mas facil, pero durante el desarrollo del juego
hubo gue hacer innumerables anadidos, entre los cuales estaba
el algoritmo de direccionalidad para los codigos graficos del inte-
rior de la carretera,que permitiria a las motos seguir con fluidez
su curso sin salirse de ella.

Una vez que la rutina mapeadora ya funcionaba perfectamen-
te, el siguiente paso consistia en codificar los 7 circuitos que
Javier disend basandose en los reales. Por lo tanto, paralelamen-
te se tuvo gue crear un potente editor de circuitos que permitie-
se construir facilmente cualquier tipo de pistas en un santiamen,
con solo pulsar unas cuantas teclas, siguiendo las instrucciones
de los menus.

ORLANDO ARAUJO



3. SEGUIR LA PISTA

Ya tenemos los disefos de los circuitos y las motos dispues-
tas a comenzar la carrera. Se realiza la primera prueba y todas
las motos salen disparadas en linea recta... se salen en la prime-
ra curva y van a chocarse contra el borde de la pista.

Mucho mas dificil que programar el movimiento de Aspar,
nuestro protagonista, es gestionar el movimiento de las otras
motos, o cémo detectar la proximidad de una curva y como reali-
zarla.

La solucion ya no podiamos encontrarla los Domingos por la
mafnana viendo las carreras. Pensamos varias soluciones:

Una serie de puntos claves hacia donde se encaminarian to-
das las motos vy, una vez alli se dirigian al siguiente. Hubo que
rechazarlo porque, por una parte eran demasiados puntos clave,
y por otra, todas las motos pasarian por el mismo sitio.

Una segunda posible solucion era seguir el mapa de bloques
tipo Scalextric, pero éste estaba codificado y, para poder seguir-
lo habria que expandirlo, para lo que no habia memoria suficiente.

Lo que si estaba expandido era el mapa de bloques pequefos
(caracteres de dos por dos) y la solucion definitiva vino por ahi.
Los blogques tipo Scalextric se componen a su vez de otros blo-
ques mas pequefos, de los cuales los lisos marcan el centro de
la pista. Las motos, por lo tanto tendrian que tender a ir hacia
los blogues lisos. Si delante de la moto no hubiese un blogue de
pista es que habria de torcer hacia derecha o izquierda en la
direccion en que si los hubiese. Ahora aparecia el problema de
que la derecha unas veces es arriba, otras abajo e incluso a la
izquierda, por lo que mas de una vez las motos podrian dar la
vuelta tranguilamente y seguir en direccién contraria. Habia que
darle a los blogues una direccionalidad. Hubo que mapear de nue-
vo los circuitos desdoblando los caracteres del centro de la pista



en ocho caracteres iguales pero con cadigos diferentes de forma
que la moto no sélo supiese que va por el centro de la pista, sino
cual es la direccion gque debe seguir.

Los praoblemas no acabaron aqui. Las motos se salian en las
curvas muy cerradas por exceso de velocidad lo que hizo necesa-
rio una sofisticada rutina para reducir y acelerar, y por otra parte
un algoritmo para retomar la carretera en caso de que a pesar
de todo se saliesen.

PEDRO SUDON

4. LOS ADELANTAMIENTOS

El problema de los adelantamientos habia sido dejado para
ser resuelto después del de la conduccion. No me habia parado a
pensar en ello, pero mi suposicion es gue las motos tomarian
posiciones en la primera curva y se mantendrian en ese orden
hasta el final de la carrera.

Fue enorme mi sorpresa cuando al poner de nuevo el progra-
ma en modo “demo” las motos se adelantaban unas a otras como
si de una carrera de verdad se tratase. Todo el equipo vino co-
rriendo a ver una espectacular carrera en la que Aspar salia en
cuarto lugar, fue adelantado en la segunda curva llegando a que-
dar el quinto. A partir de ese momento fue tomando posiciones
de forma que al final de la segunda vuelta estaba el segundo y en
la tercera tomao la primera posicion.

Fue algo alucinante todo el mundo cantempla en el ordenador
una carrera mas emacionante que las de la television y me pre-
guntaban que como lo habia hecho, que cual era el algoritmo de
adelantamientos y como habia programado especialmente a As-
par para que ganase la carrera.



Yo, con los ojos como platos no podia dar crédito a lo que
veia. Muy amenudo he dicho que programar video-juegos es un
poco ser como Dios: Tu los creas y ellos se mueven solos vy te
sorprenden, pero nunca me habia sorprendido como ahora.

No habia programado los adelantamientos y Aspar era senci-
llamente una de las motos gue se gestionaba por las mismas ruti-
nas gue todos los demas.

Tuve que ver dos o tres veces mas una "demo” para conven-
cerme de que ciertamente las motos adelantaban y que Aspar,
aunqgue no ganase siempre terminaba la carrera de los primeros.

¢,Cémo explicar esto?: El algoritmo que hacia frenar en las
curvas o retomaba la carretera si se salian las motos de ella,
hacia que al salir de la curva cada moto tuviese una velocidad
diferente que les permitia adelantar a las que mejor habian toma-
do la curva anterior.

De todas formas las motos se salian aun a menudo vy, lo que
es mas grave, al adelantar, unas motos se superponian a otras
como si pasasen por encima. Una vez terminada la rutina de cho-
ques volverian a aparecer los problemas de salidas de la carrete-
ra y de adelantamientos.

Al programa definitivo todavia le faltaba mucho a pesar de los
milagros.

PEDRO SUDON



5. LOS CHOQUES

A estas alturas ya podia verse una carrera en modo “demo”
en que las motos se adelantaban pasando por encima de las otras
y en caso de salirse de la carretera atravesaban anuncios, vallas
publicitarias y publico en general.

Fue féacil hacer una rutina de deteccion de chogues con la que
el problema fue resuelto drasticamente: al final de la segunda
vuelta habian perecido los ocho motoristas, cuatro de ellos en lo
alto de un arbaol, treinta o cuarenta espectadores y algunos jueces.

El problema dificil no era pues elaborar una rutina de choques,
sino una rutina de no-chogues.

Un primer intento consistia en que cada moto estudiaba
como si del ajedrez se tratase, cada uno de los posibles movi-
mientos y sus consecuencias. El resultado era magnifico: no se
chocaba ni una moto y los adelantamiento se hacian a la perfec-
cidn, pero tenia un pegueno fallo, como en el ajedrez, cada moto
tardaba mucho tiempo en decidir hacia donde maverse vy el resul-
tado era una carrera en camara lenta.

Para conseguir un efecto de tiempo real hubo que sacrificar
la perfeccion en los adelantamientos y evitacion de chogues, sim-
plificando al méximo las rutinas mediante algoritmos, que por su-
puesto no publicaremos.

PEDRO SUDON



6. EL REGATEO

Sin duda el problema que mas tiempo y disgustos nos llevo
fue el decidir que es lo que quitdbamos a medida que adaptamaos
COSas nuevas.

La memoria enseguida se nos quedo pequefa y empezamos a
arremeter contra un anuncio de Marlboro que era el mas bonito,
peroc gue ocupaba un precioso medio K. Tras diversas luchas con
Javier. gue como todo dibujante es el que siempre sale perdiendo
en todo esto, reducimos un grupo de espectadores, varios anun-
cios, le quitamos unos preciosos brillitos al marcador y no sé
cuantas cosas mas. Por nuestra parte los programadores deja-
mos de lado varias maravillosas rutinas que esperamos poder uti-
lizar en el proximo proyecto.

PEDRO SUDON



{HAS CONSEGUIDO EL CAMPEONATO DEL MUNDO?

iiiENHORABUENA!!!

HAS GANADO OTRO ;GRAN PREMIO!

Si completas los 7 circuitos y terminas el campeo-
nato quedando en 1.” lugar, aparecera una clave
en tu monitor, es tu clave secreta. jANOTALA!
antes de apagar tu ordenador.

Rellena la ficha adjunta con tus datos. Anota tu clave en el
casillero, recorta y enviala por correo a:

DINAMIC SOFTWARE

Pza. Espafia, 18
Torre de Madrid, 27-5
28008 MADRID

Recibirds por correo tu jGRAN PREMIO SORPRESA! una
vez se haya verificado tu clave. *

* Promocion limitada a los 20 primeros que envien su clave correcta.







