SPAR

ilmaginate un circuito setenta veces mas grande que la
pantalla de tu ordenador!

jlmagintate siete circuitos como ese!

ilmaginate sobre tu moto en cada uno de ellos compi-
tiendo contra otros doce expertos pilotos a mas de
220 Km/h!

TODO ESTO Y MUCHO MAS EN ASPAR G.P. MASTER

D/WA/WI'C
LIDER EN VIDEO-JUEGOS

1. ASPAR G.P. MASTER

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

Este video-juego no sélo reproduce fielmente la estructura del campeonato del mun-
do de BO cc de 1988 (circuitos, pilotos, entrenamientos oficiales...) sino que ademés
te permite imitar a [a 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 |a reqularidad 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:

A 20 puntos 5° L 11 puntos
22 ... : 17 puntos 6° ; 10 puntos
S 16 puntos 7.0 = 9 puntos
40 1 13 puntos 8.9z 8 puntos

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

4. CLAVE DE INSCRIPCION NUEVA CARRERA

Alfinal de cada carrera se te asignard un codigo o clave de inscripcion a una nueva
carrera, que te permitird, si deseas desconectar tu ordenador, retomar a competicion en
¢l punto exacto que la dejaste (clasificacion, puntas, accidentes, etc.) sin tener que volver
a empezar de nuevo el campeonato. Deberds 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.

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

+ TECLADO: Posibilidad de redefinir teclas.

+ JOYSTICK: Una vez elegida esta opcidn, si deseas jugar con teclado deberds
volver al menu principal y seleccionar ‘teclado”.



6. MENU SECUNDARIO

* PRACTICAR: Padras dar tantas vueltas como quieras al circuito, sin importar los
accidentes que puedas tener ni los tiempos que realices.

« ENTRENAMIENTOS OFICIALES: Como sabrés, 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. Deberds realizar un tiempo que te permita clasificarte
para poder situarte en uno de los ocho puntos posibles de la parrilla, pudiendo en caso
de obtener el mejor tiempo elegir Ia “pole position” @ izquierda o derecha de la primera
Linea 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, asi 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 parrilla de salida. Logicamente, deberds
luchar hasta obtener la mejor marca, con un limite de tiempo de 15 minutos. En cuak
quier momento podras abandonar los entrenamientos pulsando la tecla redefinida para
ello. Ocuparas elpuesto en parrila que habias consequido hasta el momento. Si abando-
nas antes de conseguir clasificarte con uno de los ocho mejores tiempos, no podrés
participar en la carrera, aunque dispondrés de la opcion de ver la carrera que realizan
¢l resto de los pilotos clasificados.

o CLASIFICACION MUNDIAL: Te permite ver la tabla de clasificacion provisional
del mundial en el momento en que pulses la opeion.

* VER CIRCUITO: Padréds ir viendo antes de cada carrera el trazado del circuito en
curso a escala y saber sus caracteristicas principales: longitud, récord de vuelta répi-
da, piloto que la consigui6, y con qué media de velocidad. Pulsando una tecla aparecerds
en la parrilla de salida sin motos en el circuito, pudiendo moverte a placer con as teclas
que hayas elegido para controlar tu moto. Asi podrés hacer un examen més exhaustivo
del trazado.

' DEMO Prueba no puntuable para el campeonato del mundo. Comprueba td mismo de

qué
. MENU PRINCIPAL: Vuelve al mend principal.

7. ACCIDENTES

Si sufres una caida podrds levantarte y sequir corriendo, perdiendo unos segundos.
Si tu moto se incendia en los entrenamientos podrés participar en Ia carrera solo si en
una vuelta anterior habias conseguido ya un puesto en Ia parrila. Si esto te sucede en
la carrera no tendrds posibilidad de continuarla y no conseguirs ningln punto para la
clasificacion del campeonato. En ambos casos perderds una de las 5 motos de que
dispones para completar toda la competicion.

8, EL MARCADOR

En su parte superior, una pantalla de impresion de textos te ird mostrando diferen-
tes mensajes desde la mesa de jueces de carrera, como récord vuelta rapida, Gltima
wielta, descalificacion, salida nula, etc..

Enla parte derecha existen unos indicadores controlados desde boxes por los técni-
c¢s 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. Compro-
biinds que este tiempo no se ajusta exactamente con el real, puesto que se ha tenido
qle ajustar a escala con relacion a la longitud de cada circuito y a la velocidad

LAP 4 Nimero de vueltas que restan para el final

POS 5 Posicion 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 |3 direccion y aceleracion de tu moto y
ura 5. que hace las funciones de embrague-freno.

Las cuatro primeras (izquierda, derecha, arriba y abajo) funcionan como acelerador
si cainciden con la direccion que lleva la moto, sino, Ia harén girar hacia la direccion
pilsada y si pulsamos justo la contrariz, |3 mato decelerard puesto que las dos direccio-
Nt 0 aceleraciones se contrarrestan

De esta manera, para arrancar en la salida, deberds pulsar el embrague-freno y &l
msmo tiempo el acelerador (tecla de direccion arriba) y justo en el momento en que se
e/cienda la luz verde del seméforo, soltar el embrague-freno. Asi se explica la funcion
dk 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
efnbrague-freno.

Tu mismo deberds encontrar la mejor combinacion de las cinco para mantener el
mator en actividad. La mayor velocidad y realizar la mejor trazada

GRAFICOS RUTINAS MAPEADORAS Y DE APOYO

DISENO AL DISENQ GRAFICO Orlando Araue
YMAPEADOCIRCUITOS  Jivior Cubode 3110 D AP0Y0 AL SISTEMA

ANALISIS GENERAL SCADLL Y GESTIONES DE SPRITES
EQuIPO COORDINACION Paco Martin
DE DISENO £0UP0 PROGRAMACIN COLABORACION GRAFICOS SPECTRUM

Roberto Unel Herrera
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INSTRUCCIONES DE CARGA

AMGTRAD CPC 464
Aebobina la cinta hasta
el principio
2. Fulsa las teclas CONTROL Y
ENTER (INTRO) simultanea-
~mante y PLAY en el cassette
3. El programa se cargara auto-
maticamente.
AMSTRAD CPC 664-6128
1. Teclea | TAPE y pulsa
ARETURN. (Le [ se cons%
rresionando SHIFT (MAYS) y
GD simultaneariente)
2. Sigue después las instruccio-
res del CPC 164

., INSTRUCCIONES DE CARGA

SPECTHUM 48K. +
Cuiecta la salida EAR de/ SPECTRUM con
la c&l:da EAR del cassette
Rebobing la cinta hasta el principio
Ajusta el volumen a 3/4 del maximo
y pu'sa ENTER (INTRO)
Pres:ona LAY en e cassette
El programa se cargira automaticamente
5110 lo hace. repeti ia operacion con
dis:into volumen
SPEI:TRUM +2
! ona con el cursor la opcion 48
BA. Cy pulsa INTRZ
2 Sigue despues las instrucciones del
SPECTRUM 48K + (Ten en cuenta que en
elwe

Louawn

St ya ajusteJo el volumen)

thcnca Por favor.lea con atancin las nstruccones de canga 1 por 8igun matvo ene il
18 en hacer funconer el programa. y cree que ol producto es defactuoso. devudivalo drecte:

INSTRUCCIONES DE CARGA

MS)( MSX 2
. Conecta el cable del

cassette segun indica el
manual.

. Rebobineé la cinta hasta ei

principio.

s

3. Teclea LOAD'CAS:" R

y pulsa ENTER.

4. Presiona PLAY en el

cassette.

5. El programa se cargara

automaticamente.
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PROGRAMADORES
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