IR LINGONLITE,

Tutarial
Minifacing0nline

Por GeSKo

Actualizado a la version 0.98E
2008



Indice

1. CONCEPTOS BASICOS ......ooiieeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeseessseesssnessssessssessssssssnssssnsesas

1.1, INTRODUGCCION ... .ceuiitieeeeeie e ettt e e e e e e e e et e e e e e e e e eaneeaneeas
1.2. LAWEB OFICIAL DE MINIRACINGONLINE ....couuiiiiiiiieeeeeeeee et e e e e e v
1.3. INSTALANDO MINIRACINGONLINE .. ..cuitnieeiieeteet et ee e e e e eeee e e eeneeenneeas
1.4. EJECUTANDO MINIRACINGONLINE ....iiviiiitieeeeeeeeeeee et ee et e e eeeaaeeeaneees
1.5. CONFIGURANDO MINIRACINGONLINE. EL MENU DE OPCIONES.........ccevveeen....
1.6. EL MENU PRINCIPAL ...ccuuiitieeeeeee et e e e e e e e e e e eae e e eeaesesaeseaaneeeaneeeanneees

2. JUGANDO A MINIRACINGONLINE......cccoeeiriirnnnrrre s

2.1. LOS MENUS PARA JUGAR .. ettt
2.7.7. EI MeNnU d€ CONCXION ......c..coeeeeeeeeeeeeeeee e

2.1.2. EIMENU A€ CIlCUITO. ..o
2.1.3. EI ment de jugadores .............cccooeeuuieeeeiiiaeeeeeeee e
2.7.4. EIMENU 0B DOLS ...t
2.7.5. EIMENU A€ DOXES.......oceeeeeeeeeeeeeeee ettt
F BT = oI o - I

2.2, DANDO VUELTAS ettt et e e e et eeaen

2.2.1. Entrar en una partida.................ooouuuooeeeeeeeeeeeeee e
2211 Crearuna partida ........ccooeeeeiiiiiiiiee e
2.2.1.2 Unirse auna partidaya creada ..........cccceeeeveiiieeeeiiiiieeeeeiinnn,

2.2.2. ENtrando @ PiSta ...........couueeeeeeeeieeeee ettt

2.2.3. Mejorando tIeMPOS. .........cccee e

2.2.4. Subiendo un tiempo valido a la Web..............cccoceeeeeeeveeeeieerieaeaannn.

2.2.5. LGS CAITEIAS ...t

3. VER REPETICIONES .........cooiiirirrrr s nnsssss s nnnes

3.1 INTRODUGCCION .. .ot e e e
3.2. CARGA DE UNA REPETICION . .. e et e e

4. CONCEPTOS AVANZADOS. ..........ccoimmrmisnnnrnsns s ssssss s sssssss s

4.1, INTRODUCCION......uuiitiit et e et e e et e e e e et e e e s et e e e e e e e eaeeaneeeneeas
4.2. FUNDAMENTOS DE TO Y T100 ...eiieiiii e
4. 3. LOS CAMPEONATOS ....ittieeteeet e et e et e e e e e e e e e et e et e ea e e e e e saeseaseaneeenneeas
4.4. FUNDAMENTOS SOBRE ESTRATEGIA . .cvuiiiiieeieieeeeieeee e e e ee e e e e e e eaaeeeeas
4.5. COMO CREAR UNA VUELTA DE REFERENCIA PARA BOTS.....uiivuiiiieeiieeineeenen
4.6. EL CODIGO ETICO DEL BUEN PILOTO ..cevuiiiiiieeeeieeeeeeeeieeeeieeeaaeeeaneeeanneeeens

5. SOLUCION DE PROBLEMAS (FAQ).......cooueruesseesnesnssssssassssssssssssssssnees



Tutorial MiniRacingOnline Capitulo 1. Conceptos basicos

1. Conceptos basicos

1.1. Introduccion

El objetivo de este tutorial es aprender a configurar MiniRacingOnline
correctamente, comenzando con los conceptos mds bdsicos hasta llegar a los
mds avanzados. En primer lugar aprenderemos a instalar y establecer la
mejor configuracién para el juego, para posteriormente entrar en la
creacién de partidas, la eleccién del setup, etc. Una vez asentados los
fundamentos bdsicos haremos una inmersion en conceptos un poco mds
avanzados. Como colofon al tutorial, en el dltimo capitulo se incluye una lista
de los problemas mds comunes acompaiiados por la solucién a los mismos.

1.2. La web oficial de MiniRacingOnline

MRO se caracteriza por algo mds que por ser un juego gratuito y
tremendamente adictivo. En la web oficial (www.miniracingonline.com)
podemos encontrar noticias relacionadas con el juego, informacién sobre el
mismo, capturas, estadisticas, ver los Ultimos tiempos marcados, las
partidas creadas online, etc...

En la seccion de descargas podremos descargar desde el juego hasta
nuevos coches y circuitos, pasando por otros como sonidos de motor, otros
idiomas para el juego o fondos de pantalla.

La gran comunidad que forma MRO se retne en torno al foro oficial, al
que accedemos a través de la web. En él podemos despejar nuestras dudas,
informar de fallos presentes en el juego, hacer sugerencias para futuras
versiones o simplemente charlar amistosamente.

Podemos también ver los distintos rankings del juego: el ranking
general (los 20 circuitos con mejor puntuacién por parte de los usuarios), el
de Formula 1, rallies, Nascar, etc. También podremos diferencias entre
tiempos marcados con o sin traccion 100, o ver por ejemplo los clanes o
provincias con miembros mds veloces.

1.3. Instalando MiniRacingOnline

Instalar MiniRacingOnline (a partir de ahora también lo llamaremos
MRO) es muy sencillo. Podemos hacerlo a través de un archivo auto
instalable (aparecerd en la web como 3) con sélo ejecutarlo, o bien
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descomprimiendo un archivo de extension ZIP (% en este caso). Ambos los
podrds encontrar en el siguiente enlace:

http://www.miniracingonline.com/descarqgas.php

Si optamos por la segunda opcidn, hay que tener cuidado a la hora de
descomprimir el archivo, ya que si el directorio elegido es por ejemplo
"c:\juegos”, MRO se copiard  dentro de la  carpeta
"c:\juegos\MiniRacingOnline"

Otro aspecto a tener en cuenta es que en las opciones del programa de
descompresion utilizado (WinZip, WinRar, etc..) esté marcada la opcion de
respetar carpetas.

1.4. Ejecutando MiniRacingOnline

Para jugar a MRO basta con acceder a la carpeta donde hemos
instalado o descomprimido el juego y ejecutar el archivo (haciendo doble
clic con el ratén por ejemplo) de nombre "MiniRacingOnline.exe"”, tal y como
muestra la siguiente figura:

Circuitos Coches Fonts

araficos ’J Himnos _,J Lenguajes
I

Mecanicos Musica Paises

Archivo ejecutable

Resulkados Skins Sonidos

U u Wy

cambios, kxt P d3drm. dil 7
Documento de texko 'ﬂ-h.-' E.1.2600.0 AR MiniFacingOnLine, exe
IZKE | Direct3D Retained Mode DLL ;

Archivos contenidos en la carpeta MiniRacingOnline

NOTA: Al ejecutar el juego por primera vez se creardn mds archivos dentro
de /a carpeta en donde estd instalado MRO.
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1.5. Configurando MiniRacingOnline. El mend de opciones

Al ejecutar el juego por primera vez, aparecerd el mend de opciones,
que hos va a permitir configurar MRO en funcién de nuestras preferencias:

o

edicado &

s Y s

volumen lluvia

volume

valumen

Menu de opciones

Las opciones que encontramos son las siguientes:

RENDIMIENTO

»= Carga de CPU para meteorologia: Indica el grado en el que la
meteorologia va a ser tratada por la CPU, de modo que a mds % las
transiciones de seco/lluvia serdn mds suaves, pero en ordenadores menos
potentes puede ftraducirse en un lento funcionamiento del juego.

= Aceleracion Hardware: Si permanece desmarcado la aceleracién serd
software.

= Do3D: Con esta opcion la tarjeta grdfica utiliza sus recursos hardware
para pintar las fransparencias.

» Alta prioridad: Si se encuentra marcado, MRO serd tomado como un
proceso de alta prioridad.
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= Limitar a 33 fps: Indica los 7ps a los que el juego va. Si no se limita, el
refresco de la pantalla es mds rdpido, pero el coche puede que no se
comporte exactamente igual que a 33 fps.

= Bloguear escenario al pintar OSD: Aumenta el rendimiento para pintar
los OSD, aunque puede generar ciertas incompatibilidades.

= Borrar resultados: Borra todos los resultados de carreras disputadas
guardadas en la carpeta por defecto de MRO (Resu/tados).

= Borrar capturas: Borra todas las capturas de imdgenes guardadas en la
carpeta por defecto de MRO (Capturas).

» Regenerar indices: Se utiliza cuando al instalar algin elemento nuevo al
juego, un circuito por ejemplo, éste no aparece para su seleccién. Para
solucionar este problema deberemos regenerar los indices.

TECLAS

= ZIndice del joystick: Sirve para seleccionar el indice asignado al joystick
en el ordenador.

= Ayuda: Muestra un resumen de la funciéon de las teclas al pulsarla.

= Nombres jugadores: En pista muestra al lado de los coches el nombre del
piloto, asi como su abreviatura en el minimapa.

» Des/activar chat: Al estar activado permite mostrar los comentarios de
chat en pista.

= Chat: Abre un cuadro de texto que permite escribir mientras se estd en
pista.
= Pausa: Permite pausar la partida, aunque sélo en modo de juego offline.

= Capturar imagen: Hace una captura de pantalla que automdticamente se
guarda en la carpeta capturas.

= Ver OSD: Permite ver los rétulos de posicidn, el cuentarrevoluciones el
minimaza y otra informacion en pantalla. Si se desactiva aparece la
informacion de manera muy reducida en la esquina inferior derecha de la
pantalla.

= Informacién OSD: Afade a la pantalla la hora, el /ag presente, los fps a
los que va el juego y las referencias de tiempo en el paso por los
parciales con respecto al mejor tiempo, en la esquina inferior izquierda.

= Ver coche anterior/siguiente: Al pulsar la tecla, la cdmara se desplaza
hasta el coche inmediatamente anterior y siguiente respectivamente.

= Salir: Permite volver al menld de chat desde pista y salir hacia mends
anteriores.
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osD

= Ver OSD de F1: Al activarse muestra los rétulos de tiempos empleados
en la Férmula 1.

» Cuentarrevoluciones y velocidad: Muestra el velocimetro, las
revoluciones y la gasolina del coche como en la F1.

= Mapa con posicion de los jugadores: Cominmente llamado minimapa y su
funcion es mostrar la posicién de los jugadores a lo largo del circuito.

= QOcultar OSD al pasar por encima: Si el OSD coincide con la posicion del
coche, éste se hace invisible hasta que ambos no se solapen de nuevo.

= Mostrar OSD posiciones: Sirve para especificar cada cudntos parciales
se muestra automdticamente la posicion de los pilotos en carrera.

» Mostrar OSD paradas: Sirve para especificar cada cudntos parciales se
muestra automdticamente el nimero de paradas efectuado por los
pilotos.

» Mostrar OSD diferencias: Sirve para especificar cada cudntos parciales
se muestra automdticamente las diferencias de tiempo entre pilotos.

» Mostrar OSD comparacién: Sirve para especificar cada cudntos
parciales se muestra automdticamente el nimero de puestos ganados o
perdidos desde la parrilla de salida.

GRAFICOS

= Resolucion normal: Sirve para especificar la resolucién empleada por el
Jjuego.

= Resolucion extendida: Si se activa permite reducir los circuitos mds
grandes para poder verlos de forma completa en la pantalla. Esta opcién
es especialmente til para partidas multijugador en el mismo PC.

= 32 bits de color: Si se activa utiliza una profundidad de color de 32 bits.

= Animaciones de pista: Permite visualizar las animaciones de los circuitos
tales como aficionados, comisarios, etc.

» Ver derrapes en el asfalto: Con esta opcion activa, en la pista se ven las
marcas de neumdticos dejadas por los pilotos.

= Ventanas transparentes: Las ventanas abiertas por el juego adquieren
cierta transparencia.

= Ver humo: Muestra el humo producido por el derrape del coche,
diferenciando entre nuestro coche y el resto mediante los dos cuadros
de seleccién.

= Ver sombras de coche: Al activarla se ve un efecto de sombra sobre el
coche del jugador y/o el resto.
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Objetos transparentes: Afiade transparencia a las sombras y humo de
nuestro coche y/o de los rivales.

VARIOS

» Servidor dedicado: Activando esta opcién, MRO actla como servidor
dedicado en el PC donde ha sido ejecutado.

» Lenguaje: Permite seleccionar el lenguaje de los textos que aparecen en
el juego. Hay mds lenguajes disponibles en la seccién de descargas de la
web oficial.

SONIDOS

= Ajuste de sonidos: Nos permite activar los sonidos tanto de la musica del
juego como de los efectos sonoros. Las barras indican el volumen del
sonido en cuestidn, siendo 0% el volumen mds bajo y 100% el mds alto.

NOTA: En la esquina superior derecha de las distintas pantallas del juego nos
aparecerd un icono con una interrogacion (%8 ). Al pinchar con el raton sobre él se
nos mostrard ayuda referente al mend en el gue estemos.

Una vez terminado de configurar todo, guardamos y volvemos al mend
principal.

1.6. El mend principal

El mend principal nos permite seleccionar qué queremos hacer cuando
inicializamos el juego. Podremos desde comenzar a jugar a ver las
repeticiones guardadas de carreras anteriores, aunque son seis las opciones
posibles:
= Jugar: Nos conduce al mend para crear o unirnos a una partida.

= QOpciones: Nos permite configurar el juego tal y como se ha descrito en
el punto 1.5.

= Editor de circuitos: Permite definir las dreas de un circuito del que ya se
posee su imagen. No es objetivo de este tutorial aprender a hacer
circuitos, por lo que se recomienda usar otro manual para aprender las
caracteristicas de esta opcidn.

= Ver repeticién: Nos permite visualizar la repeticion de una sesion
grabada en otro momento.

= (Créditos: Muestra los créditos del juego.
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= Salir: Se cierra el juego.

Una captura del mend principal se muestra a continuacion:

- JUBAR
EDITOR CIRCUITOS
VER REPETILIO,

VERSIDT 8. 28 F
SKIfT B ZERGLBHIT

Menu principal



2. Jugando a MiniRacingOnline

2.1. Los menls para jugar

2.1.1. El menud de conexion

Para comenzar a jugar a MiniRacingOnline debemos pinchar en el boton
"JUGAR" del mend principal. Automdticamente nos conducird al mend de
conexion, donde podremos elegir el tipo de partida que deseamos jugar o
entrar al chat del juego.

En la pdgina siguiente se muestra una captura del mend de conexion:

T A

Y-
i

vl A

o interngt / lan ~ chat

sesion  jug. servidor comentario

puerto

comentario

Ip para unirse & una partida lan

. || — 1

Menu de conexion
En el mend anterior encontramos los siguientes elementos:

= Nombre del equipo: Es el nombre que se usa para identificar al
ordenador a la hora de conectarse a las partidas o cuando se hace de
servidor.
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OPCIONES DE CREACION DE PARTIDAS

» Internet/LAN: Con la casilla activada permite publicar la partida en
Internet si utilizamos la opcion de crear partida. Si por el contrario se
encuentra desactivada, la partida se crearad para red local (LAN).

= Punto a punto: Con esta opcién activada, la conexidn es de tipo punto a
punto, lo que significa que todos los jugadores hacen de cliente y
servidor al mismo tiempo y se pueden pasar informacién entre ellos. Con
la opcion desactivada, la conexion es de tipo cliente-servidor por lo que
los clientes sdlo se pueden comunicar con el servidor cargando a éste con
toda la informacidn y liberando los clientes.

= Por votaciones: Permite a los jugadores presentes en una partida votar
para cambiar las opciones de la partida, tales como colisiones, el circuito,
el modo simulacidn, el cambio de sesidn, etc. El cambio sélo se produce
cuando se alcanza mds de un 50% de votos favorables.

* Max Jugadores: Indica el nimero mdximo de jugadores que puede haber
simultdneamente en la partida.

= Contrasefia: Permite definir una contrasefia para que sélo la gente que la
conozca pueda unirse a la partida.

= Puerto: Indica el puerto de respuesta del servidor. Debe estar abierto
en el router del creador de la partida.

= Comentario: Texto libre que se muestra en la lista de partidas creadas
online. Sirve para describir el tipo de partida creada.

OPCIONES DE UNION A PARTIDAS

= Buscar partidas: Muestra una lista de las partidas creadas online en ese
instante.

= Chat: Abre el chat externo de las partidas, que permite comunicarse con
otros pilotos que estén tanto buscando partidas como ya dentro de una,
por medio de varias salas.

Este chat resulta de gran utilidad para buscar pilotos con los que
ponerse de acuerdo para crear una partida o para controlar los grupos de
carrera en el caso de campeonatos. En él se muestra una lista de jugadores
conectados y una lista de salas posibles a donde conectarnos. Si deseamos
crear una de estas salas basta con escribir el nombre de la sala en el campo
de texto que se encuentra encima del botén “ocultar”, tal y como se muestra
en la figura de la pdgina siguiente:
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err‘-“-‘iar_j :E

Chat general

» Password: Aqui se introduce la contrasefia para unirse a partidas creadas
con contrasefia.

» IP para unirse a una partida LAN: Direccion IP para conectarse a una
partida de red local o internet. En este campo debemos de especificar la
direccion IP del ordenador al que queremos conectarnos.

= Puerto de respuesta del servidor: Puerto al que queremos que nos
conteste el servidor. Si este campo lo dejamos sin valor se usa el puerto
que el servidor ha utilizado para crear la partida. Si ponemos un valor
distinto de cero el servidor nos contestard por ese puerto, y si ponemos
un cero el juego asignard un puerto de respuesta de forma automdtica.

El boton “atrds” de la esquina inferior izquierda de pantalla nos
permite volver al mend principal.

2.1.2. El mend de circuito

El mend de seleccion de circuito sirve para elegir el circuito en el que
se va a correr. A este menl solo se puede acceder cuando estemos creando
una partida, bien sin conexidn o en modo online. La apariencia de dicho mend
es la siguiente:

10
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Lircamrg

autor

e-mail

O 250

20 min

tiempt

(| 1 rnin

tiempo fin carrera

tiempo maximo O 5 min
W | 10 min

e

Menu de seleccion de circuito

En la parte superior de esta pantalla podemos elegir de forma sencilla
el circuito en el que deseamos correr con sélo pinchar con el ratén en la
vista previa del mismo, apareciendo también informacion sobre su record y
autor. Para una blsqueda mds rdpida podemos utilizar el teclado,
escribiendo las primeras letras del circuito.

NOTA: En la captura mostrada aparece el circuito de Montmeld repetido
porgue en el ejemplo solamente se tiene el circuito que viene por defecto con el
Juego.

Una vez seleccionado el circuito en el que deseamos jugar, tendremos
que configurar las siguientes opciones:

» Meteorologia aleatoria: Con la casilla activada no podemos definir la
meteorologia inicial de la sesidn, mientras que la barra de abajo permite
seleccionar el estado de la misma si no es del tipo aleatorio (soleado, sol
y nubes, nublado, lluvia ligera o diluvio).

» Cambios meteoroldgicos: Sirve para indicar la tendencia de la
meteorologia, de tal modo que si el estado es H la tendencia es aleatoria
(bien hacia seco o hacia mojado), H para tendencia hacia lluvia y £3 si se
desea meteorologia con tendencia hacia sol.

11
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Vueltas: Indica el nimero mdximo de vueltas de cada una de las sesiones.
En caso de prdcticas y clasificacion si se completan dichas vueltas se
dard por finalizada la sesién, mientras que en carrera se dard como
finalizada la carrera.

Tiempo mdximo: Fija la duracién mdxima de prdcticas o clasificacion. Si
se acaba este tiempo se pasa automdticamente a la sesion siguiente (de
prdcticas a clasificacion y de clasificacion a carrera).

Tiempo mdximo de inicio: Es el tiempo mdximo que se espera en parrilla
hasta que todos los jugadores hayan entrado a pista. Si tfranscurrido ese
tiempo no han entrado todos a correr, se comenzard la carrera
independientemente de la ausencia de éstos.

Tiempo fin de carrera: Es el mdximo tiempo que se espera desde que el
ganador termind la carrera hasta que entra el dltimo. Si no se ha
completado la carrera por parte de todos en ese tiempo, se da por
terminada la sesion y aparecen los resultados finales.

Una vez seleccionadas estas opciones, debemos elegir el tipo de

partida que deseamos entre estas fres: contrarreloj, carrera o campeonato.

Contrarreloj: El objetivo de este modo de juego es correr contra el
cronémetro, como su nombre indica, con el fin de mejorar el tiempo
personal. En contrarreloj no hay limite de vueltas ni tiempo limite.

Carrera: Es el modo de juego que permite hacer carreras con su sesién
de prdcticas, clasificacién y carrera. Aqui si se tienen en cuenta las
opciones de vueltas y tiempo seleccionadas.

Campeonato: Permite seleccionar ajustes de un campeonato oficial
publicado en la web de MRO, asi como crear uno. Si seleccionamos esta
opcidn nos aparecerd lo siguiente:

campeonatos

crear partida

administ

Opciones de campeonato

12
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Como vemos en la imagen anterior, aparecen cinco opciones:

Crear partida: Debemos estar creando una partida online para poder
usar esta funcion. Lo que hace es cargar los datos de un campeonato
guardado en la web y publicar la partida con ellos, para lo cual nos
aparece una ventana en donde debemos seleccionar el nombre del
campeonato, el circuito en donde toca correr y la contraseia para poder
cargarlo, tal y como muestra la siguiente imagen:

crear partida en un campeonato

FSI Rl anzan o2l 4 E dicion v

Hockenheim

ticla

Administrar campeonato: Al usar esta opcidén se abrird una ventana que
nos conducird hasta la seccién “campeonatos” de la web oficial del juego.
Nos pedird elegir el nombre del campeonato y escribir la contrasefia para
poder cambiar los datos del mismo, de la misma forma que cuando
creamos un campeonato:

‘ - < - e Portugat >
. Jnicio || Descargas || Eoro | Campeonatos |[Rank| Registrarse | Estadisticas || Circuitos || Ultimos regs || Online |
Gran Premio - GP's Regulares - Vueltas rapidas (Campeonate MARCA) -

| MRO Design || Subir Archivos || Prensa | Descargar Juego [Versiones || Tienda || Kotai WF

Filtro Campeonatos Actuales - Actuglizar

eSSl - MROT100 - 82 TEMPORADA - 12 Division -

SAY
L T0
| RACISM

| clickihere

Ingrescs gracias a
AdSense de Google.

[ Anuncios Google

13
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= Crear campeonato: Esta opcidn sirve para crear un campeonato en la web
oficial de MRO. Lo primero que hos aparecerd es una ventana en la que
debemos introducir el nombre del campeonato y la contrasefia que
queramos:

crear campeonato

nombre

contra

Crear

Una vez completados estos datos pulsaremos sobre el botén “crear”.
Nos aparecerd una ventana como la siguiente:

BUTO0 00 nicio | 5@9&%[ Campeona S TRank | I Registrarse _%mgm%mgaﬁ@;:e[ __._-
€ran Premio - GP's Regulares - Vueltas ripidas (Campeonato MARCA) -
_‘fMDesrgn b).rm_;i-ﬂ]’ﬁisé] Descargar Juego |8
== LTI R - &

INFORMACION GENERAL

Nombre del Campeonato:

| Tutorial MRO

e . | RACISM

Si desea cambiar la contrasefia reflene los campos: [ clickihere!!

Nueva confraseiia:

Confirmar contrasefia I A':g:;:idgel‘axsg;
Anuncios Google
|
| Préstamos F1

jeb:

Foro!

En la ventana anterior sélo tendremos que definir las opciones del
campeonato, su informacion, los pilotos inscritos, el calendario, etc.

» Informacién campeonatos: Nos abre una ventana con la seccion de
campeonatos de la web de MRO, donde podremos ver los campeonatos
activos por si deseamos unirnos a alguno de ellos.

14
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= Magazine MRO: Abre una ventana que nos conduce al apartado de la web
de MRO dedicado a la revista oficial.

Una vez hayamos seleccionado el tipo de sesion que deseamos,
utilizaremos el boton “siguiente” situado en la esquina inferior derecha del
mend de circuito.

2.1.3. El mend de jugadores

El mend de seleccién de jugadores (ver captura siguiente) permite
elegir el perfil de jugador con el que deseamos correr. Estos perfiles se
caracterizan por un nombre de jugador, el coche utilizado, el nombre del
equipo, la nacionalidad, un dorsal y un nombre corto (fres caracteres).
También pueden jugar varias personas en el mismo PC seleccionando varios
perfiles a la vez, para lo que se aconseja seleccionar circuitos de tipo MINI
o utilizar resolucién extendida.

TUGLADORES

borrar tiempo

TELCLAS LONTROLES SOmoos

motor

derrape

derecha

reiniclar

inf

Menu de seleccién de jugadores

La primera vez que vayamos a jugar nos encontraremos con que no hay
ningln perfil creado. Para crear uno basta con darle al boton “crear” de la
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parte izquierda de la pantalla e infroducir los datos de perfil
correspondientes. Para modo de juego sin conexion se puede crear un perfil
con cualquier nombre, mientras que para modo online serd necesario elegir
uno que no haya sido escogido por otro jugador anteriormente.

Una vez creado el perfil, éste aparecerd en la parte superior de la
pantalla. Basta con pulsar sobre él para seleccionarlo.

También podemos borrar el perfil mediante el botén “borrar” o
consultar el perfil del jugador online con “perfil”. El botén “rank" nos
permitird ver los tiempos del jugador en el ranking oficial de
MiniRacingOnline. Las opciones de "subir” y "borrar” tiempo las veremos mds
adelante, cuando hayamos dado alguna vuelta al circuito.

Vamos por ejemplo a crear un perfil llamado "NOVATO" que nos va a
permitir ver cémo quedaria en pantalla. Al seleccionar su perfil nos aparece
la apariencia del coche y los mecdnicos en un campo, que podemos cambiar
mediante las barras contenidas en el recuadro blanco que se muestra en la
imagen siguiente:

TUGABORES

mro

TECLAS LONTROLES Soneos

ra—
3 S
Yoy

motar

izquierda

derecha ~ . golpe

reiniciar
e hierba
infs

Perfil del jugador
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La primera barra (FI) especifica la categoria del coche que queremos
seleccionar: F1, Rally, Nascar, etc.; la segunda (mro) la marca del coche; la
tercera (mro) el modelo del coche; y la cuarta (alvaro) el autor del mismo.
Por su parte la quinta barra sirve para seleccionar los mecdnicos de boxes.

NOTA: Los coches gue vienen por defecto con el juego son muy limitados, por
lo que se recomienda bajarse el pack de coches oficial desde la web de MRO.

El recuadro azul muestra otras opciones personalizables del perfil,
tales como el nombre del equipo (MRO Team), el dorsal (1), el nombre
abreviado (NOV) y la nacionalidad por medio de una bandera. Para encontrar
la bandera con mds rapidez se puede poner el ratén bajo la imagen de la
bandera (donde pone “es” en la imagen) y escribir con el teclado.

El recuadro amarillo, por su parte, lo que nos permite es guardar varias
configuraciones de perfiles que se pueden cargar rdpidamente. Para guardar
uno de estos perfiles en el recuadro amarillo basta con pinchar con el ratén
en la imagen del coche y arrastrarla hasta uno de los huecos del recuadro,
pudiendo escribir al lado el nombre que se desee. Para cargarlos basta con
hacer clic en ellos.

Al terminar de personalizar el perfil podemos cambiar las teclas de
direccion por defecto que aparecen al crear un jugador, con sélo seleccionar
el cuadro de texto al lado de la descripcién de las teclas. Estas son las
direccionales, una para volver a la posicion inicial del coche en pista
(“reiniciar"), otra para ver informacidn Gtil del coche en el circuito como por
ejemplo la gasolina restante o el estado de los neumdticos (“info. Coche") y
la que se usa para cambiar el tipo de repostaje al entrar a boxes ("boxes").

El submeni de CONTROLES permite seleccionar entre teclado y
joystick para manejar el coche. En el caso de seleccionar joystick
tendremos que definir los botones de forma parecida al teclado, aunque
habremos primero de seleccionar el nimero de indice donde se encuentra el
joystick o si queremos invertir el comportamiento de los botones de
direccién (botén “invertir direccion"). El botén “atrds al revés” hace que se
invierta la direccién del coche al dar marcha atrds.

Por dltimo, el submend SONIDOS nos permite asignar un determinado
sonido a los eventos de motor (cuando el coche estd en pista), derrape (al
derrapar), golpe (al colisionar con objetos), hierba (al pisar la hierba) y
arena (cuando se pisa la arena).

El boton “bots" que aparece en la parte inferior de la pantalla nos
permite afiadir coches controlados por el ordenador a la partida. Este mend
se describe en el apartado 2.1.4.
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Una vez tenemos seleccionado el perfil que deseamos, pincharemos en
"siguiente”.

2.1.4. El mend de bots

A este menl se accede desde el menl de jugadores, y nos permite
seleccionar "bots" o coches controlados por el ordenador. Si pinchamos en
el botén "bots" nos aparecerd el siguiente mend:

® !

1

A SRR whene | D
BARRICHELLO BOURDAIS

Fi-2008

renault

regular
J Derrape

brusco

hiots

Menu de seleccion de bots

Como vemos, tiene cierto parecido al mend de seleccién de jugadores,
por lo que pinchando sobre el nombre de cada uno de los bots se activardn,
como pasa con el bot llamado Alonso en la imagen anterior. También
podremos crearlos o borrarlos, o activar todos de golpe con el botén "todos”
o hinguno con el boton “ninguno”. Al activar uno de ellos nos aparecerdn los
datos del mismo como son el coche empleado, los mecdnicos, el hombre del
equipo, la nacionalidad, etc.

Sin embargo vemos otras cosas diferentes que nho estaban en el mend
de jugadores:
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= Seleccionador de grupo de bots: Nos permite seleccionar mediante las
flechas un conjunto de bots especifico, que pueden caracterizarse por el
nombre y el aspecto grdfico. Estos grupos de bots se guardan dentro de
la carpeta bots de MRO, en una carpeta con el nombre del grupo (en el
ejemplo el grupo "F1-2008").

Fl-z200%8

= Nivel de los bots: Consiste en una barra que permite seleccionar la
rapidez del bot entre un 90% y un 110% con respecto a la trazada de
referencia escogida.

» Seleccionador de trazada: Permite elegir la trazada de referencia de
todos los bots. Estas estdn contenidas en el directorio de los circuitos y
se caracterizan por un nombre, un autor, un tiempo de vuelta y la fecha
de creacién.

rmontrelo-t100

PILOTO
Estas opciones sirven para definir el pilotaje de cada tipo de bot.

= Regqular: Con un valor alto de este valor conseguimos un bot regular en
sus tiempos pero lento, mientras que con valores bajos el bot se vuelve
mds rdpido pero fambién mds irregular.

= Brusco: Este valor indica el grado en que el bot abusa de los frenos y el
acelerador, siendo menor su reaccion para valores bajos, pero tendrd
mds posibilidad de derrapar para valores altos.

= Agresivo: Indica el mdximo derrape por traccién al que someterd el
coche el bot, o lo que es lo mismo, a mds agresividad el bot respetard
menos la posicién e intentard adelantar.

» Defensivo: Indica el mdximo derrape por freno del que el bot hard uso,
de tal modo que cuanto mds defensivo sea mds dificil serd adelantarle.
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COCHE

Las opciones de esta seccién definen el comportamiento del coche que
el bot utiliza con respecto al fantasma de referencia.

» Velocidad: Indica el porcentaje de variacién de la velocidad punta del
coche del bot con respecto a la vuelta fantasma de bot seleccionada,
corriendo un poco menos para valores bajos y un poco mds para valores
altos.

= Aceleracion: Varia el valor de la aceleracién del coche con respecto a la
vuelta de referencia.

= Agarre en curvas: Aumenta o disminuye el agarre del coche del bot en el
paso por curva, siempre fomando como referencia la vuelta de bot
seleccionada.

= Potencia de frenos: Indica la potencia de frenos del coche del bot
seleccionado. Esta opcion se encuentra deshabilitada hasta futuras
versiones.

SONIDOS

Permiten asignar un sonido caracteristico a cada uno de los bots, tal y
como haciamos en el mend de jugadores para nuestro perfil.

Una vez seleccionados los bots que queremos utilizar podemos alternar
la vista al mend de jugadores de nuevo con el botén "jugadores”, mientras
que si deseamos pasar al mend de boxes lo haremos con "siguiente”.

2.1.5. El menu de boxes

El dltimo mend al que llegamos antes de entrar a pista es el llamado
mend de boxes. En él podemos hacer lo que se hace en unos boxes reales:
configurar los reglajes del coche, seleccionar los neumdticos que deseamos
o ver los tiempos de los demds pilotos por ejemplo; pero también podemos
cambiar las opciones de la partida si ha sido creada por nosotros o votar
para que el servidor cambie alguna cosa.

La apariencia del mend de boxes se muestra en la pdgina siguiente:
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novato

o |
W oo [

guardar || cornparar = 14 e -'ﬂmu Team | 0

la partida.

traccion

gasalina 10 Ltrs (3 Laps)

Menu de boxes

El menud de boxes se divide en varias zonas bien diferenciadas:

=  Barra superior

En ella apreciamos de izquierda a derecha los siguientes elementos:

» Selector de pistas de musica: Permite activar o silenciar la misica de
fondo del juego, asi como cambiar entre las pistas contenidas en la
carpeta Musica del juego.

= Grabador de repeticiones: Al pulsar el botén comenzarad a grabarse todo
lo que esté aconteciendo en pista desde ese instante. Para detener la
grabacién basta con pulsar el botén de nuevo. Las grabaciones son
automdticamente almacenadas en la carpeta Repeticiones.

* Hora: Indica la hora actual.

= Tiempo restante: Es el tiempo que queda para finalizar la sesién en
curso.
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= Icono de sesidn: Indica el tipo de sesion en el que estamos, desde sin
conexién (®%) a online, tanto punto a punto (%) como por servidor ().

= Icono de ayuda: Abre una ventana con ayuda para el ment en el que nos
encontramos.

= Botdn para minimizar: Minimiza el juego y sale al escritorio.

. Informacion de circuito

montmelo

™) 0:46.360 alonso

R AT AT AT T ; f

En esta parte del mend aparece la siguiente informacién:

= C(Circuito seleccionado: Aparece el nombre del mismo, su vista previa y la
dltima vuelta rdpida conocida. Al pinchar sobre “vuelta rdpida” se abre
una ventana que muestra los mejores tiempos del circuito.

NOTA: Para que la vuelta rdpida que aparece en el cuadro anterior esté
actualizada debemos haber subido un tiempo a la web.

= Vuelta fantasma: Al activar esta opcién aparece en pista la vuelta
fantasma seleccionada mediante las flechas que se encuentran abajo. Si
es la primera vez que se juega a MRO y no se ha dado ni una sola vuelta,
no aparecera ninguna vuelta fantasma seleccionable.

» TInformacion de vueltas: Indica las vueltas de todas las sesiones. En caso
de encontrarnos en contrarreloj esta informacion no aparece.

= Icono de meteorologia: Muestra el estado actual de la meteorologia y
una previsién resumida para los 8 minutos mds cercanos. Al pinchar en él
aparece la previsién completa para 60 minutos, siendo la barra vertical
blanca la que determina el instante actual. Esto se muestra en la
siguiente figura:
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prevision meteorologica

&
@ il vt

oo 10 20 a0 40 50 &0

Previsién meteoroldgica

=  Opciones de partida

@

= Setups blogueados: Nos permite bloquear los reglajes o el maximo de
gasolina que se puede cargar, con sélo poner la barra de desplazamiento
en el valor que queramos y pinchar con el raton el candado que aparece a
su lado. En la siguiente figura se ve un ejemplo de cambio bloqueado y
alerones sin bloquear.

B

= Colisiones: Activa o desactiva las colisiones entre coches en pista.

» Simulacién: El modo simulacién activa las sanciones y el rebufo entre
coches. Si no estd activo se denomina modo arcade.

= Desgaste de ruedas: Permite carreras con desgaste y cambio de
neumdticos. Si se encuentra desactivado y hay cambio de meteorologia,
el cambio entre ruedas de seco y de lluvia se hace automdticamente.

= Consumo de gasolina: Al activarlo el coche precisa de combustible para
correr. Cuanto mds cargado vaya el coche mds lento ird, mientras que si
se queda sin gasolina se parard.
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= Mantener estrategia: Con esta opcidn activada, la carga de gasolina con
la que terminamos la clasificacion es la utilizada de inicio en carrera. Por
tanto, al acabar la clasificacién no nos devuelven los litros consumidos.

. Seleccion de sesion

Nos permite cambiar la sesion en curso, pero si pasamos hacia una
sesion anterior se pierden los datos de ambas sesiones. Estos botones no
aparecen en modo contrarreloj.

NOTA: Si se produjera algin error en la sesion de carrera que obligara a
reiniciar la misma, se recomienda pulsar sobre carrera de nuevo, ya que pasando a
alguna de las otras dos se perderia la informacion de dichas sesiones.

=  Configuracion del coche

novato
cargar guardar || cornparar
cambio
O

abs

trac

lina 10 Ltrs £3 Laps)

W ruedas

) blandas
0 duras

T agua
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Este grupo de opciones nos permite poner a punto el coche para el
circuito y la sesién en la que estemos corriendo. Ademds del hombre del
piloto y el coche seleccionado, vemos los siguientes pardmetros:

= Cambio: Con un valor bajo el coche acelera antes pero tiene menor
velocidad punta y viceversa. Ademds, el control de traccién se multiplica
con un valor de cambio bajo.

= Alerones: Controlan el giro del coche, de tal modo que con un valor bajo
el coche tiene mds dificultad para torcer pero mayor velocidad punta,
mientras que un valor alto permite trazar curvas dificiles mds fdcilmente
pero a costa de una pérdida de la velocidad punta.

= ABS: Con valores altos de ABS el coche tiene una frenada mds suave
pero estable, mientras que para valores bajos se frena mds rdpido a
costa de una posible pérdida de control.

= Traccién: Con valores bajos el coche actia con muy poco control de
traccién, mientras que con valores altos el coche derrapa menos.
Generalmente hay dos categorias de conduccién claramente
diferenciadas:

o Traccién 0 o TO: Es mds dificil de controlar pero permite una
mejor maniobralidad en curvas cerradas

o Traccién 100 o T100: Derrapa menos que la TO pero hay que
hacer especial hincapié en la frenada.

NOTA: En el punto 4.2 se entrard mds en profundidad sobre las diferencias
entre la TO y T100.

» Gasolina: Permite cambiar la cantidad de gasolina con que el coche sale a
pista, hasta un madximo de 80 litros. Una estimacién aproximada del
nimero de vueltas que se pueden dar con la cantidad de gasolina cargada
aparece al lado de la carga entre paréntesis. Si no se han dado al menos
dos vueltas aparecerd un signo de interrogacion.

NOTA: Hay que ser especialmente cuidadoso con la estimacion de gasolina, ya
que se va recalculando siempre con las dos dltimas vueltas dadas en pista. Por lo
tanto no serd lo mismo la estimacion con el coche cargado de gasolina que con poca
carga.

» Ruedas: Podemos seleccionar entre tres tipos de neumdticos: blandos,
duros o de lluvia. Tanto los blandos como los duros son de seco, aunque
los primeros tfienen la ventaja respecto a los segundos de que tienen
mejor agarre (se va mds rdpido con ellos) a pesar de desgastarse antes
que los duros. Los de lluvia por su parte se utilizan para cuando la pista
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estd mojada. Los cuatro cuadros representan cada una de las ruedas del
coche y su color el nivel de desgaste (de verde como nuevas a rojas como
muy desgastadas). Los nimeros que aparecen son las vueltas que se
pueden dar frente al maximo posible con ruedas nuevas.

Las barras anteriores pueden aparecer sombreadas si estdn
desactivadas o con el setup bloqueado.

A parte de poder modificar los reglajes del coche, también podemos
guardar éstos en un archivo para poder cargarlo mds adelante. Esa es la
funcién de los botones “guardar” (figura siguiente) y “cargar”. El botén
"comparar” estard disponible en futuras versiones.

o circuito fichero jugador

comentario | Tutorial MRO

nomibre Prueba

. Chat de boxes
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Es la parte del mend de boxes donde nos aparece la informacion de las
incidencias de la partida (conexiones, desconexiones, votaciones, cambios de
sesion, etfc.), asi como los comentarios de los jugadores presentes. Estos
pueden escribir utilizando el campo de texto que se encuentra abajo.

El botén de chat accede al chat externo de las partidas que ya vimos
en el mend de conexidn. Otra opcidn interesante es la de usar TeamSpeak®
para comunicarse con otros jugadores. Para ello usaremos el icono de TS.

= Lista de jugadores

e
! s

Bl ctaren

Muestra todos los jugadores que se encuentran dentro de la partida,
identificados con un coche y ordenados segln su posicién (por el tiempo
marcado). Podemos ver todos los tiempos de vuelta de la sesion mediante el
botdn “todos los tiempos”.

NOTA: 5/ por cualguier motivo se deseara cambiar las posiciones de parrilla
de salida manualmente en la sesion de carrera, se puede hacer arrastrando e/
coche del jugador hacia arriba o hacia abajo y soltando el boton del raton.

La |magen que aparece junto al coche indica el tipo de jugador del que
se trata: 2 para jugadores locales, ® para el que hace de servidor, <=
para jugadores remotos y < para bots.

El ndmero debajo de la posicién del piloto indica el porcentaje de
puntos sobre el mejor piloto en el ranking de carreras online de MRO, de tal
modo que los pilotos que tengan mds puntos habrdn conseguido mejores
resultados en carreras online. Al quedar por delante de pilotos, ganaremos
puntos, mientras que si quedamos por detrds los perderemos. La diferencia
de puntos en el ranking con respecto a los rivales a los que se les gane o nos
ganen determinard si ganamos o perdemos muchos o pocos puntos.

Junto al nombre del piloto aparece el tiempo marcado (de vuelta o de
carrera), mientras que abajo se muestra el nimero de vueltas dadas y la
referencia de tiempo con respecto al de delante.
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Si la partida ha sido creada online, debajo de la lista de jugadores
aparecerd un botén para permitir o no la entrada de nuevos jugadores a la
partida.

[ ST

Si hacemos clic con el botdn izquierdo o derecho del ratén en uno de
los jugadores, aparecerad el siguiente mini mend:

ver datos jugador
ver perfil jugador
[ 1arar

aandlzar dz la partida

En él podemos ver varias opciones:

= Ver datos jugador: Aparece en el mend de chat la informacién del piloto
(nombre, record personal, nimero de vueltas, porcentaje de victorias,
etc.)

= Ver perfil jugador: Se abre una ventana donde se muestra el perfil del
jugador en la web oficial de MRO.

= Comparar tiempos: Permite comparar tus tiempos con los del piloto en
cuestion.

» Chat privado: Hace que cada vez que escribas en la linea de chat el
mensaje sélo llegue a la persona seleccionada. Se puede desactivar al
pinchar sobre el candado que aparece en el campo de texto del chat.

= Expulsar de la partida: Se expulsa al jugador de la partida (sélo en caso
de ser t el servidor).

Para concluir, los botones de la parte inferior del mend nos permiten
volver al mend anterior, cambiar las opciones del juego, cambiar el circuito
seleccionado, los jugadores o pasar a pista.

2.1.6. En pista

Con el coche puesto a punto sélo queda pasar a pista, cosa que se hace
con el botdn “"pasar a pista” de la esquina inferior derecha del mend de
boxes. Nos aparecerad lo siguiente si estamos en contrarreloj (en el resto de
sesiones se partird de boxes):
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o 260

B
OKm/h ™, 2007

Como podemos ver, aparecen las siguientes cosas en pantalla:

= Cuentarrevoluciones: Se encuentra localizado en la parte izquierda de la
pantalla, y a parte de contar las revoluciones da el valor de la velocidad,
la gasolina cargada o cudndo se estad presionando el acelerador y el freno.

» Minimapa: Se localiza en la esquina inferior derecha de la pantalla y se
asignan bolas de colores a los pilotos en pista, en funcién de su posicion,
aunque solamente en carrera. Para el resto de sesiones el jugador
aparece de un color y los rivales de otro.

» Hora e informacion: Se sitla en la esquina superior izquierda, y puede
mostrar simultdneamente la hora actual, los 7ps'y el /ag de la partida (la
latencia).

» Previsién meteoroldgica: Una previsién resumida para los siguientes
minutos aparece en la esquina superior derecha de la pantalla.

» Zona de chat: En la parte superior de la pantalla se muestran los
comentarios escritos por los pilotos o los eventos ocurridos, como nuevas
conexiones, caidas, etc. Si deseamos escribir en pista sélo tenemos que
pulsar la tecla de chat definida en opciones, con lo que aparecerd un
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campo de texto en la parte de arriba de la pantalla donde podremos
escribir (por defecto es F5).

= Rétulos de informacion: Aparecen en la parte inferior de la pantalla para
mostrar informacién tal como el tiempo por vuelta, los parciales, la
diferencia entre pilotos, el nimero de paradas, etc. También aparece en
la parte superior izquierda de la pantalla, indicando las posiciones de los
pilotos en la sesién.

Cuando hay mds de un jugador en pista o el coche fantasma estd dando
su vuelta al circuito (este concepto se verd mds adelante), es Gtil utilizar las
teclas "Av. Pdg" y "Re. P4dg", ya que hacen que la pantalla se centre en el
coche siguiente o anterior respectivamente, y asi podamos ver su velocidad
puntay la frazada, por ejemplo.

Si queremos ver de quién es el coche que tenemos al lado, sélo tenemos
que utilizar la tecla de "ver nombres jugadores”, que por defecto es F2. Por
el contrario, para ver la gasolina que nos queda (aunque ésta puede verse si
estd el cuentarrevoluciones activado) y/o el desgaste de heumdticos,
tenemos que pulsar la tecla de “info. Coche”, asignada en el mend de
jugadores. Aparecerd algo asi, donde los cuadros representan el desgaste
de los neumdticos:

= Fath
9Lt i
Resliia

Un resumen de estas teclas se muestra al presionar la tecla "ayuda” (F1
por defecto).

Cuando estemos corriendo en una partida nos podemos encontrar con
una imagen que aparezca al lado de alguno de los coches que aparecen en
pista. Las imdgenes que pueden aparecer son las siguientes:

= (73 Indica que la vuelta que se estd dando no serd guardada como vuelta
fantasma aunque el tiempo de vuelta marcado sea vdlido en el cémputo
de tiempos de la sesion.

= ¥ Indica que no se estdn recibiendo datos del coche en cuestidn, lo que
puede deberse a una caida o a un problema de /ag.

- Aparece cuando un coche lleva parado un cierto instante de tiempo.
Sirve para avisar de que éste estad cerca.
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- Aparece junto al coche de los pilotos que llevan vuelta perdida con
respecto a otro jugador que esté cerca de ellos.

-/ Sirve para indicar que el coche en cuestién debe pasar por boxes
para cumplir una sancién de drive-through. La bandera negra aparece por
las siguientes causas:

o Sobrepasar el limite de velocidad de la calle de boxes.

o Pisar la linea de incorporacion a pista al salir de boxes.

o Por tfomar atajos prohibidos.

o Por colisionar en exceso con otros rivales (sélo en modo con
colisiones).

o Por colisionar en exceso con bolardos flexibles.

o Por adelantarse en la parrilla de salida en carrera antes de que
se apague el semdforo.

- Aparece al terminar la carrera.

Las entradas a boxes tienen dos objetivos principales: el repostaje y el
cumplimiento de sanciones por bandera negra. Los repostajes son una pieza
clave en las carreras con gasolina y/o desgaste de neumdticos. Antes de
entrar a boxes es preciso indicar el tipo de entrada que se desea, para lo
que se usa la tecla "boxes”, definida en el mend de jugadores (por defecto
la barra espaciadora). Al presionar la tecla se ird cambiando el tipo de
repostaje deseado, que serd uno de los siguientes:

NOTA: En funcion de las opciones de la partida pueden aparecer todos ellos,
una parte o ninguno.

Las opciones de repostaje representadas en la imagen anterior son
respectivamente: neumdticos y gasolina, gasolina sélo o neumdticos sélo. El
ndmero que aparece debajo de las imdgenes es la velocidad que lleva el
coche en ese momento, y resulta muy Util para la entrada a boxes, ya que al
cruzar la linea éste no debe sobrepasar los 100 km/h (por debajo de esa
velocidad aparece en verde).

Si por el contrario lo que queremos es cumplir una sancion por llevar
bandera negra, aparecerd ademds de las anteriores otra opcion mds:
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Al entrar a boxes con esta opcién ho aparecera el equipo de mecdnicos.
En caso de ser sancionado en cualquier sesion excepto en carrera, la vuelta
actual no tendrd tiempo, mientras que la siguiente comenzard como si ho
tuviera sancién. Por lo tanto no haria falta pasar por boxes.

Si por el contrario estamos en carrera, tendremos dos vueltas para
entrar a cumplir la sancion. Si transcurridas las dos vueltas no se ha
entrado a boxes, al pasar por meta el jugador serd descalificado, aunque si
fuera la dltima vuelta se aplicaria una sancion de 12 segundos al tiempo de
carrera.

Al entrar a boxes a cualquier cosa que no sea cumplir sancion, un grupo
de mecadnicos de nuestro equipo aparecerd en una de las posiciones dentro
de boxes. Debemos dirigirnos a ellos y parar el coche dentro del hueco que
dejan, tras lo cual comenzardn a llenar el depésito y/o cambiar los
neumdticos. Una vez que hayamos cargado los litros que deseamos, debemos
acelerar para que nos dejen salir.

BOX 2.0
A . Li'i'S" E3-Laps e s

Coche repostando

NOTA: El tiempo necesario para cambiar los neumdticos es de 3 segundos.

Cuando estemos jugando con desgaste de neumdticos activado, es
posible cambiar el compuesto de las ruedas presionando la tecla de boxes

una vez hayamos entrado a ellos. & indica que se cargan en el repostaje

ruedas blandas, @ para ruedas duras y & para ruedas de lluvia.

2.2. Dando vueltas

Una vez que sabemos cémo son los mends que vamos encontrando al
intentar jugar a MiniRacingOnline, podemos centrarnos en lo que es la base
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del juego, y que bdsicamente consiste en marcar tiempos y correr contra
otras personas.

2.2.1. Entrar en una partida

Para poder comenzar a rodar en un circuito lo primero que tenemos que
hacer es entrar a una partida donde se elija el circuito a correr. Sin
embargo, como hemos visto en el punto 2.1.1, hay varias maneras de hacer
esto. Por un lado podemos crear una partida sin conexion, por otro crearla
en linea (online) y por dltimo unirnos a una partida ya creada en Internet.

22.1.1 Crear una partida

Para crear una partida con o sin conexion basta con entrar en el mend
de conexion, seleccionar el boton de la esquina superior derecha llamado
"sin conexién” o “crear partida” y pulsar en “siguiente”, en la esquina
inferior derecha.

Si estamos creando la partida online no debemos olvidar completar los
datos de la parte izquierda del mend de conexidn, tales como el mdximo
ndmero de jugadores, la contrasefia, el puerto de conexidn, si la partida es
por votaciones, etfc.

Al pulsar “siguiente” se accederd al menl de seleccién de circuito,
luego al de jugadores y por Ultimo al mend de boxes.

22.1.2 Unirse a una partida ya creada

En el apartado anterior hemos aprendido a crear una partida, mientras
que en éste vamos a ver la manera de unirnos a una sesion creada en
Internet o en LAN.

Lo primero que debemos hacer para conectarnos a una partida es ir al
menu de conexién. Si conocemos la direccién IP del jugador que ha hecho de
servidor, sélo tenemos que completar el campo de “IP para unirse a una
partida LAN", tal y como muestra la figura siguiente:

54124 |p para unirse a una partida lan | eéee6  puerto de respuesta del servidor

Como vemos, la IP a la que queremos conectarnos es 212.23.54.124, y
deseamos que el servidor responda a nuestro equipo al puerto 6666, que
obviamente deberemos tener abierto frente a firewalls.

En modo de juego seleccionaremos “unirse":
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Y finalmente utilizaremos el botén “siguiente”, situado en la esquina
inferior derecha de la pantalla.

Otra posibilidad a parte de unirnos por IP es la de buscar partidas que
estén publicadas en Internet. Para ello basta con pulsar el botén de “buscar
partidas”, tras lo que nos aparecerad la lista de partidas que en ese momento
hay publicadas.

En la lista de partidas se ve informacion del circuito en el que se estd
corriendo, el tipo de sesidn (prdcticas, clasificacién, carrera, contrarreloj o
finalizando), el nimero de jugadores de la partida y el mdximo, el nombre
del equipo del servidor y la version del juego que se ha utilizado para crear
la partida. Esto lo podemos ver en la figura siguiente:

l_:_:ul._ fpartidas _; e = contra:

circuito 5 I : idor comentario

salme , pol , antonio ,

Lista de partidas online

Junto al nombre del circuito aparece una bandera que indica el lenguaje
del juego que usa el servidor, una bola que muestra si se puede entrar a la
partida o no (O si estd abierta la entrada o @ si no) y si la partida tiene
contrasefia, por lo que se mostrard @.
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Al seleccionar una de las partidas podemos ver en los recuadros de
abajo las opciones con las que se ha creado la misma, y que corresponden a
los siguientes grdficos: #-Modo campeonato, #-Colisiones activadas, B-

meteoroldgico actual, ©-Desgaste de neumdticos activado, A-Modo
simulacién y **-Tipo de conexién.

En el recuadro del medio se ven las vueltas y los minutos maximos para
las sesiones de carrera, y finalmente en el dltimo recuadro el nombre de los
jugadores que estdn presentes en la partida.

Para conectarnos a la partida basta con hacer doble clic en la que
deseemos entrar, o bien como en el caso anterior seleccionar el modo de
juego "“unirse” y pinchar en "siguiente”.

Una de las diferencias que vamos a encontrar con el modo de juego de
crear partida es que al unirnos a una partida pasaremos directamente al
mend de seleccién de jugadores, ya que en este caso ho somos nosotros los
que tenemos que seleccionar el circuito.

Al llegar al mend de boxes sélo veremos una diferencia fundamental, y
es que si pinchamos con el ratdn en las opciones de partida como “circuito”,
“colisiones” o “"simulacién”, en vez de cambiarlas se emitirda una votacién en
tu nombre como que deseas cambiar el estado de esa opcidn.

WOLO para pagsar & Carrer:

2.2.2. Entrando a pista

Al llegar al menl de boxes sélo nos queda poner a punto el coche y
pasar a pista.

Para comenzar a rodar en el circuito sélo hay que utilizar las teclas de
acelerador, freno y direccionales definidas en el ment de opciones. Al pasar
por meta el crondmetro comenzard a contar, y una vez marcada una vuelta
por alguno de los pilotos de la partida, el resto de veces que pasemos por un
parcial nos mostrard la diferencia de nuestro tiempo en ese parcial con
respecto al mejor tiempo hasta el momento (ver imagen siguiente). Esto nos
permitird ver cémo de bien vamos al paso de cada parcial.
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1 DEETEE o5

Intermediate 1 [T

12.929 - 0.300 13.229 .
2921 Km /h 276,1 Km /h [

Diferencia de tiempo frente al mejor parcial

La primera vez que demos una vuelta en un circuito se nos creard una
vuelta fantasma, es decir, se guardard esa vuelta que hemos dado para
poder cargarla y visualizarla cuando deseemos. Se guardan sin embargo tres
vueltas fantasma para cada jugador y circuito: “hoy”, la mejor vuelta del dia
en el que estemos; “semana”, la mejor vuelta de la semana; y "total”, la
mejor vuelta en ese circuito de todos los tiempos.

Siempre que se haga un fiempo mejor que un fantasma anterior y la
vuelta sea vdlida, la nueva vuelta se convertird en el nuevo fantasma, de tal
modo que si fenemos por ejemplo un tiempo de 48.523 como record personal
y un mejor tiempo semanal de 48.784, el hacer una marca de 48.654 se
convertird en vuelta fantasma “hoy" y “"semana”.

Para que una vuelta dada sea vdlida y por lo tanto pueda convertirse en
fantasma, se deben cumplir dos condiciones fundamentales:

1. No debe haberse aprovechado de rebufos en ningtn punto de
la vuelta.

2. No debe haberse pisado en zonas prohibidas del circuito.

En ambos casos, en el momento de cometer la infraccién se mostrard 3
junto al coche.

36



Tutorial MiniRacingOnline Capitulo 2. Jugando a MiniRacingOnline

2.2.3. Mejorando tiempos

Una opcidn que resulta especialmente interesante es la de bajarse una
vuelta fantasma del ranking de tiempos del circuito en el que estemos
corriendo. De esta manera podremos cargar el fantasma en pista y
analizarlo para mejorar nuestra trazada y el tiempo de vuelta. Una forma
facil de hacer esto consiste en hacer clic sobre “vuelta rdpida”, el link que
aparece en rojo en el mend de boxes:

R Y T T AT A ; f

Se abrird una ventana con el ranking de tiempos de ese circuito como la
que aparece a continuacion:

SAY
70
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KANNA —0k — 00 —0hb —00 21/03/2008
BIGPOOW 062% 000% 100% D005 22/02/2008
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RACISM
ALEXTIMAO == Ay — 21/03/2008

clickihere !
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GUSYOGUS  086%b 03306 100% 100% 01/04/2008
DOLABELLA 0999 071% 10094 100% 28/03/2008
b9 % 100%  26/03/2008
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Ranking de vueltas de Montmeld
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Como vemos, aparecen los mejores tiempos marcados en ese circuito y
ordenados de menor a mayor. También aparece el autor del tiempo, la
diferencia con respecto al record, la fecha en que fue hecho, el setup
empleado, las veces que se ha subido dicho tiempo, el nimero de vueltas
completas dadas al circuito a la hora de subir el tiempo, las partidas jugadas
en el mismo y hasta las victorias conseguidas.

Hay que destacar especialmente la columna de setup, que viene dividida
por cuatro valores: A% B% C% D%, viniendo a ser el cambio, los alerones, el
ABS y la traccion respectivamente. Si no aparece su valor es porque el
autor del tiempo ha querido que asi sea. Este setup nos puede dar una idea
de los reglajes mds aconsejables para el circuito elegido, aunque se ha
demostrado que para cada tipo de piloto son mejores unos setups que otros.

Si queremos ver cémo se ha hecho el record del circuito debemos
bajar el fantasma. Para ello haremos clic sobre el icono del fantasma que
aparece al lado de la posicién del tiempo y lo guardaremos en la carpeta
VueltasFantasma dentro de MiniRacingOnline. A partir de ese momento
podremos seleccionar con las flechas del menl de boxes el fantasma del
tiempo bajado, tal y como se muestra en la figura siguiente:

NOTA: Conviene salir a pista y volver al mend de boxes para que el nuevo
fantasma sea cargado por el juego.

Para activar el coche fantasma puede presionarse la opcién de la
imagen anterior o bien pulsar la tecla asignada (F4 por defecto). Cuando
nuestro coche pase por meta el fantasma comenzard su vuelta también,
pudiendo seguir su trazada completa si pulsamos la tecla "Av. Pdg”. La figura
siguiente muestra nuestro coche y el del fantasma, que aparece
semitransparente.
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NOTA: Cuando se ha activado el coche fantasma o no hay tiempos todavia en
la sesion, los parciales de referencia se toman del fantasma seleccionado.

2.2.4. Subiendo un tiempo vdlido a la web

Una vez que hayamos marcado un tiempo vdlido en el circuito, éste se
puede subir al ranking de tiempos oficial de MiniRacingOnline. Para ello
salimos de pista con ESC (botdon escape del teclado), volviendo al mend de
boxes. Nos aparecerd el botén de "jugadores” parpadeando en la parte
inferior de la pantalla, aunque sélo ocurrird cuando hayamos mejorado
nuestro tiempo personal y no lo hayamos subido a la web.

Ahora tenemos que continuar al mend "jugadores” y hacer clic sobre el
botén “subir tiempo”, que también aparecerd parpadeando. Si seguimos
estos pasos se nos abrird una ventana del siguiente estilo:

subir tiempo a la web
jugador NOWATO

CoOntras
~rordar contrase
clrculto Montmelo
-::::]
tiempo
tiempo

subir tiempo cancelar

Ventana para subir tiempos

Introduciremos la contrasefia de nuestro perfil (podemos recordarla
para futuras veces marcando la opcion de “recordar contrasefia”),
puntuamos el circuito en una escala sobre 10 en funcién de lo que nos guste
y hacemos clic sobre “subir tiempo". La opcion de “subir setup” sube al
ranking de la web la configuracién del coche que hemos usado para hacer la
vuelta subida, mientras que “traccion” hace que se suba el valor de la
traccion independientemente. Al subir el tiempo nos dird la posicién que
ocupamos en el ranking y la distancia frente al primer clasificado.
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2.2.5. Las carreras

En las sesiones de contrarreloj, prdacticas y clasificacién salimos a pista
a marcar un tiempo que nos permita hacer un record, calentar u obtener un
puesto en la parrilla de salida lo mds adelantado posible respectivamente.
Sin embargo la sesion que difiere en mayor medida de las tres anteriores es
la de carrera.

Para que una carrera dé comienzo todos los pilotos deben estar en la
parrilla de salida antes de que se agote el tiempo para comenzar. Si este
tiempo se agota los jugadores que no hayan entrado a pista deberdn salir
mds tarde desde boxes.

Con todos los pilotos en pista es el momento de que el semdforo se
apague y los pilotos luchen por obtener la victoria. Esto ocurrird cuando
todas las luces del semdforo se apaguen, asi que habra que llevar cuidado de
no pisar el acelerador antes de tiempo o puede llevarnos a ser sancionados
con una bandera negra. La figura siguiente muestra la parrilla y el semaforo:

1
2
3
4
5
6
7

ey

Parrilla de salida de una carrera

Durante la carrera veremos todo tipo de mensajes en pantalla:
sanciones, vueltas rdpidas, el momento en el que alguien entra a repostar,
etc. Esta informacidn resulta muy Gtil para controlar la situacion de carrera.
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Al cruzar la meta en la dltima vuelta se dard por terminada la

participacién en dicha carrera. Si se hubiera perdido alguna vuelta nuestra
carrera terminard al pasar por meta una vez que el primer clasificado haya
terminado.

Cuando todos los pilotos hayan finalizado se nos mostrard una ventana

con el resultado de la carrera y donde aparecerdn los siguientes datos:

Clasificacion final de la carrera: La posicién, el nombre del piloto, su
nacionalidad, el ndmero de vueltas dadas, el tiempo empleado y la media
de carrera.

Mejores vueltas de clasificacidn: Para cada piloto indica la mejor vuelta
conseguida en clasificacion y que ha servido para definir la parrilla de
salida.

Mejores vueltas de prdcticas: Para cada piloto muestra la mejor vuelta
conseguida durante la sesion de prdcticas.

Informacion de los pilotos: El nimero de vueltas en primera posicidn, el
ndmero de vueltas rdpidas y el nimero de banderas negras durante toda
la carrera, la versién del juego empleada, el valor de la traccién (T100 o
libre) y otros para evitar que los jugadores hagan trampas.

Mejores vueltas de carrera: Ordena de mejor a peor las mejores vueltas
en carrera de cada piloto, tanto para el tfiempo total como para cada uno
de los tres sectores.

Meteorologia: Aparece la meteorologia que ha habido durante cada una
de las sesiones.

Todas las vueltas: Recoge todas las vueltas dadas por cada uno de los
pilotos en todas las sesiones.

En la pdgina siguiente se muestra una captura de la ventana de

resultados al finalizar la carrera:
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2008 MiniRacingOnline™ Albacete 11/03/2008
clasificacion final de carrera

RET.ITETS 03/032 VUELTAS 2:20.402
Renault + 0:02.213 2:22.615
2:22.645

2:22.705

Resultado al finalizar una carrera

0:46.801

0:47.568

0:47.769

0:47.799
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3. Ver repeticiones

3.1. Introduccion

Como se ha comentado en capitulos anteriores, una de las opciones que
ofrece MiniRacingOnline es la de grabar la sesion en curso para poder
visualizarla posteriormente. Estas repeticiones se guardan automdticamente
en la carpeta repeticiones dentro del directorio de MRO.

3.2. Carga de una repeticion

Lo primero que debemos hacer es acceder a la opcion de “ver
repeticion”, en el mend principal:

YERSIDIT 8, 38F
SKin B3 ZEROCRHIT

Menu principal y botén para ver una repeticion

Se nos abrird una ventana donde aparecerdn las repeticiones que
tenemos guardadas, presentando informacién del circuito donde fueron
grabadas, el jugador que las grabd, el nimero de jugadores, la fecha y la
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duracién de la misma. También podremos borrar una de ellas mediante el
boton “"borrar”. Esto lo podemos ver en la figura siguiente:

Ventana de carga de repeticiones

Una vez cargada la repeticién, aparecerd una imagen del circuito con la
repeticion detenida:

S8 i5335 000000

e

100
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8 000 360/ l
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-
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1
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Repeticion cargada y detenida
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En la parte derecha de la pantalla vemos que aparece un panel de
mandos, que es el que se utilizard para controlar la repeticion:

Panel de mandos

Los botones que aparecen son los siguientes:

J: Retrocede la repeticion varios minutos de golpe.

EL: comienza a reproducir la repeticién en marcha atrds.

J: Pausa la repeticion.

&: Detiene la repeticion.

d: Comienza a reproducir la repeticién en modo normal.

L Avanza la repeticion varios minutos de golpe.

= Disminuye la velocidad de reproduccién hasta un minimo de x1
(velocidad normal).

8: Aumenta la velocidad de la repeticion hasta un mdximo de x5 (5
veces mds rdpido que la velocidad normal).

& cierra la repeticion y vuelve al mend principal.

La barra que aparece debajo de los botones descritos indica la posicion
actual sobre la duracién total de la repeticion, por lo que podemos movernos
al instante deseado con sélo desplazarnos por la barra.

Durante la visualizacion de una repeticion podemos hacer muchas de las
cosas que hariamos estando en pista con nuestro coche. Por lo tanto
podremos usar la tecla correspondiente para ver el nombre de los pilotos en
pista, cambiar la cdmara de un coche a otro con Av. Pdg. y Re. Pdg. o ver la
velocidad punta, trazada, etc.
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4. Conceptos avanzados

4.1. Introduccion

En los tres primeros capitulos hemos aprendido las herramientas
bdsicas que trae MiniRacingOnline. Es el momento por tanto de profundizar
un poco mds una vez que los conceptos mds bdsicos se hayan asimilado
correctamente.

4.2. Fundamentos de TO y T100

Actualmente hay dos modos de conduccion perfectamente definidos,
los que usan traccién al minimo (TO) y los que la usan al mdximo (T100),
aunque los valores intermedios no han demostrado ser peores que los dos
anteriores. La primera permite tomar curvas cerradas a mayor velocidad,
aunque su control es mas complicado al principio. La T100 por el contrario se
basa mds en la técnica del frenado y permite un mejor control en curvas
abiertas.

Encontrar un setup bueno de TO es muy sencillo: traccion a O, alerones
a O o muy bajos, ABS alto y el cambio dependiendo de la longitud de las
rectas. Para elegir el valor del cambio nos debemos fijar bien en el trazado
del circuito en cuestién y asignarlo de tal modo que el coche alcance la
velocidad madxima en algin momento, pero sin permanecer constante
demasiado tiempo.

Los setups de T100 son por lo general mds diferentes entre pilotos. Lo
primero que hay que seleccionar es la traccion a 100, centrdndose
posteriormente en el valor de los alerones, que nos permitirdn tomar las
curvas de forma mds o menos sencilla. Del ABS dependerd la forma de
entrada en las curvas, ya que podemos ganar tiempo bajando su valor, pero
sin embargo puede llevarnos a un trompo. El cambio lo utilizaremos para
definir la velocidad punta del coche, como en el caso de TO. Hay que fener
en cuenta que si tocamos el valor del alerdn, esa velocidad variard también,
asi que habrd que jugar con los valores de aceleracién, giro y velocidad
punta que nos proporcionan el cambio y los alerones.

Una forma corriente de representar el setup empleado es con la
notacién AAA BBB CCC DDD, siendo AAA el valor de cambio, BBB el valor de
alerones, CCC el del ABS y DDD el de la traccién. De tal modo que un 47 73
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100 56 significaria que el coche en cuestion lleva 47 de cambio, 73 de
alerones, 100 de ABS y 56 de traccion.

4.3. Los campeonatos

Aunque las partidas online resultan divertidas, donde MRO alcanza su
punto dlgido es en los campeonatos. En la seccién “campeonatos” de la web
oficial se muestra una serie de campeonatos activos y los que se corren
regularmente.

Los campeonatos difieren en cuanto a reglamento, categoria y horario
bdsicamente, por lo que un piloto interesado en unirse a un campeonato
deberd contactar directamente con el campeonato en cuestién para su
inscripcion. Estos campeonatos suelen tener una web oficial que se anuncia
en la seccion de campeonatos, aunque también conviene pasarse por el foro
de MRO, en su seccién de campeonatos, ya que se ofertan continuamente
puestos de pilotos y el comienzo de las carreras.

Unirse a un campeonato conlleva correr periodicamente en una serie de
varias carreras. Conviene entrenar en el circuito antes de correr, ya que el
propio campeonato anunciard con suficiente tiempo el circuito elegido y el
nimero de vueltas a dar. Es en este momento cuando aparece el término de
simulacro de carrera, simulacion o en su version mds extendida "simu".

Una “simu” consiste en un entrenamiento que intenta reproducir lo mads
fielmente posible las condiciones con las que se correrd en el campeonato.
Si por ejemplo se tiene que correr a 24 vueltas en Canadd, una "simu” serd
una carrera en Canadd y de duracion igual a 24 vueltas. Estos simulacros
sirven para calcular de forma precisa los repostajes y/o cambio de
neumdticos a hacer, asi como para ir cogiendo ritmo de cara a la carrera
oficial.

4.4. Fundamentos sobre estrategia

A parte de ser rdpido en un circuito, en carreras con consumo de
combustible, desgaste de neumdticos y meteorologia, un aspecto
fundamental es la estrategia.

La estrategia relne todo aquello relacionado con el nimero de paradas
a realizar, la cantidad de carga en cada repostaje, el setup empleado, los
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neumdticos a montar, etc. Una buena estrategia hos permitird incrementar
nhuestras posibilidades de éxito en una carrera.

Por una parte el desgaste de los neumdticos nos limitard el mdximo
ndmero de vueltas que podemos estar sin repostar. Es recomendable sacar
el mdximo ndmero de vueltas sin cambiar ruedas en las que el coche se
comporta de manera mds o menos buena. Para ello nos podemos guiar por el
ndmero que aparece junto a las ruedas en el ment de boxes.

En lo que respecta a la gasolina, si no estamos limitados por el desgaste
de los neumdticos, hay que tener en cuenta que siempre interesard cargar
de inicio mds de lo que vayamos a cargar en cada uno de los repostajes
siguientes. El razonamiento es el siguiente: de inicio no tenemos que esperar
a que nos llenen el depésito, asi que el tiempo necesario para cargar el
combustible de inicio nos lo ahorramos. Tengamos en cuenta el siguiente
ejemplo:

«Corremos una carrera de 27 vueltas y entrenando vemos que una o
dos paradas en total puede ser lo mejor como estrategia. En primer lugar
determinaremos el consumo de combustible del coche, dando vueltas al
circuito tanto cargados como con menos carga. En la barra de gasolina nos
saldrd una prediccién aproximada, pero no olvidemos que ésta se calcula a
partir de las dos Ultimas vueltas dadas, por lo que tendremos que promediar
entre la estimacion con varias cantidades de carga de combustible.

»Una vez tenemos la estimacion debemos elegir la vuelta en la que
pararemos. Yendo a 1 parada dividiremos el nimero de vueltas entre 2, por
lo que nos saldria en este caso 13.5. Como de salida interesa ir mds cargado
meteremos en la primera mitad mds gasolina que la que luego recargaremos
en boxes. Por ejemplo 16 vueltas de inicio y 11 en el repostaje. Démonos
cuenta de que si cargamos gasolina para 11 vueltas en boxes se pierde menos
tiempo que si lo hiciéramos al revés, es decir, saliendo para 11 vueltas y
cargando para 16. Por ello interesa cargar mds de inicio pero sin pasarse con
el fin de aprovecharse de que en la salida no fenemos que esperar a que nos
metan el combustible en el depésito.

>>Para dos paradas dividiriamos entre 3, lo que nos daria 9 vueltas. Pero
como interesa cargar mds de salida podriamos elegir una estrategia de
parar por primera vez en la vuelta 11 y la segunda en la 19, cargando las dos
veces para 8 vueltas.

»La cantidad de vueltas optima hasta la primera parada no es trivial en
cada caso, por lo que sélo entrenando y haciendo varias “simus” es posible
determinar la mejor estrategia para cada piloto y condiciones de carrera”>>
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Para el caso de cambio meteoroldgico interesa entrenar bajo
condiciones de seco y lluvia. La prediccion de meteorologia nos puede ayudar
a determinar la vuelta en la que cambia el estado de la pista, sabiendo el
tiempo que tardamos en dar cada vuelta (no olvidemos que la prediccién se
da en minutos).

Calcular la mejor estrategia es siempre complicado. En muchas
ocasiones dependerd de la propia estrategia de los rivales, ya que en esos
casos la propia referencia de ellos o el rebufo pueden convertir una
estrategia en una estrategia satisfactoria.

4.5. Como crear una vuelta de referencia para bots

Para crear una vuelta fantasma que pueda ser usada como vuelta de
referencia para los bots necesitamos dos cosas:

1. Una vuelta fantasma "limpia” en el circuito deseado, es decir,
que no apure en exceso las trazadas y que se haya guardado
como tal, sin rebufos ni atajos.

2. Una vuelta de entrada a boxes, que se hard a través del
editor de circuitos.

Una vez que tenemos la vuelta del punto 1 nos dirigiremos al mend
principal, a la opcién de “editor de circuitos”. Nos conducird a una pantalla
con el fondo en verde y con el siguiente panel de opciones en medio:

[0 @& % W3
e H =

Cargar Grabar Crear

BaTeW™ =

Panel de opciones

Como ya se ha comentado, no es el objetivo de este tutorial entrar de
lleno en la creacion de circuitos, por lo que pasaremos directamente a hacer
la vuelta de referencia para los bots.

49



Tutorial MiniRacingOnline Capitulo 4. Conceptos avanzados

En primer lugar debemos seleccionar el circuito en el mend desplegable
que aparece. Los circuitos aparecen ordenador de manera alfabética, por lo
que en el ejemplo “18-5" constituiria el primer circuito de nuestra lista. Una
vez escogido entre los disponibles, pulsaremos sobre el icono de "Cargar”.

Con el circuito cargado aparecerd el trazado en la pantalla. Ahora
debemos pinchar con el ratén sobre la imagen “%, situada en la parte
superior derecha del panel de opciones. Si por ejemplo seleccionamos el
circuito "Interlagos2005" nos aparecerd lo siguiente:

DWW D 9=+

En el campo de texto de arriba escribiremos el nombre de la vuelta de
referencia que vamos a crear (en nuestro caso "Interlagos-Tutorial”),
mientras que en el mend de seleccion de abajo aparecerd una lista de las
vueltas fantasma guardadas en ese circuito. Seleccionaremos la que
deseemos emplear y haremos clic sobre el icono de “Crear IA".

Ahora el juego nos pedird que demos una vuelta al circuito para definir
la trazada de entrada a boxes del bot. Sélo se guardara la trazada entre el
tercer parcial de la primera vuelta y el primero de la siguiente, por lo que
hay que intentar hacer una trazada limpia, con una entrada a boxes sin
superar el limite de velocidad y una salida sin pisar la linea de incorporacidn.
Si esto se hace de forma correcta el juego guardard el fantasma de
referencia con el nombre indicado y en el directorio del circuito elegido,
pudiendo ser elegible para los bots a partir de ese instante.

4.6. El codigo ético del buen piloto

Aunque no existe un cédigo ético formal en MiniRacingOnline, se
sobreentienden algunas de las cosas que se deben procurar hacer o evitar
con el fin de contribuir a la limpieza en las pistas y el buen funcionamiento
de la comunidad de MRO. Estas recomendaciones son las siguientes:
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1. Si se marca un tiempo de manera que parezca resultado de un fallo
puntual del juego, se debe borrar y no subirlo a la web.

Se evitard caer en el insulto y la falta de respeto en fodo momento.

Sélo se expulsard a un jugador de la partida cuando sea necesario, bien
por mal comportamiento o porque se precise para poder seguir jugando
con normalidad.

4. En carreras con colisiones se debe respetar el juego limpio. Esto se
traducird en eludir las colisiones con otros pilotos a menos que sea
necesario, o dejarse adelantar limpiamente sin estorbar cuando se sea
doblado y se tenga una bandera azul al lado.

5.  No se acusard a un piloto de tramposo a menos que las pruebas sean
evidentes. A veces por el /ag puede parecer que la trazada de un piloto
no es exactamente la que ha fomado.

6. Se evitard molestar de forma deliberada a los pilotos mientras éstos
estén corriendo.

7. En caso que se desee denunciar a un piloto por mal comportamiento se
deberd hacer en la seccidn “denuncias” del foro de la web oficial.
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5. Solucion de problemas (FAQ)

A continuacién se muestran los problemas mds frecuentes con su
solucidn. Si estos problemas persisten se recomienda consultar en el foro
oficial de MRO.

1. No me puedo crear o unirme a las partidas.

Tenemos 5 ftipos de problemas por los que la gente no se puede
conectar:

* El primer problema es cuando el servidor de una partida se cierra de
forma inesperada sin poder avisar a la Web que borre la partida de la lista,
por lo que al buscar partidas aparece pero realmente ya no existe. La pdgina
Web borra las partidas que estdn una hora sin enviar informacion.

* El segundo problema es que si estds descargando algo o tienes un
programa de descargas funcionando, cuando intentas conectarte a una
partida no se puede conectar por falta de ancho de banda. La solucién es
cerrar todas las descargas para aumentar el ancho de banda.

* El tercer problema son los cortafuegos. Al arrancar el juego por primera
vez o al cambiar de versidén, MiniRacingOnline intenta realizar una conexion
para que salten las ventanas de los cortafuegos y le demos a "permitir". Si
no le pinchamos en permitir no nos podremos conectar a ninguna partida. Si
tienes un cortafuegos que no te avisa con una ventana emergente tendrds
que ir manualmente y permitir acceso al fichero MiniRacingOnline.exe o a
los puertos 6500 TCP y UDP.

* El cuarto problema es que tengamos conexion a Internet mediante un
router configurado como multipuesto. En este caso tenemos que abrir o
mapear el puerto 6500 TCP y UDP (normalmente especificado como BOTH)
a la IP de nuestro ordenador. Para abrir los puertos del router se
recomienda consultar webs especializadas como http://www.adsl4ever.com
o http://www.adslayuda.com, donde tienen varios tutoriales de cémo abrir
los puertos segln el modelo de router. También existe este programa:
http://www.alejandrigopenplay.com que permite abrir los puertos en la
mayoria de los routers. Se recuerda que para poder abrir o mapear puertos
al PC hay que tener una direccion IP puesta manualmante y no DHCP (la
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opcién que pone "Obtener una direccion IP automdticamente) ya que se
necesita saber la IP para abrir o mapear el puerto. En caso de querer jugar
con mds de un ordenador de la red local habra que abrir un puerto distinto a
cada ordenador (siempre TCP y UDP) y en el juego indicar en la opcion de
"Puerto de respuesta del servidor" el puerto que hemos abierto para ese
ordenador.

* El quinto problema es cuando le damos a buscar partidas y dice que no
puede acceder al servidor de partidas. También sucede intentando subir un
tiempo a la Web. Este problema estd causado por programas antipopup o
programas que ocultan nuestra direccién IP que no permiten que MRO
consulte la pdgina Web, por lo que no podemos buscar partidas, publicarlas
ni subir tiempos. Algunos ejemplos son el "Steganos protector suite" y el
navegador Mozilla cuando tiene el antipopup activado, pero hay muchos mds
del tipo "Internet Security". La solucion a este problema en principio seria
detener el programa en cuestion, pero en el caso de "Steganos protector
suite" incluso detenido no deja buscar las partidas, y sdlo cuando
desinstalas dicho programa fe deja buscar partidas.

Sea el motivo que sea por el que no se puede conectar el mensaje de
error es siempre el mismo: "No se puede conectar a la partida o ya no
existe".

La solucion es asegurarnos que el puerto 6500 TCP y UPD sea
accesible, bien si tenemos un router abriendo ese puerto a nuestra maquina,
si fenemos un cortafuegos dejar libre el puerto (o directamente el
MiniRacingOnline.exe) o bien si tenemos un programa antipopup detenerlo o
incluso desinstalarlo.

2. Cuando abro el juego sale el logotipo de MiniRacingOnline y luego se
queda la pantalla negra.

MiniRacingOnline funciona obligatoriamente con una resoluciéon minima
de 1024 x 768. Si el monitor no llega a esa resolucion o no admite una
frecuencia alta para esa resolucién se queda la pantalla negra como si
estuviera hibernando. Con la tecla ESC se puede salir del juego. Si es el
caso de ho llegar a la frecuencia poner la resolucion 1024 x 768
manualmente en Windows con la frecuencia minima.
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3. Cuando intento ejecutar el jueqo me sale un error que pone 'primary
buffer cannot be made".

No tienes instalado el DirectX. MiniRacingOnline necesita tener
instalado el DirectX 8.1 o superior.

4. Cuando intento ejecutar el juego me sale un error de "MMSYSTEM"
0 "MPEG32 TASK_CMD is not successful".

Problema con la misica por no tener instalados los codecs para
reproducir MP3. Hay tres soluciones, instalar los codecs de MP3, borrar la
carpeta "Musica" del juego (no tendremos musica en los mends) o desactivar
la mdsica desde la pantalla de opciones. Este error también se puede dar
cada vez que entramos o salimos del circuito ya que se intenta detener y
reproducir la misica si no la hemos desactivado.

5. Me he descargado los circuitos, los pongo y no me aparecen.

Los circuitos han de estar en la carpeta "Circuitos" del juego y por
ejemplo el circuito de Imola de deberia quedar \Circuitos\Imola. Hay gente
que crea una carpeta nueva y luego descomprime el circuito, queddndoles
\Circuitos\Imola\Imola esto ultimo estd mal (esto pasa mucho si se
descomprime con el WiInRAR). Si se cambia el nombre de la carpeta del
circuito no se podrdn subir tiempos ni jugar online.

6. Me salen todos los ments mal.

Es porque tenemos el tamaiio de fuente de Windows modificado (en
propiedades de pantalla). Los programas hechos en Borland Delphi no
admiten que se cambie el famafio de fuente. Si ponemos el original (96 ppp
para WinXP y 125% para los otros Windows) va bien.
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7. Al arrancar el juego me sale el siquiente error '"el archivo
miniracingonline.exe esta vinculado a un oleaut32.dll:VarNot de
exportacion g no existe".

El problema puede pasar con Windows 95 y 98 no actualizados que
tienen una version vieja de la libreria oleaut32.dll a la que le faltan
funciones que utiliza el juego. Se puede solucionar instalando software que
actualice las librerias de Windows como puede ser Internet Explorer 5 o
superior o Office 2000 o superior. También se puede solucionar copiando el
fichero oleaut32.dll desde otro ordenador que esté actualizado.

8. Al arrancar el juego me dice que no encuentra el fichero Logo.bmp.

Al descomprimir el ZIP del juego no hemos respetado las carpetas. El
ZIP tiene varias carpetas dentro (Circuitos, Coches, Sonidos....) y al
descomprimir se han de mantener. Al darle al botén de descomprimir de
WinZIP, en la pantalla donde nos pide en que carpeta queremos
descomprimirlo hay una opcién "Use folder names' que ha de estar
seleccionada. También puede ser por que intentes ejecutar la actualizacién
del programa sin haber bajado la versién completa.

9. Algunos circuitos los veo como el Canal+ codificado.

Este error pasa con las tarjetas grdficas TNT2 y los circuitos de mds
de 4096 pixel de ancho. La solucidn es instalar los dltimos drivers de la
tarjeta grafica. También pasa si intentas jugar en modo ventana con 32 bits
de color en algunas tarjetas ATI.

10. Continuamente me salen errores de canvas.

Este problema pasa cuando ftenemos pocos recursos GDI (Graphic
Device Interface) libres. Este error sucede especialmente con Windows
95/98/Me que no hacen una buena gestion de la memoria. Para evitar este
problema hay que cerrar todos los programas. También se reduce el
problema si aumentamos la memoria RAM. Si tenemos Windows 95/98/Me
podemos reducir considerablemente el problema si instalamos Windows
2000, XP o Live.
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11. Cuando cargo un circuito le cuesta mucho rato en cargarlo y muchas
veces se ve mal.

En ordenadores con poca memoria RAM o tarjetas de video muy viejas
podemos tener problemas para cargar los circuitos grandes en memoria
porque son imdgenes de gran tamafio a 24 bits de color. Una solucion es
reducir el ndmero de colores a 8 bits (256 colores) dividiendo por 4 el
espacio necesario en memoria. El problema es que el formato JPG solo
trabaja con imdgenes en 24 bits, por lo que tendremos que pasar las
imdgenes a BMP para poder reducirlas a 8 bits. Una vez tengamos el BMP
hay que entrar al fichero INFO.INI para cambiar el nombre del fichero que
ha de leer. Por ejemplo en el circuito de Ménaco tenemos el fichero
MONACO.JPG que hemos de convertir a MONACO.BMP (y a 256 colores) y
luego entrar al fichero INFOINI y cambiar la linea
FICHERO=MONACO.JPG por FICHERO=MONACO.BMP.

12. Cada vez que intento entrar en pista me aparece el error '"No se
puede abrir el dispositivo MCI".

Problemas de sonido. Lo primero es asegurarnos que fenemos una
tarjeta de sonido en el ordenador, y segundo que tiene los drivers bien
instalados (que podemos reproducir algin sonido). Si no disponemos de
tarjeta de sonido podemos ir a las opciones del juego y desactivar el sonido
y la misica. También podria ser que los drivers no fueran compatibles con
DirectX, que puedes comprobar haciendo Inicio -> Ejecutar: dxdiag.

13. No me aparecen los menids de la pantalla principal donde pone
JUGAR, OPCIONES, SALIR....

Problema de las letras (fonts). El juego no ha podido registrar el tipo
de letra, y no las vemos. Copiar el contenido de la carpeta FONTS del juego
a la carpeta FONTS de Windows (normalmente c:\windows\fonts) y
reiniciar el ordenador. Con esto lo que hacemos es instalar el tipo de letra
en Windows.
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14. Al arrancar el jueqo se pone la pantalla negra y al momento
aparece un error de Windows y se sale.

El juego no puede cambiar a la resolucién 1024x768 en el inicio. Hay un
par de soluciones, poner la resolucién a 1024 x 768 antes de jugar, o bien
arrancar en modo ventana y una vez dentro del juego cambiar a pantalla
completa con las teclas ALT + ENTER. Para arrancar en modo ventana editar
el fichero MiniRacingOnline.ini y modificar el valor de "PantallaCompleta=0"
por "PantallaCompleta=1". Si no existe la linea afiadirla debajo de [Pantalla].

15. No se escuchan los himnos al finalizar la carrera.

La solucion para este problema es ir a: Inicio/Configuracién/Panel de
control/Dispositivos de sonido, audio y voz/Controles de volumen avanzado y
habilitar el sintetizador MIDI.
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