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LIDER EN VIDEO-JUEGOS

1. ASPAR G.P. MASTER

Con Aspar G.P. MASTER podrés emular las gestas del més grande piloto que existe
actualmente en el panorama del motociclismo mundial.

Este video-juego no solo reproduce fielmente la estructura del campeonato del mun-
do de 80 cc de 1988 (circuitos, pilotas, 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 carreras. Hay que conseguir
el mayor nimero de puntos, aunque a veces es preferible no arriesgar demasiado.

3, COMO SE PUNTUA EN LOS G.P.

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

El orden de puntuacion es el siguiente:

20 puntos 0. 11 puntos
17 puntos 6.2 10 puntos
15 puntos 7 9 puntos
13 puntos B 8 puntos

Los puntos que consigas en cada carrera se irén sumando y determinarén en cada
momento tu posicién en el campeonato del mundo.

4, CLAVE DE INSCRIPCION NUEVA CARRERA

Alfinal de cada camera se te asignard un codigo o clave de inscripcidn a una nueva
carrera, que te permitird, si deseas desconectar tu ordenador, retomar la competicion en
¢l punto exacto que la dejaste (clasificacion, puntos, accidentes, etc.) sin tener que volver
3 empezar de nuevo el campeonato. Deberas anotarla en cada camera e introducirla al
elegir “continuar compitiendo" en el mend principal.
5. MENU PRINCIPAL

» COMENZAR CAMPEONATO: Esta opcidn pone en marcha el Campeonato del Mundo.

o CONTINUAR COMPITIENDO: Te permite retomar el Campeonato donde o dejas-
te una vez apagado el ordenador y cargado el programa de nuevo

o TECLADO: Posibiidad de redefinir teclas.

* JOYSTICK: Una vez elegida esta opcion, si deseas jugar con teclado deberds

| volver al mend principal y seleccionar “teclado”.



6. MENU SECUNDARIO 1

+ PRACTICAR: Podrés dar tantas vueltas como quieras al circuita, sin importar los |
accidentes que puedas tener ni los tiempos que realices.

o ENTRENAMIENTOS OFICIALES: Como sabras, los entrenamientos oficiales se |
realizan antes de una carrera y son los que determinan la configuracion de la parrilla de
salida de cada Gran Premio. Deberés realizar un tiempo que te permita clasificarte |
para poder situarte en uno de los ocho puntos posibles de la parnilla, pudiendo en caso ¢
de obtener el mejor tiempo elegir fa “pole position" 8 izquierda o derecha de la pnmera i
Linga de la parila.de salida. En la parte superior de tu marcador se te indicard el mejor |
tiempo realizado por el resto de los pilotos, asf como los tiempos que vayas realizando | {
en cada vuelta. Del mismo modo se te indicard si ya has conseguido uno de los ocho
mejores tiempos, y el lugar a ocupar en la parrila de salida, Logicamente, deberés }
luchar hasta obtener la mejor marca, con un limite de tiempo de 15 minutos. En cuak
quier momento podrés abandonar los entrenamientos pulsanda la tecla redefinida para |
ello. Ocuparés eIpuest‘.u en panrilla que habias conseguido hasta el momento. Si abando- |
nas antes de conseguin clasificarte con uno de los ocho mejores tiempos, o podrés |

participar en la carrera, aunque dispondrés de la opcidn de ver la carrera que realizan |
el resto de los pilotos clasificados. l

o CLASIFICACION MUNDIAL: Te permite ver la tabla de clasificacién pmwsxonal
del mundial en el momenta en que pulses la opcion. i

» VER CIRCUITO: Podrés ir viendo antes de cada carrera el trazado del cincuito en
curso a escala y saber sus caracteristicas principales: longitud, récord de vuelta répi-

* da, piloto que a consiguit, y con qué media de velocidad. Pulsendo una tecla aparecends |

enla parrilla de salida sin motos en el circuito, pudiendo moverte a placer con las teclas |
que hayas elegido para controlar tu moto. Asf podnés hacer un examen més exhaustivo
del trazado.

0 DEMO Prueba no puntuable pana el campeonato del mundo. Comprueba td mismo de |

}
wése Z |
° MENU PRINCIPAL: Vuelve al mend principal. !
|
7. ACCIDENTES
Si sufres una caida podrés levantartey sequir corriendo, perdiendo unos segundos.
Si tu moto se incendia en los entrenamientos podrés participar en la carrera stlo si en
una vuelta anterior habfas conseguido ya un puesto en la parilla. Siesto te sucede en

la carrera no tendrés pasibilidad de continuarla y no conseguirds ningln punto parala ||
clasificacion del campeonato. En ambos casos perderds una de las 5 matos de que i\

dispones para completar toda [a competicidn:

8, EL MARCADOR

Ensu parte superior, una pantalla de impresion de textos te ird mostrando dlferen
tes mensajes desde la mesa de jueces de carrera, como récord vuelta répida, ultoma
vuelta, descalificacion, salida nula, etc...

Enla parte denecha existen unos indicadores controlados desde boxes por los técni- |
cos de tu equipo que te dan toda la informacion necesaria para la buena consecucion de
a carrera.

De arriba abajo indican:

01:20 Tiempo que realizas en cada vuelta. Se inicializa al pasar por meta. Cumpm- 4
bards que este tiempo no se ajusta exactamente con el real, puesto que se ha tenido |
que ajustar a escala con relacion  la longitud de cada circuito y 8 la velocldad

LAP 4 Nimero de vueltas que restan para el final. }

POS 5 Posicion que ocupas en cada vuelta, se actualiza al pasar por meta. i

212 KH Velocimetro. i

9, CLAVES PARA LA CONDUCCION

Dispones de cuatro teclas para controlar la direccion y aceleracion de tu moto y :
una 5.° que hace las funciones de embrague-freno.

Las cuatro primeras (izquierda, derecha, arriba y abajo) funcionan como acelerador
si coinciden con la direccion que lleva la moto, sino, la harén girar hacia la direccion ¢ ;
pulsaday si pulsamos justo la contraria, la moto decelerard puesto que las dos direccio- |
nes 0 aceleraciones se contrarrestan.

De esta manera, para arrancar en la salida, deberds pulsar el embrague-freno y al
mismo tiempo e! acelerador (tecla de direccion arniba) y justo en el momento en que se |
encienda la luz verde el seméforo, soltar el embrague-freno. Asf se explica la funcién
de esta 5." tecla que te permitird en los virajes, frenar a la vez que mantienes el régi- ‘
men de revoluciones, y no perder potencia a la salida de la curva una vez soltado el |
embragu&freno

Til mismo deberés encontrar [a mejor combinacidn de las cinco para mantener el

}
§
motor en actividad. La mayor velocidad y realizar la mejor trazada. 1
GRAFICOS RUTINAS MAPEADORAS Y DE APOYO §
DISEND ALDISENO GRAFICO
YMAPEADO CRCUITOS  Javier Cobode  puriNa D APOYO AL sxsvsm {
ANALISIS GENERAL SCROLL Y GESTIONES DE smrss
EQUIPO R
DE DISENO £0UP0 PROGRAVACON COLABORACION GRAFICOS spscmum %
RUTINAS DE CONDUCCION INTELIGENTE Roberta Uriol
Podro Sudon PANTALLA PRESENTACION Deborah
GESTION CAMPEONATO EN GENERAL JLUSTRACION PORTADA
{Puntuaciones, tiemgos, colisiones, Menis) Fornando San Grogori
José Juan Gareia
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