Juego

Eche una carrera consu T1~59

No es necesario comprar el ECIUipO completo, casco Primero va a terner que observar al-
integro, traje... para participar en una carrera de N "das de conduccion: cada co-

che tiene una caja de 10 veloci-

coches. Solo precisa una TI-59, un poco de pacien- dades (1 a 10) con punto muerto (0)

2 y marcha atrds (que también sirve de
clia para entrar en EI programa y algunos Valerosos freno para simpTiﬂcar los mandosll

adversarios, pilotos de carreras como Vd. En caso de quedarse sin gasolina, el re-
¢{Como se presenta, pues, este jue- partida; velocidad punta, inercia y con- glamento de carrera preve que puede
go? En un recorrido de 6000 km, se sumo de gasolina. Tambien puede Vd. Vd. ir hasta la proxima gasolinera a pie,
va a afrontar al volante de unos boli- modular el relieve del circuito y encier- hacia adelante o hacia atrés. Concreta-
dos de caracteristicas equivalentes, to modo el reglamento de la carrera. mente, sobre el teclado de la calcula-
Muchos pardmetros moviles que permi- dora, el jugador que es mano inscribe

Las cualidades técnicas de sus vehicu- tirdn muchas partidas muy variadas y el nimero de velocidad que pone (de
los son modificables al principio de la apasionantes. 0 a 10) v pulsa la tecla A. Si desea

guardar la misma velocidad, pulsa B. C
pone la marcha atras, D permite empu-
jar, a pie, el coche hacia adelante y E
hacia atras.

No es obligatorio pasar todas las ve-
locidades (12 luego 22, luego 32...). A
este respecto, la Gnica regla que debe
respetar es rodar a una velocidad su-
ficiente: para poner una velocidad
n, hay que rodar como minimo a 6
veces o Km/h. Por ejemplo; para po-
ner la 72, debo ir por lo menos a6 x 7
= 42 Km/h. Si no es satisfecha esta
condicibn, hay ‘calado’: visualiza
11111111, y el coche, ignorando la
velocidad que pedi, se pone en punto
muerto.
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Y Sl. .. ECHAMOS
UNA PARTIDA?.

No hay dificultades para cargar
este programa que no es muy largo.
Solo la funcién HIR puede plantear
algunos problemas. Para cargarla
utilizar la secuencia de teclas STO
82, BST, BST, 2nd Del SST. Hay
que, seguidamente determinar el re-
glamento de la carrera consiste en
elegir el peso de los coches (y su
inercia), su velocidad maéaxima, su
consumo, la importancia del relieve
de circuito y la limitacion de velo-
cidad entre los Kms, 4,000 y
4.500,

Cargar con el teclado:
Peso de los coches en A,
0 <p =10 (s6lo nameros enteros).

Importancia del relieve en B’.
0<r<10

0 relativamente |lano.

10 fuertes pendientes.

Velocidad maxima en C’,
1000 < Vp < 300,

Indice de consumo en D',
0<C<10.

0 = coches econdmicos.

10 = coches de mayor consumo.

Limitacion de velocidad entre
4,000 y 4,500 Kms. en E’,
30 <VI <130.

Seré posible en el transcurso de
la partida excluir momentaneamen-
te un jugador, y luego volver a ad-
mitirlo. Para excluirlo se debe ha-
cer:
nC del jugador y SBR GTO.

Su readmisién:
nimero SBR RST.
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De la misma manera, en las cuestas,
donde el coche tiene tendencia a per-
der velocidad, la regla v = 6 x n se
aplica de forma inexorable. Cuidado
pues, en ese caso piense en reducir
si no quiere que se le cale el coche.
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La marcha atrds (C) puede utili-
zarse como freno, pero su eficacia de-
pende de la inercia elegida para los co-
ches al principio de la partida. Cuanto
mas ligero sea el coche, tanto mejor
respondera el freno. Puede utilizar E
para producir un freno pequefio {mar-
cha atras a pie). Puede que no resulte
muy realista pero ya que la T159 sblo
tiene 10 teclas y que no es, después
de todo, un verdadero coche, no hay
riesgo de calado, ni al pasar la primera
{1A), ni la marcha atrés (C), ni lamar-
cha a pie {D y E). Aparte de esto, su
consumo de gasolina es a pesar de todo
respetable: toma Vd. |la salida después
de haber llenado el depésito de gasoli-
na: 200 litros y, por supuesto el consu-
mo es tanto mayor cuanto mas deprisa
se vaya. También depende de la ner-
viosidad de la conduccion (frecuencia
de aceleracion). Asi, un jugador que
pilote con suavidad, consumird menos

[ ol D 0

]

2 pa] gasolina que un gran nervioso gue pase
a a5 42 las velocidades al limite de calado, por
2in e = e S ejemplo.
a3 ! 473 4 i
3 16 el 1413 e Es de notar que el consumo es nulo
o oH 41 RS ":'1'5 23 en el punto muerto y en posicion de
E L LYz Ek Ti f::f “marcha a pie”. Por lo tanto, el juga-
3 “5 b L{r 5 :14 I;:f.: dor en situacion critica, puede ahorrar
o 05 08 420 9% gasolina poniéndose en punto muerto
= 270 |:if-; .:i T4 o o empujando su coche a pie.
271 02 9 R
AFE 000 473 47 La visualizacion de 0.000000000
aFra 42 =70 424 25 indica que el depésito estd vacio. El
274 090 09 425 o5 coche pasa automaéticamente al punto
:75 42 fEJTQ 4:5 _4; muerto y ya solo responde a las orde-
e JL “%[L: 427 TR nes de marcha a pie (D o E). Esto per-
sl o 1 <o D i

mite empujar el coche hasta una gaso-
linera.

ESTOY CANSADD DE
ESTE veq0. SiEMPRE

PIERDO
En LA EHSMA
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Las gasolineras estdn dispuestas ca-
da 300 km en el recorrido. Para coger
gasolina en una gasolinera, hay que es-
tar situado a menos de 5 km de dicha
estacion de servicio y rodar bastante
lentamente (1 0 2 km/h) o estar para-
do.

Si satisface simultdneamente estas
dos condiciones, su deposito se llena-
ra al ritmo de 40 litros por vuelta de

juego, hasta el lleno de 200 litros.

No siempre resulta fécil realizar las
condiciones necesarias para el llenado

Ejemplo de partida

Teclas Visualizacion Comentarios
7 A 0 El vehiculo es mediamente pesado,
5B 0 El terreno est4 ondulado.
220C’ 0 Sobre llano, la velocidad maxima sera
de 220 km/h.
3D 0 Consumo medio del vehiculo
(derroche)
60 E’ 0 Llegada a zona de velocidad limitada,
no habré que superar los 60 km/h
(4000 a 4 500 km).
| SBR SBR 1 Hay dos jugadores para esta partida, el
1 indica que el primer jugador
empieza.
1A 13 El 1° arranca en primera y rueda
pues a la velocidad media de
13 km/h.
13 El primer coche ha recorrido 13 km
desde la salida (1 vuelta de juego = 1
hora de carrera).
198 Quedan 198 litros de carburante en
el primer vehiculo.
2 Le toca al segundo jugador
arrancar.
2A 1M1n
0 Arrangue demasiado rapido,
0 cala el motor, velocidad = 0.
0 El coche no se ha movido.
Kilometraje = 0.
200 Consumo nulo.
Todavia 200 | en el deposito.
1
10A 0000000 No queda ni una gota de gasolina
210 Velocidad media km/h.
3812 Kilometraje efectuado desde la
salida.
0 Deposito vacio.
2 El segundo jugador es mano,
B 120 Conserva la misma velocidad.
2930 Kilometraje recorrido desde la salida.
12 Solo quedan 12 litros en el
deposito.
1 Al judador 1...
D Empuja su coche hacia la estacion
més cercana a la linea de llegada.
E Empuja su coche hacia la estacion
mas alejada de la |inea de llegada.
| SBR GTO Puesta fuera de juego del jugador 1.
| SBR RST Reincorporacion al juego del jugador 1,

del depésito. Pueden ser (tiles algunas
partidas de entrenamiento...

Liegamos a las zonas de limitacion
de velocidad. La velocidad estd limita-
da entre los 4.000 y 4.500 km., Se fija
esta limitacion al principio de la parti-
da por la entrada de VI y E’. Siun ju-
gador no respeta esta reglamentacion,
lo que puede ser en algdn caso, en inte-
rés suyo, la calculadora le avisa visuali-
zando “=VI|" y aplica una sancién que
puede consistir, aleatoriamente, en una
multa de 20 litros de gasolina o una di-
vision de su velocidad por 5.

A lo largo de la partida, va a cam-
biar la visualizacion. Después de la in-
troduccion por el jugador de la veloci-
dad que ha escogido, la calculadora
visualiza en un primer tiempo la velo-
cidad del coche en Km/h (se cierra una
vuelta de juego en una hora). Luego,
aparece la distancia (en km) recorrida
desde el principio de la partida {posi-
cion sobre el circuito). Y por Gltimo,
el numero de litros de gasolina restan-
tes, Después, la calculadora indica el
namero del siguiente jugador,

Existen otras posibilidades en el
marco del juego. El programa acepta la
puesta fuera de juego de un jugador y
su posterior reincorporaciéon, Si por
ejemplo, el jugador n® 2 decide aban-
donar, le bastard con entrar 2, SBR,
GTO v su turno serd saltado. Si des-
pués de una siestecita en el borde de la
carretera, decide volver a la carrera,
tendra que hacer 2, SBR, RST. En es-
te caso, reapareceran sus antiguas coor-
denadas.

El ganador es el primer jugador que
pasa la linea de llegada (¢Qué le pare-
ce, lo habia adivinado?). Entonces su
nimero aparece intermitente y solo le
queda celebrarlo con champan.

Al hacer R/S, es llamado el siguien-
te nimero para que acabe el recorrido
El ganador ya no sera llamado,

Ahora le toca a Vd. jugar... Para ga-
nar, se necesita una buena aptitud pa-
ra conducir y un buen conocimiento
de la "‘respuesta’” de los coches, asi
como varios "‘trucos’’ que hacen la ex-
periencia de un gran campeoén.

Es necesario elaborar una buena es-
trategia: prevision de los abastecimien-
tos en gasolina, conduccion con suavi-
dad, utilizacion del relieve...

La posible modificacion de las ca-
racteristicas de los coches al principio
de la partida permite unas carreras
muy variadas e impide sobre todo la
creacion de un "sistema de juego opti-
mo'’ que permitira ganar siempre.

iFelices carreras!

Le toca a Vd. continuar...

Pascal Bellet
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