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INSTRUCCIONES 







Aunque tiene 26 años, Jorge Martínez, que es como en verdad 
se llama, todavía conserva el sobrenombre con que sus vecinos 
de Alcira (en Valencia) le conocían cuando era pequeño: "Aspar" 
viene de "aspardenya", una especie de zapatilla, tan pequeño y 
ágil era Jorge. 

¿Sus metas? Quien sabe. Sin embargo de una persona tan am
biciosa como "Aspar" podemos esperar todo. Si dentro de unos 
años le vemos con la corona de 500 ce., no habremos de extra
ñarnos. 

Cabe preguntarse cuál es el secreto para ser el mejor. Este 
puede residir en sus antes comentadas voluntad y mentalidad de 
campeón, aun·que no cabe duda que su forma de conducir, que es 
tan original como efectiva, ha podido influir. Jorge ha sido el 1. er 

piloto de 80cc., que ha rozado con la rodilla en el suelo, lo que le 
da más seguridad en caso que la moto derrape. Sin embargo, su 
característica más importante es el valor. El ha dicho que no 
tiene miedo, que no piensa en la muerte, que cuando sienta temor 
abandonará la competición. 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 
caída. 

Así es Jorge Martínez "Aspar". Un campeón. Un hombre que 
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 pequeñas cilindradas: 50cc., 80cc., y 125cc. De todos 
modos su estilo de conducción se aparta bastante de lo tradicio
nal en estas motos. Lo normal es sentarse bastante atrás y tan 
bajo como sea posible, acoplándose 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" está el asfalto y siempre 
puedes apoyarte con la rodillera en el suelo para no caerte si 
derrapan los neumáticos ... También va sentado más alto y ade
lantado, cargando bastante el peso en los manillares para dar 
más adherencia a la rueda delantera. En general su estilo de con
ducción 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 todavía están 
en plena inclinación. 

De todos modos las 80 y 1 25 no se puepen llevar como una 
potente 500 en lo que lo más importante es acelerar pronto al 
salir de cada curva .. Aquí hay que frenar muy bien y tumbar mu
cho. De hecho ¡lo normal es que en las curvas vayan más deprisa 
las 80 y 125 que las motos grandes !. Es complicado llevar verda
deramente rápido una moto pequeña, aunque si te. llamas "Aspar" 
todo es más fácil. 

FDO. CLAUDIO BOET 

Dtor. Eiecutivo de la revista 

MOTOCICLISMO 



INSTRUCCIONES 

1. ASPAR G.P. MASTER

Con Aspar G.P. MASTER podrás emular las gestas del más
gran'de piloto que existe actualmente en el panorama del motoci
clismo mundial. 

Este vídeo-juego no sólo reproduce fielmente la estructura 
del campeonato del mundo de 80 ce de 1988 (circuitos, pilotos, 
entrenamientos oficiales ... l sino que además te permite imitar a 
la perfección el estilo de pilotaje de Jorge Martínez 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 que conseguir el mayor número 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 deberás competir y 
ocho los corredores que se clasifican para cada carrera. 

El orden de puntuación es el siguiente: 
1 .º 20 puntos 
2. º 1 7 puntos 
3. º 1 5 puntos 
4. 0 1 3 puntos 
5. 0 11 puntos 
6. 0 1 O puntos 
7. 0 9 puntos 
8. 0 8 µuntos 



Los puntos que consigas en cada carrera se irán sumando y 
determinarán en cada momento tu posición en el campeonato del 
mundo. 

4. CLAVE DE INSCRIPCION NUEVA CARRERA

Al final de cada carrera se te asignará un código o clave de
inscripción a una nueva carrera, que te permitirá, si deseas desco
nectar tu ordenador, retomar la competición en el punto exacto 
que la dejaste (clasificación, puntos, accidentes, etc.) sin tener 
que volver a empezar de nuevo el campeonato. Deberás anotarla 
en cada carrera e introducirla al elegir "continuar compitiendo" 
en el menú principal. 

5. MENU PRINCIPAL

• COMENZAR CAMPEONATO: Esta opción pone en marcha
el Campeonato del Mundo. 

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

• TECLADO: Posibilidad de redefinir teclas.
• JOYSTICK: Una vez elegida esta opción, si deseas jugar

con teclado deberás volver al menú principal y seleccionar "teclado". 

6. MENU SECUNDARIO

• PRACTICAR: Podrás dar tantas vueltas como quieras a1 cir
cuito, sin importar los accidentes que puedas tener ni los tiem
pos que realices. 

• ENTRENAMIENTOS OFICIALES: Como sabrás, los entre
namientos oficiales se realizan antes de una carrera y son los 
que determinan la configuración de la parrilla de salida de cada 
Gran Premio. Deberás 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 I ínea de la 
parilla de salida. En la parte superior de tu marcador se te indica
rá el mejor tiempo realizado por el resto de los pilotos, así como 
los tiempos que vayas realizando en cada vuelta. Del mismo modo 
se te indicará si ya has conseguido uno de los ocho mejores tiem
pos, y el lugar a ocupar en la parrilla de salida. Lógicamente, de
berás luchar hasta obtener la mejor marca, con un límite de tiempo 
de 1 5 minutos. En cualquier momento podrás abandonar los en
trenamientos pulsando la tecla redefinida para ello. Ocuparás el
puesto en parrilla que habías conseguido hasta el momento. Si 
abandonas antes de conseguir clasificarte con uno de los ocho 
mejores tiempos, no podrás participar en la carrera, aunque dis
pondrás de la opción de ver la carrera que realizan el resto de los 
pilotos clasificados. 

• CLASIFICACION MUNDIAL: Te permite ver la tabla de cla
sificación provisional del mundial en el momento en que pulses la 
opción. 

• VER CIRCUITO: Podrás ir viendo antes de cada carrera el
trazado del circuito en curso a escala y saber sus característi
cas principales: longitud, récord de vuelta rápida, piloto que la 
consiguió, y con qué media de velocidad. Pulsando una tecla apa
recerás en la parrilla de salida sin motos en el circuito, pudiendo 
moverte a placer con las teclas que hayas elegido para controlar 
tu moto. Así podrás hacer un examen más exhaustivo del traza
do. 

• DEMO: Prueba no puntuable para el campeonato del mundo.
Comprueba tú mismo de qué se trata. 

• MENU PRINCIPAL: Vuelve al menú principal.

7. ACCIDENTES

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



tos podrás participar en la carrera sólo si en una vuelta anterior 
habías conseguido ya un puesto en la parrilla. Si esto te sucede 
en la carrera no tendrás posibilidad de continuarla y no consegui
rás ningún punto para la clasificación del campeonato. En ambos 
casos perderás una de las 5 motos de que dispones para comple
tar toda la competición. 

8. EL MARCADOR

En su parte superior, un pantalla de impresión de textos te
irá mostrando diferentes mensajes desde la mesa de jueces de 
carrera, como récord vuelta rápida, última vuelta, descalifica
ción, salida nula, etc ... 

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

De arriba abajo indican: 

1 01 :20 1 Tiempo que realizas en cada vuelta. Se inicializa al 
pasar por meta. Comprobarás que este tiempo no se ajusta 
exactamente con el real, puesto que se ha tenido que ajustar a 
escala con relación a la longitud de cada circuito y a la velocidad. 

1 LAP 4J Número de vueltas que restan para el final. 

1 POS 5 I Posición que ocupas en cada vuelta, se actualiza al 
pasar por meta. 

l 212 KHI Velocímetro.

9. CLAVES PARA LA CONDUCCION

Dispones de cuatro teclas para controlar la dirección y acele
ración de tu moto y una 5. ª que hace las funciones de embrague
freno. 



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

De esta manera, para arrancar en la salida, deberás pulsar el 
embrague-freno y al mismo tiempo el acelerador (tecla de direc
ción arriba) y justo en el momento en que se encienda la luz verde 
del semáforo, soltar el embrague-freno. Así se ex plica la función 
de esta 5. ª tecla que te permitirá 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. 

Tú mismo deberás encontrar la mejor combinación de las cin
co para mantener el motor en actividad. La mayor velocidad y 
realizar la mejor trazada. 
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