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INSTRUCCIONES



Jorge Mantinez "Aspar" ya es un mito. Ha atravesado las puer-
tas del Olimpo sin pedir penmiso a nadie. A 220 Km/h. Jorop es
de ese trpo àe pe.sonas s,nce.*, uo""",ona-t"ïy à;b c';;a;;;;
hace lo que le gusta y disfruta de verdad con ello. Se sube a una
moto y no hay quien le detenga y ademés, ha sabido marcan su
propro estilo porque como él mismo dice: "me gusta que digan que
he ganado a lo "Aspan""

HISTOBIA DE UN CAMPEON

Nacido hace 26 aôos en Alcina lValencia) su aficrôn por las
motos le viene desde que era muy chico. Aunque a su padre no le
gustaba, él supo tomar una deosrôn: hacer lo que de verdad lleva-
ba dentro, empezando ya a demostrar su mentalidad de campeôn
y una voluntad de hienro.

Asi, con la ayuda del ex-piloto de F-1 Adnién Campos v Flicardo
Tormo empezô a competir en Esparia dejando bten claro oue era
un supercampeôn en ciernes. Cor-ria entônces a sus 17 aôos,
sobre una Eultaco de 75 cc. Ouedô segundo en la Copa Streaken
detrés de un "tal" Sito Pons... después ha conseguido sets Cam-
peonatos de Esparla, dos de 50cc., y cuatro de 80 cc.

En 1984, en Assen lHolanda], ganô su 1.". gran pnemjo en
80cc. Fué, segûn ha declanado en alguna ocasiôn, el dia més feliz
de su vida. A partir de este dia su canrena ha sido impar.able.

"Aspar" es el piloto espanol en activo con mâs victonias: tres
titulos mundiales de 8occ., y uno de 1 25 cc. Este aôo ha conse-
guido el "doblete": 80 cc. y 125 cc., sobre las Derbi, con las que
ha conseguido cas todas sus victorias, ;nada menos oue 27
Grandes Premiosl.



Aunque tiene 26 aflos, Jorge Martinez, que es como en verdad
se llama, todaviâ consenva el sobnenombre con que sus vecinos
de Alcira [en Valencia] le conocian cuando era pequeio: "Aspar"
viene de "aspardenya", una especie de zapatilla, tan pequeôo y
égil era Jorge.

asus metas? Guien sabe. Sin embargo de una persona tan am-
biciosa como "Aspan" podemos espenaf todo. Si dentno de unos
aôos le vemos con la conona de 500 cc., no habremos de extra-
Rarnos.

Cabe pneguntanse cuél es el secreto pana sen el mejor. Este
puede nesidir en sus antes comentadas voluntad V mentalidad de
campeôn, aunque no cabe duda que su forma de conducir, que es
tan ofiginal como efectiva, ha podido influir. Jorge ha sido el 1.""
piloto de 80cc., que ha nozado con la rodilla en el suelo, lo que le
da més seguridad en caso que la moto dernape. Sin embargo, su
canactefistica més importante es el valon. El ha dicho que no
tiene miedo, que no piensa en la muerte, que cuando sienta temon
abandonarâ la competiciôn. Es cunioso el hecho de que Santiago
Fabassa, dinector del equipo Denbi alguna vez le ha echado la
bnonca por batin el nécond de un circuito, pon miedo a una posible
c a roa.

Asi es Jorge Martinez "Aspar"". lJn campeôn. Un hombne que
no teme a nada. ni siouiera a la muerte.



FORMA DE PILOÏAN

Desde que es pnofesional de la moto, "Aspar" ha corrido srem-
pre en pequenas cilindradas: 50cc., 80cc,, y 125cc. De todos
modos su estilo de conducciôn se apanta bastante de lo tradicio-
nal en estas motos. Lo nonmal es sentarse bastante atnâs y tan
bajo como sea posible, acoplândose a la moto sin descolganse.

Jorge ha sido el primeno de los pilotos de 80cc., en mover un
poco el Ènaseno pana descolganse en las cufvas y nozan con la
nodilla en el suelo: se nota mejor "donde" esté el asfalto y siempre
puedes apoyarte con la nodillena en el suelo pana no caerte si
dennapan los neuméticos... También va sentado més alto y ade-
lantado, cargando bastante el peso en los manillares para dar
mâs adhenencia a la nueda delantera. En genenal su estilo de con-
ducci6n se acerca un poco al que utilizan los pilotos de 25occ. y
SOOcc. Con todo esto, "Aspar" puede dar gas antes a la salida
de la cunva y salin acelerando cuando sus rivales todêvia estén
en plena inclinaciôn.

De todos modos las 8O y 125 no se pueflen llevar como una
potente 5OO en lo que lo mâs impontante es acelenaf pronto al
salir de cada cunva. Aqui hay que fnenan muy bien y tumban mu-
cho. De hecho llo nonmal es que en las cunvas vayan més deprisa
las 8O y 125 que las motos grandesl. Es complicado llevar venda-
deramente fépido una moto pequeia, aunque si te llamas "Aspar"
todo es mâs fécil.

FDO. CLAUDIO BOET
Dtor. Ejecutivo de la nevista
MOTOCIC LIS MO



1. ASPAR G.P. MASTER
Con Aspan G.P. MASTER podrés emulan las gestas del mâs

grande piloto que existe actualmente en el panorama del motocr-
clismo mundial.

Este video Juego no sôlo repnoduce fielmente la estnuctuna
del campeonato del mundo de 8O cc de 19BB (c rcurtos, pilotos
entrenamientos of iciales...l sino que ademés te oenmite im tar a
la perfecciôn el estilo de pilotaje de Jorge Martinez Aspan.

2, CAMPEONATO DEL MUNOO OE VELOCIDAD
Se compone de siete grandes premios puntuables para el

Campeonato del Mundo.
Los mejores pilotos y equipos luchan por conseguirlo.
Es factor muy impontante la negulandad en todas las carne-

fas. Hay que conseguir el mayor nûmero de puntos. aunque a
veces es pnefenible no arrresgan demasiado

3. COMO SE PUNTUA EN LOS G.P,

Son srete los gnandes premios en los que debenés compet r y
ocho los corredofes qLe se clas frcan para cadê carne-ê

El onden de puntuacrôn es el s guiente
1 .,'
2.',
3
4.,
5.,'
6,
7,
L-'

2O puntos
7 puntos
5 puntos
3 puntos
1 puntos
0 puntos
I puntos
I puntos



Los puntos que consigas en cada canrena se inén sumando y
determinarén en cada momento tu posiciÔn en el campeonato del
mundo.

4. CLAVE OE INSCNIPCION NUEVA CANNENA

Al final de cada canrera se te asignané un cÔdigo o clave de
inscripciôn a una nueva carreTa, que te pefmitiré, si deseas desco-
nectan tu ordenadon, netomêT la competici6n en el punto exacto
que la dejaste tclasificaciôn, puntos, acctdentes, etc.] sin tener
que volver a empezan de nuevo el campeonato. Deberés anotanla
en cada carrera e introducirla al elegrn 'continuar compitiendo"
en el menû orincioal.

5. MENU PRINCIPAL
. COMENZAF CAMPEONATO: Esta oociôn oone en mancha

el Campeonato del Mundo.
o CONTINUAF COMPITIENDO: Te pe|mite netoman el Cam-

peonato donde lo dejaste una vez apagado el ondenador y cangado
el pnogfama oe nuevo

o TECLADO: Posibilidad de redefinrr teclas.
r JOYSTICK: Una vez elegida esta opciôn, sr deseas lugan

con teclado deberâs volven al menû pnincipal y seleccionan "teclado".

6, MENU SECUNDARIO
o PFACTICAF: Podrés dan tantas vueltas como quienas al crr-

cuito, sin importan los accrdentes.que puedôs tenen ni los tiem-
oos oue realrces.

. ENTFENAMIENTOS OFICIALES: Como sabnâs, los entre-
namientos oficiales se nealizan antes de una cannena y son los
que detenminan la configunaciôn de la parrilla de salida de cada
Gran Pnemio. Debenés realizar un tiempo que te permita clasifi-
cante para poder siEuarte en uno de los ocho puntos posibles de



la parrilla, pudiendo en caso de obtenen el meion tiempo elegin la
"pole position" a izquienda o derecha de la primera linea de la
panilla de salida. En la parte superion de tu mêncador se te lndica-
ié el meior tiempo nealizado por el resùo de los pilotos, asi como
los tiempos que vayas realizando en cada vuelta Del mismo modo
se te indicané si ya has conseguido uno de los ocho mejones tiem-
pos, y el lugar a ocupar en la panrilla de salida, LÔgicamente, de-
berÉs luchar hasta obtener la meior manca, con un limite de tlempo
de 15 minutos. En cualquier momento podnâs abandonar los en-
trenamientos pulsando la tecla redefinida pana ello. Ocupanâs el-
puesto en par rilla que habias conseguido hasta el momento Si
abandonas antes de conseguit' clasificafte con uno de los ocho
mejones tiempos, no podrâs participan en la carnera, aunque dls-
oondrâs de la oociôn de ven la cannera que neallzan el resto de los
pilotos clasif icados.

. CLASIFICACION MUNDIAL: Te penmite ven la tabla de cla-
sificacrôn provisronal del mundial en el momento en que pulses la
opc ron.

. VER CIBCUITO: Podrés in viendo antes de cada carrena el
trazado del cincuito en cunso a escala y saber sus canacteristi-
cas principales: longitud, nécord de vuelta répida, piloto que la
consiguiô, y con qué media de velocidad. Pulsando una tecla apa-
recenâs en la pannilla de salida sin motos en el circuito, pudlendo
movente a placer con las teclas que hayas elegldo para contfolar
Èu moto. Asi podnâs hacer un examen més exhaustivo del traza-
do.

o DEMO: Prueba no puntuable para el campeonato del mundo.
Comprueba tÛ mtsmo de qué se tnata.

. MENU PFINCIPAL: Vuelve al menÛ principê|.

7. ACCIDENTES
Sr sufres una caida podrés levanbante y seguir corîiendo' per-

diendo unos segundos. Si tu moto se incendia en los entnenamlen-



tos podnâs participar en Ia canrefa sÔlo si en una vuelta anterior
habias conseguido ya un puesto en la parnilla. Si esto te sucede
en la canrera no tendrâs posibilidad de continuanla y no consegui-
rés ningûn punto para la clasificaciÔn del campeonato. En ambos
casos perderés una de las 5 motos de que dispones para comple-
tan toda la competiciÔn,

8. EL MANCADON
En su pante superior, un pantalla de impnesiÔn de textos te

iré mostnando diferentes mensajes desde la mesa de jueces de
carnena, como nécord vuelta râpida, ûltima vuelta, descalifica-
ciôn. salida nula. etc...

En la oante derecha exisien unos indicadones contnolados
desde boxes pof los técnicos de tu equipo que te dan Èoda la
informaciôn necesania para la buena consecuciôn de la canrera.

De anriba abajo indican:

I-ETâO I T,empo que reahzas en cada vuelta. Se inicializa al
pasEF-EEF-meta. Comprobarâs que este tiempo no se aiusta
exactamente con el neal, puesto que se hg tenldo que ajustar a
escala con nelaciôn a la longitud de cada circuiÈo y a la velocidad.

Ntimeno de vueltas que restan para el final.

tPOS 5-'l Posiciôn que ocupas en cada vuelta, se actualiza al
pasar pof me[4,

lElE KFI vetocimetno.

9. CLAVES PARA LA CONDUCCION

Dispones de cuatno teclas para contfolaf la direcciôn y acele-
naciôn de tu moto y una 5." que hace las funciones de embrague-
freno.



Las cuatro orimeras (izquierda, denecha, anriba y abajo) fun-
cionan como acelerador si coinciden con la direcciôn que lleva la
moto, sino, la harén girar hacia la direcciôn pulsôda y si pulsamos
justo la contraria, la moto deceleranâ puesto que las dos direc-
ciones o acelecaciones se contrarrestan.

De esta manera, para arnancan en la salida, deberâs pulsan el
embrague-freno y al mismo tiempo el acelerador (tecla de dinec-
ciôn arniba) y jusÈo en el momento en que se encienda la luz vende
del seméfono, soltar el embnague-freno. Asi se ex plica la funciôn
de esta 5.u tecla que te penmitirâ en los vinajes, frenar a la vez
que mantienes el négimen de revoluciones, y no perder potencia a
la salida de la cunva una vez soltado el embrague-freno.

Tû mismo deberés encontrar la mejon combinaciôn de las cin-
co pana mantenen el moÈon en actividad. La mayor velocidad y
nealizar la meior tnazada.



sPECïnUM DTSCO

1 Conectê e SPECTRUM + 3
2 Insertê el drsco
3 Selecciona â opc ôn cargêdof
4 Pulsa ENTEFI
5 Pulsa el nûmero d€ programa que qure.as cargôr
6 F proS.êaê se cê' Sê_ê êLto-âtrcô-er te

aMsmao otsco
1 Conectar e AfVISTRAO
2 Insertô e drsco
3 Teciear CPÀ/ y pulsar ENTEF
4 pulsê el nûmero deL progrârna que quienes cargôr
5 fl oroqrômô se cargô.â autoÎ)étrcôrne,t€

MSX DTSCO

SPECïRUM a8X +
1 Conecrê a salidê EAR de|SPECTFUN4 con sêlrdâ EAR de cassette.
2 Febobrna â crntê hasla el pnncrpro
3 AJUstê el vo umen a 3/4 de mâxrmo.
4 Teclea LOAO y pulsa ENTER t NTRO)
5 Presrona PLAY en el cassette
6 El p.ograma se cargaré êutomâtrcamente
7 Sr no o hace repebrr lê operacrôn con drst nto vo umen

SPECïFUM +2, +3
1 Selec ona con el cursor lâ opc ôn 48 BASIC y p|] sa NTFO.
2 Srgue después lôs nstrucciones dei SPECTRUM 48K + tTen en

cuenla que en el +2 esÈé ya alustado e volumen)

A STNAD CPC 
'8'1 Rebobina la cinca hasta el oflncoo.

2 Pulsô las teclês CONTROL y ENTEÊ {lNTBDl simut!éneamenÈe
v PLAY en el casseule

3 El prcgrâma se cafgaré ôutomâtrcâmente

aMslnao cpc 86{-8.t28
I Teceê -AoE,oLsaRETLPN [Lê se corsrque

pl.esronando SHIFT ([rAYS] y (d smultÉneamentel.
2 Srgu€ después as Insbrucciones del CPC 464.

MSX.ltSr 2
1 Conecta el cable del côsseite segùn indrca e manual
2. Rebobrnô lâ crntô hasta ei orncroro.
3 Teclea LOAD CAS: . R y Pulsê ENTER
4 Presrona PLAY en el cêsseite.
5. E programê se cêrgaré autométcamente

t.

5
6

Conectêf el MSX.
nsertê el disco
Pusê e botôn de FIESEFT
N,4êntén pu sada la tec a de conÈra hasta que êpêrezca el menû
Pusa e nûrneno del programa que qlr eres cargar
El programa se canqaré autométicamente.

PC

1 Insertô el disco en a unrdad A
2 Conectê tu PC
3. E| orogramà se cêrgarô sutomât,cêmenLÉ



G.P. DE
ESPAfiIA

24 abril 1988

Jarama
t3.31? m.l

80 c c Jo.ge Mê.iL.ez t 87r 1 37 52 tl22 256 Km'h l

G.P. OE

cHECOSLOVAOUIA
28 agosto 1988

Brno
15.394 m.l

80 c c SÈefê. Oo.i.ge. 181) 2 24'A? 1134.A31

G.P. OE

YUGOSLAVIA
'17 iolio 1gAa

Biieka
14.168 m.!

80cc -or!e Mdri ne2 ( 861 l:- ::1498OeKm/hl

G.P. DE
ITALIA

22 mâyo 1988

lmola
15,040 m.l

AO c c tsrn dâLos N!ev. r.ê2àdol

Nurburgrang
(4.542 m,t

80 c. ênMcconnache(861 I5701 (r3974rKm/h)

29 mayo 1988



G.P. DE

PORTUGAL
1 meyo 1988

Jerez
(4.218 n.l

80 c c Jô.ge Mê.r nez (47r 202 50 (l?3 954 Km/h l

G.P. DE

HOLANOA
25 iunio '1988

Assen
{6.134 m.l

BO c. ê. Mcconnach'e t86) ?30'791r46 430 Km/h l



CLAVE DE PANflCIPACION SIGUIENTE CANRERA ULTIMO CIBCUIÎO EN EL OUE PARTICIPASTE

IÂ CLAVE OUE I TNOOUZCAS ÎE OANA ACCESO AL SIGUIE TE G.P.

Cuêndo finalices tu participaciôn en un G.P. se te asignêaé un côdigo que Ee darâ acceso a la sigurente carrefê Estoteserâuill sÔlo

â elegrr la opcrôn (coniinuar cornpi[iendo" del menÛ prlnclpê1.



. GRAFICOS

. DISENO Y MAPEADO CIBCUITOS

. ANALISIS GENEBAL

. COORDINACION EOUIPO PROGBAI\,4ACION

. BUTINAS DE CONDUCCION INTELIGENTE

. GESTION CAI\,4PEONATO EN GENEBAL
(Puntuacrones, tiempos, co isiones, l\4enûsl

. RUTINAS I\iIAPEADORAS Y DE APOYO
AL DISENO GBAFICO

. RUTINAS DE APOYO AL SISTEIVIA, SCFOLL
Y GESTION DE SPRITES

. COLABOBACION GRAFICOS SPECTRU[,4

. PANTALLA PRESENTACION

. LUSTRACION POFTADA

PEDEO SUDON

JOSE JUAN GAECIA

OELANDO ANAUJO

PACO MAE|IIÛ

EOEEN|O UHEL HEEEENA

DEBOFAH

FEN ATIIDO SA GAECONP

JAVIEE CUBEDO

PNODUCIDO PON JAVIEF CUBEDO

DlilAMlC agradece ê Jorge lvlôrtinez ASPAFi' su inestimable colaboracron
asi como, a la rcvista MO|OCICLTSnIO pof su ôvudô en la confeccrôn de crel.tos
ôspectos técnrcos del juego.

Têmbién damos las gfacias a todês aqueiias personôs que d recta o indinectô-
mente, han contflbuido en este ambrcioso orovecto.
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ORLANDO ÀB AUJO
PEDRO SUDAN

JOSE JUAN GABCIA
JAVIEB CUBEDO



"Sin duda uno de los proyectos més ambiciosos de Dinamic;
por fin ha llegado a su meta. Acompaiado de muchos problemas
que han tenido que ser solucionados a lo largo de la competiciÔn,
en tiempo nécond.

El equipo Dinamic, una vez més, ha pisado a fondo el acelera-
don para conseguin esta pole position."

JAVIER CUBEDO
PnoducÈor AnÈistico

LOS SEIS G,P. IGRANDES PROBLEMASI

Muchos han sido los problemas que hemos Èenido que afnon-
tar desde que nos pusimos a tnabajar en el mes de Mayo del 88,
sôlo algo teniamos muy claro, hasta el mâs minimo detalle del
juego, deberîa aponùar innovaciôn en lo que se nefiene a esie tipo
de simulaciones deportivas. Para empezan sôlo conÈâbamos con
un nombre: "Aspar", y una idea "Campeonato del Mundo de Velo-
cidad": ahi emoezô todo.

Decidimos en pnimen lugar darle una pefspectiva distinta a la
de todos los juegos existentes de caracteristicas similanes. Fi-
nalmente elegimos la panonémica superior de plano picado tvislo
desde arniba). Este fue nuestro primen gnan pnoblema, idean un
sistema de consÈrucciôn de los circuitos que nos penmitiese ne-
oroducir" cualquiera de ellos de una manena mâs o menos cômoda,
Ademâs, que pudiesen estar en memonia los siete cincuitos que
componen el Campeonato del Mundo de Velocidad de 80 cc.
1 988, y evitan de esLa manera la carga mÛlciple,



1. CREACION DE LOS CIRCUITOS

El sistema de cneaciôn de los circuitos ha sido complejo en su
cfeaciôn, pero ha facilitado, con la ayuda de un mapeador, la ela-
boraciôn de los siete cincuitos, aunque pneviamente se han tenldo
que diseflan cada uno de ellos en papel.

Con un total de 12K. de gréficos partidos en bloques de
2 x 2 canactenes se forman piezas més gFandes nepresentando
divensas porciones de trazado: cunvas, rectas, etc., de tamanos
vaniables, con un sistema de encaje que permite enlazar unas
piezas con otnas como si de un "Scalextnic" se tnatase.

Se tfabaja en ocho direcciones y un octavo de clrculo es la
po|.ciôn més pequeôa de cunva que podemos nepresentar, que
iunto con otno octavo forman un cuadnante de dicho circulo. Se
compone pues de I ponciones de cunva y 6 de recta (conteniendo
ambos bordillos de la pistal que con otras 4 més pequenas y
otnas invertidas, componen un iotal de 23 piezas de lnazado.
Siendo posible unir un octavo de curva con la otna del mismo cua-
dnante, formando una curva de giro de gO gradost cualquier octa-
vo de cunva con una recta siendo el gino de 135 grados, pudiendo
empalmar curvas simétnicas de distintos cuadrantes e incluso
unir un octavo de cunva con su simétnico invertido.

A esto se le aôaden un total de 5 piezas para conforman la
recta de tnibuna, parrilla de salida y linea de llegada. Otro grupo
de bloques estân destinados a la decoraciôn (pon decinlo de algu-
na manenal de los circuitos ya sean vallas publicitarias, pÛblico,
tribunas, vegetaciôn, etc., que han sido colocados posterionmen-
te al mapeado de los t|azados de cada circuito.

JAVIEF CUBEDO



2. LA RUTINA MAPEADORA
Si hace ires meses me llega a decin un adivino que un dia me

pelearia a muente con mis amigos por una discusiôn sobre el mon-
taje de un "Scalextric", me habnia estado riendo una semana. Y,
asi fue. Estando el pnognama muy avanzado, a alguien se le ocu-
rriô la brillante idea de decirme que monta.t' un cincuitillo de la
susodicha marca ena un juego de nihos. Mi amigo y todos los que
estaban de acuendo con é1, term,nanon el fin de semana en la UVl.

Este comentario pudiera parecen inadecuado y fuena de lugar,
ya que muchos se estanén preguniando que trene que ver montôr
un "Scalextnic" con el mapeado de los circuitos. Aunque s6lo sea
una mera justificaciôn por haber mandado a mis colegas al hospi-
tal voy a tratar de explicanlo.

Cada uno de los siete cincuitos que componen el juego, debia
de constnuinse a pantin de 23 piezas de diversos tamaios [cuf-
vas, nectas, empalmes especiales, etc.l. Estas piezas estaban
compuestas a su vez por bloques gréficos de 4 x 16 bytes en la
versjôn AMSTRAD. Una nutina mapeadona normal tomaria los
côdigos de las piezas de una tabla y a partir de ahi la expandinia
vertiendo los resultados tcôdigos grâficosl en el mapa de bto-
ques. La forma mÉs normal consistir'Ia en asignar tnes bytes
para cada pieza dentro de la tabla de la pista, ya que se necesitan
dos bytes pana cada pieza dentno de la tabla de la pista, ya que
se necesitan dos bytes para definir la posiciôn dentno del mapa
de bloques, sin contan con que hania falta otno més para las pre-
zas con nepeticiôn. Sin embango, en un juego como ASPAF que
pnetende mantenen simulténeamente en memoria los datos de
siete cincuitos difenentes no es la soluci6n més idônea. El |eto
consistia en asignar sôlo un byte pon pieza, indicando ûnicamente
las coordenadas de la pieza de salida. A continuaciôn vendria el
côdigo de la pieza que engancharé con la antenion y asi sucesiva-
mente hasta completar el cincuito.



Intuitivamente la idea se asemeja mucho al montaje préctico
de un Scalextric, donde colocariamos secuencialmente una de-
tnés de otna todas las prezas que lo componen y cuya situacrôn
vendria siempre determinada pon la posiciôn de la primera pieza.

Traducir esta sencillislma idea a lenguaje ensambladon me
costô exactamente 14 tazas de café, 2 paquetes de ctganrillos y
un Domingo sin salir. Como se podré comprenden, no pretendo
explican aqui como lo hice, y sôlo diré que la clave esté en asrgnan
a cada pieza dos puntos de enganche diferentes, que determlna-
rân coordenadas nelativas para la pieza siguiente, dependiendo
de la dinecciôn actual del recornido.

Esto fue lo més fécil, pero durante el desarrollo del juego
hubo que hacer innumerables aôadidos, entne los cuales esLaba
el algonitmo de direccionalidad para los côdigos gnéficos del Inte-
rior de la can'etena,que permiLiria a las motos seguir con fluidez
su curso sin salinse de ella.

Una vez que la futina mapeadona ya funcionaba penfectamen-
te, el siguiente paso consistia en codificar los 7 circuitos que
Javier drseôô baséndose en los neales. Por lo tanto, paralelamen-
te se tuvo que crear un potente editor de circuitos que penmiEie-
se constnuir fécilmente cualquier tipo de pistas en un santiamén,
con sôlo pulsan unas cuantas teclas, siguiendo las instnucciones
de los menûs.

ORLANDO AFAUJO



3. SEGUIN LA PISTA
Ya tenemos los diseôos de los cincuitos y las motos dispues-

tas a comenzar la carnera. Se nealiza la primera pnueba y todas
las motos salen dispanadas en linea recta... se salen en la pnrme-
ra curvê y van a chocarse contna el borde de la pista.

Mucho mâs dificil que programar el movimiento de Aspar,
nuestro protagonista, es gestionar el movimiento de las otras
motos, o cômo detectar la proximidad de una curva y cômo reali-
za nla.

La soluciôn ya no podiamos encontrarla los Domingos pon la
mariana viendo las carrenas. Pensamos varias soluciones:

Una sene de puntos claves hacia dônde se encaminarian to-
das las motos y, una vez alli se dinigian al siguiente. Hubo que
nechazanlo porque, por una parte eran demasiados puntos clave,
y por otna, todas las motos pasarian por el mismo sitio.

Una segunda posrble soluciôn era seguin el mapa de bloques
tipo Scalextric, pero éste estaba codificôdo y, para poder seguir-
lo habria que expandirlo, pana lo que no habia memoria suficiente.

Lo que si estaba expandido era el mapa de bloques pequenos
lcanactenes de dos pon dos] y la soluciôn definitiva vino por ahi.
Los bloques tipo Scalextnlc se componen a su vez de otros blo-
ques mâs pequenos, de los cuales los lisos marcan el centro de
la pista. Las motos, por lo tanto tendrian que tender a ir haciô
los bloques lisos. Si delante de la moto no hubiese un bloque de
pista es que habnia de torcen hacia denecha o izquienda en lê
direcciôn en que si los hubiese. Ahora êpôrecia el problema de
que la derecha unas veces es anniba, otnas abajo e incluso a la
izquienda, por lo que més de una vez las motos podrian dar la
vuelta tranquilamente y segu n en dinecciôn contnaria, Habia que
darle a los bloques una direccronalidad. Hubo que mapear de nue-
vo los circuitos desdoblando los canacteres del centro de la pista



en ocho caracteres iguales peno con cÔdigos diferentes de forma
que la moto no sÔlo supiese que va pon el centro de la pista, sino
cual es la direccrôr que debe seguir'.

Los problemas no acabanon aqui. Las motos se salian en las
curvas muv cernadas por exceso de veloctdad lo que hizo necesa-
r"io una sofisticada rutina para reduÛr y acelenar, y por otra parte
un algoritmo para retomar la carretera en caso de que a pesar
de todo se saliesen.

PEDFO SUDON

4. LOS ADELANTAMIENTOS
El problema de los adelantamientos habia srdo dejado para

sen resuelto después del de la conducclÔn. No me habla pônado a
pensar en ello, peno mi supostctÔn es que las motos tomarian
posiciones en la pnmera curva y se manf,endnlan en ese orden
hasta el frnal de la carnena

Fue enorme mr sorpresa cuando al poner de nuevo el progna-
ma en modo 'demo" las motos se adelantaban unas a otras como
s de una carnera de verdad se tratase. Todo el equtpo v no co-
rriendo a ver unê espectacular carnerô en la que Aspar salia en
cuarto lugar, fue adelantado en la segunda curva llegando a que
dar el qu nto A pantrr de ese momento fue tomando pos crones
de forma que ai frnal de la segunda vuelta estaba el segundo y en
a Lercera tohÔ la Pflmer a Po5rc'o-

Fue algo alucinante todo el mundo contempla en el ondenadon
unô carrera més emoctonante que las de la televlslÔn y me pre-
guntaban que cÔmo lo habia hecho que cuâl era el algorrtmo de
àdelantam entos y cômo habia pnogramado especralmente a As
par para que ganase la car^e-a



Yo, con los ojos como platos no podia dar crédito a lo que
veia. Muy amenudo he dicho que progfamar video-juegos es un
poco sen como Dios: ïû los creas y ellos se mueven solos y te
sorprenden, peno nunca me habia sonpnendido como ahora.

No habia prognamado los adelantamientos y Aspar ena senct-
llamente una de las motos que se gestionaba pon las mismas ruti-
nas que todos los demés.

Tuve que ver dos o tres veces més una "demo" pata conven-
cefme de que ciertamente las motos adelantaban y que Aspar,
aunque no ganase siempre ter-minaba la carnera de los primeros.

acômo explicar esto?: El algonitmo que hacia ffenan en las
curvas o netomaba la carretena si se salian las motos de ella,
hacia que al salir de la curva cada moto tuviese una velocidad
difenente que les permitia adelantan a las que mejor habian toma-
do la cunva antenion.

De todôs formas las motos se salian aûn a menudo y, lo que
es més grave, al adelantar, unas motos se supenponian a otras
como sr pasasen pof enctma. Una vez tenminada la ruiina de cho-
ques volverian a apanecer los pnoblemas de salidas de la canrete-
ra y de adelantamientos.

Al pnogr.ama definitivo todavia le faltaba mucho a pesan oe tos
mIagnos.

PEDFO SUDON



5. LOS CHOOUES

A estas alturas ya podia vense una carnera en modo "demo'
en que las motos se adelantaban pasando por encima de las olras
y en caso de salirse de la canretera atravesaban anunclos' vallas
publicitarias y pûblico en genenal.

Fue fâcil hacer una nutina de detecc Ôn de choques con la que

el probiema fue resuelto drésticamente: al final de la segunda
vuelta habian penecido los ocho motonisEas, cuatro de ellos en lo
alto de un ânbol, treinta o cuarenta espectadones y algunos lueces.

El problema dificil no era pues elaboran una rutina de choques
srno u'la rutina de no-choques.

Un primen intento consistia en que cada moto estudiaba
como si del ajedrez se tratase, cada uno de los posibles movt-
mientos y sus consecuencias. El nesultado era magnifcol no se
chocaba ni una moto y los adelantamiento se hacian a la perfec-
ciôn, pero tenia un pequeôo fallo, como en el ajedrez, cêda moto
tardaba mucho tiempo en decidin hacia dônde moverse y el nesul-
tado era unô canrera en cémafa lenta.

Para conseguin un efecto de tiempo real hubo que sacriflcâr
la perfecci6n en los adelantamientos y evrtaciÔn de choques, slm-
plificando al méximo las rutinas medtante algoritmos, que por su-
puesto no publicanemos.

PEDRO SUDON



6. EL REGAIEO
Sin duda el pnoblema que mâs tiempo y disgustos nos llev6

fue el decidir que es lo que quitébamos a medida que adaptamos
cosas nuevas.

La memonia ensegurda se nos quedô pequeôa y empezamos a
anremeter contTa un anuncio de Manlboro que era el mâs bonito,
pero que ocupaba un precioso medio K. Tras diversas luchas con
Javier, que como todo dibulante es el que siempne sale perdrenoo
en todo esto, neducimos un grupo de espectadores, vafios anun-
cros, te qurlamos unos preoosos brillitos al marcadon V no sé
cuantas cosas més, Por nuestra parte los pr.ogramadonès oela-
mos de lado varias manavillosas rutinas que espefamos poder uti_
I.zar en el prôximo proyecto

PEDRO SUDON



IHAS CoNSEGUID0 EL CAMPEoNATo DEt MUIUD0?

ii|ENH0RABUENA!!!

HAS GANADO 0TR0 iGBA,tl PBEM,O!

Si completas los 7 circuitos y terminas el campeo-
nato quedando en 1."' lugar, aparecerâ una clave
en tu monitor, es tu clave secreta. ;ANOTALA!
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. EspaRa. 18
Torre de Maûid,27-5

28OO8 MADRID

Recibir6s por correo tu 1GRAN PREMIO SORPRESA! uîa
vez se haya verificado tu clav€ *

* Promoci6n limitada a los 20 pri.neros que ênvien su cldve corrêcta.
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