


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 récord.

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 hemos tenido que afron-
tar desde que nos pusimos a trabajar en el mes de Mayo del 88,
s6lo algo teniamos muy claro, hasta el mas minimo detalle del
juego, deberia aportar innovacion 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 empezo todo.

Decidimos en primer lugar darle una perspectiva distinta a la
de todos los juegos existentes de caracteristicas similares. Fi-
nalmente elegimos la panorédmica superior de plano picado (visto
desde arribal. Este fue nuestro primer gran problema, idear un
sistema de construccion de los circuitos que nos permitiese re-
producir cualquiera de ellos de una manera mas o menos coémoda.
Ademas, gue 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, aunque previamente se han tenido
que disefiar cada uno de ellos en papel.

Con un total de 12K. de gréficos partidos en bloques 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
porcion mas pequefia de curva que podemos representar, que
junto con otro octavo forman un cuadrante de dicho circulo. Se
compone pues de 8 porciones de curva y B de recta (conteniendo
ambos bordillos de la pista) que con otras 4 mas pequefas 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 afiaden un total de 5 piezas para conformar la
recta de tribuna, parrilla de salida y linea de llegada. Otro grupo
de bloques 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 discusion sobre el mon-
taje de un “Scalextric”, me habria estado riendo una semana. Y,
asi fue. Estando el programa muy avanzado, a alguien se le ocu-
rrid la brillante idea de decirme que montar un circuitillo de la
susodicha marca era un juego de nifios. Mi amigo y todos los que
estaban de acuerdo con él, terminaron el fin de semana en la UVI.

Este comentario pudiera parecer inadecuado y fuera de lugar,
ya que muchos se estaran preguntando gue tiene gue 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 tamafos (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 posicion 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 que
pretende mantener simultaneamente en memoria los datos de
siete circuitos diferentes no es la solucién mas idonea. El reto
consistia en asignar solo un byte por pieza, indicando Unicamente
las coordenadas de la pieza de salida. A continuacion vendria el
cadigo de la pieza que enganchara con la anterior y asi sucesiva-
mente hasta completar el circuito.




Intuitivamente la idea se asemeja mucho al montaje practico
de un Scalextric, donde colocariamos secuencialmente una de-
tras de otra todas las piezas gue 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 café, 2 paquetes de cigarrillos y
un Domingo sin salir. Como se podra comprender, no pretendo
explicar agui como lo hice, y sdlo diré 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 méas facil pero durante el desarrollo del juego
hubo que hacer innumerables anadidos, entre los cuales estaba
el algoritmo de direccionalidad para los codigos gréaficos 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 disefo basandose en los reales. Por lo tanto, paralelamen-
te se tuvo que crear un potente editor de circuitos que permitie-
se construir facilmente cualquier tipo de pistas en un santiamén,
con solo pulsar unas cuantas teclas, siguiendo las instrucciones
de los menus.

ORLANDO ARAUJO




3. SEGUIR LA PISTA

Ya tenemos los disenos 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 como detectar la proximidad de una curva y como reali-
zarla.

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

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

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

Lo que si estaba expandido era el mapa de bloques pequenos
(caracteres de dos por dos) y la solucién definitiva vino por ahi.
Los bloques tipo Scalextric se componen a su vez de otros blo-
ques mas pequenos, 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 bloque de
pista es que habria de torcer hacia derecha o izquierda en la
direccién en que si los hubiese. Ahora aparecia el problema de
gue 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 tranquilamente y seguir en direccion contraria. Habia que
darle a los blogques una direccionalidad. Hubo que mapear de nue-
vo los circuitos desdoblando los caracteres del centro de la pista



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

Los problemas 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 que 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 tomo la primera posicion.

Fue algo alucinante todo el mundo contempla en el ordenador
una carrera mas emocionante 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 gue ganase la carrera




Yo, con los ojos como platos no podia dar credito 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 y te
sorprenden, pero nunca me habia sorprendido como ahora.

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

Tuve que ver dos 0 tres veces mas una “demo” para conven-
cerme de que ciertamente las motos adelantaban y que Aspar,
aungue no ganase siempre terminaba la carrera de los primeros.

;Como 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 facil hacer una rutina de deteccigon de chogues con la que
el problema fue resuelto drasticamente: al final de la segunda
vuelta habfan perecido los ocho motoristas, cuatro de ellos en lo
alto de un érbol, treinta o cuarenta espectadores y algunos jueces.

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

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-
cion, pero tenia un pequefo fallo, como en el ajedrez, cada moto
tardaba mucho tiempo en decidir hacia dénde moverse y 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 choques, sim-
plificando al maximo 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 adaptamos
Cc0Sas nuevas.

La memoria enseguida se nos quedd pequena y empezamos a
arremeter contra un anuncio de Marlboro que era el mas bonito,
pero que ocupaba un precioso medio K. Tras diversas luchas con
Javier, que 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 se
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



