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//HQUGLLDS QUE SE€ HAYAN PREGUNTADO DE
DONDE SURGIO LA IDEA DE UTILIZAR €L CON-
TROL DE GRADOS EN LOS JUEGOS DE OLIM-
PIADAS, ENCONTRAARAN EN ESTA SECCICN LA
RESPUESTA. TRACK & FIELD € HYPERSPORTS,
DOS JOYAS INTEMPORALES QUE SIGUEN CRE-
ANDO €SCUELAR. DOS MRGNIFICAS COIN-OP
QUE NO SON DIFICILES DE ENCONTRAR, RAUN

HOY, €N MUCHOS SALONES RECREATIVOS.

"TRACK & FIELD
HYPER SPORTS

provechando que el Pisuerga pasa por Valladolid y
® %
/ \ gue en este mes de septiembre que nos ocupa se
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= celebran las mitificadas olimpiadas, hemos decidido

echar la vista atras, diecisiete afios nada menos, exactamente
los que han transcurrido desde que a una genial compafia ja-
ponesa como KONAMI se le ocurriese programar TrRACK &
FiELp: «El juego de olimpiadas». Senté las bases de un género

se habria ganado el aprecio de todo buen jugador que se
precie. Uno puede tener cierta predileccién por este o aquel
género, pero siempre se tiene un hueco para un juego de es-
tas caracteristicas. TRACk & FIELD, de hecho, es lo mas cercano a
la practica del deporte. Una mezcla de velocidad, resistencia,
reflejos y precision: velocidad y resistencia para obtener la
maxima potencia en las carreras y aproximaciones a batida;

Kque, de no haber sido por tan brillante idea, posiblemente no

reflejos para actuar en el momento exacto, y precisién para

La genial idea de
los 45 grados po-
sibilité que Track
& FiELD se convir-
tiese en el juego
de olimpiadas por
excelencia. Desde
entonces, todos le
han copiado.
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que buscar el mo-
mento exacto para
soltar el martillo.

PiP MAY 72080

La prueba mds floja de todo el juego era el

Lanzamiento de Martillo, sobre todo a nivel
grdfico. Era de las pocas en las que no habia
que machacar los botones. Tan sélo habia
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Hrper Sposts contaba
con pruebas en las
que habia que ma-
chacar los botones,
como en Track & FisLn,
aunque también in-
cluia pruebas de habi-
lidad como Tiro con
Arco, Tiro al Plato o
Saite de Potro.
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obtener el mejor movimiento posible (los famosos 45 grados  gobernada por un procesador MoToroLA 6809, al que asistia
que todos ansiaban lograr). La misma precisién que KONAMI un Z80 de ZILOG para todo lo relacionado con la musica y el
habia logrado programando Track & FIELD, que un afio des- sonido. Del mismo modo, ambos juegos contaban con idénti-
pués legé todas sus habilidades a un soberbio Hyper SPorTs, la co niimero de pruebas, seis cada una, aunque todas ellas en
continuacioén légica de Track & FIELD (que también era conoci-  especialidades bien diferentes. TRack & FIELD nos acercaba a
do como Hyper Ouimpics). Las similitudes entre ambas Coiv-Op los 100 metros, salto de longitud, 110 metros vallas, salto de
eran evidentes, de hecho ambas utilizaban la misma placa altura, lanzamiento de jabalina y lanzamiento de martillo. Hv-

PER SPORTS se decantaba por el tri-
ple salto, levantamiento de pe-
sas, salto de potro, tiro al plato,
salto con pértiga y tiro con arco.
Quizds en Hyper SPORTS se aprecia-
ba una cierta mejorfa en los gréfi-
€Os, aungue sin excesos, pues no
en vano TRrAack & FIELD apenas ocu-
paba 100K, por las casi 200K de
Hyper Sporrs. Cifras que resultan
imposibles hoy en dia y que hace
17 afos servian para programar
juegos especialmente adictivos,
con una jugabilidad que muchas
Coin-Op modernas ansiarian sin
ninguna duda.
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COMO CON CASI TODAS LAS COIN-OP DE KONA-
MI, TRACK & FIELD € HYPER SPORTS FUERON
VERSIONADARS PARA MULTITUD DE PLATAFOR-
MAS.

S€ OMITEN LAS VERSIONES MODERNRS
PARA PLAYSTATION Y NINTENDO 6!,, CONOCI-

DAS COMO INTERNATIONAL TAARCK & FIELD.

TRACK & FIELD [CE4]
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ejemplo, contd con tres titulos diferentes por ca-
da Coin-Op. ZX SpecTrum, AMSTRAD CPC y Commo-

Entre las disci-
plinas que in-

cluia Hyper DORE 64 dispusieron de versiones muy pobres de
Seanrs3 en Track & FIELD y extremadamente buenas de Hyper
MS3X se encon-

Sports. NES conto con la adaptacién de TRACK &

traba este cu-

rieso deporte FIELD y una sequnda entrega de éste muy diferen-
que hace furor te del original. Hyper SpoRTs también se versiond
portierras para NES. GAME Boy sdlo contd con Track & FIELD,

ndrdicas.

aungue hace poco apareci® INTERNATIONAL TRACK &
FIELD para Game Boy CoLoR.

1ELD 2 [NES]
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ONAMI posibilitd que los jévenes de la
época machacasen los botones de la Coiv-

Or en vez de... bueno, a lo que lbamos: las versio-

nes. Tanto TRAcK & FIELD como Hyper SPoRTs fueron
versionados para multitud de sistemas, aunque

todos ellos se localizaron en el entorno de las
consolasy los ordenadores de 8 bits. MSX, por
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Las versiones de
TrAck & FiELD para " | LSRR e e
Amstran CPCy ZX s _ TRACK & FIELD [msx]  [WEEN | 1357Cn

SPECTRUM eran ridicu-
las, pese a estar pro-
gramadas en 1988.




