Coordinada por J.C. MAYERICK SI €L 0BJETIVO FINAL DE UNA COIN-
0P ES LA DIVEASION DEL JUGADOR, ENTONCES A SPRINT, SUPER SPRINT
Y CHAMPIONSHIP SPRINT HABRIA QUE LEVANTARLES UN MONUMENTO EN
CADA SALON RECREATIVO. jNUNCA UNA SAGA FUE TAN DIVERTIDA!
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ificilmente podremos olvidar el tacto

de los volantes de Super SPRINT, 0 la
increible sensacién de control que propor-
cionaba su descon-
trolado giro.
También resultara
dificil olvidar el en-
diablado movi-
miento de unos
TmACK D —— bélidos de apenas
23 x 10 pixeles, con
los que se alcanza-
ban velocidades de vértigo. Ni la picaresca
de los jugadores, de los tres que podian
jugar simultaneamente, coldndose por ca-
da uno de los atajos que habfa dispuestos
en cada circuito. O el helicptero que asis-
tia a nuestro vehiculo cuando chocéba-
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Yaren

mos contra un muro a gran velocidad. O
los charcos de agua que nos frenaban, o
los de aceite que nos hacian derrapar. Y
qué decir de los tornados, que descontro-
laban nuestro vehiculo hasta hacernos

chocar, Sensa- SU
ciones que diff- %armatiun

cilmente COMPANIA  ATARIGAMES
pueden ser ANo 1986
plasmadas en GENERD  CONDUCCION

un triste papel,  CIRCUITOS &

[ Las asistencias aparecian cuando nuestro vehiculo cho-
8l caba a gran velocidad contra un muro. Los segundos
SR e 2 o il = e oty que tardaba en llegar el helicoptero eran preciosos.
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a que hemaos hablado

de sensaciones, es me-
jor centrarse en los cambios
que introdujo CHAMPIONSHIP
SPRINT, que aparecid al mis-
mo tiempo que SUPER SPRINT
como una variante de éste
para dos jugadores. Los
cambios se centraban, bési-
camente, en tres puntos: el
primero, la configuracién de
los circuitos, conservando
tres de SUPER SPRINT e intro-
duciendo cinco exclusivos,
de mayor complejidad; la
segunda modificacién hace
referencia a la pantalla de
mejora del vehfculo, donde se afadié la posibilidad
de hacer que el helicoptero de asistencia incrementa-
se su velocidad (en detrimento de la opcidn de incre-
mentar puntuacién); la tercera y Ultima variacion se
encuentra en el niumero de obstaculos, mas variados
y nUMerosos que en SuPEr SPRINT, sobre todo en nive-
les avanzados, Todo lo demads, basicamente, era idén-
tico, conformando asi otra joya de la jugabilidad.

En CHAMPIONSHIP SPRINT
se modificé la opcidn
Incrementar Puntua-
cién» por la de «Heli-
coéptero mds rdpidos,

mucho mds atil,

1RACK 8

~

Las famosas ba-
rreras eran tan
sélo uno de los
muchos atajos
que se podia en-
contrar. En algu-
nos circuitos era
posible, incluso,
tirar campo a
través... a riesgo
de chocar, claro.

Sprint:

1y 2 Jugadores
Que SuPER SPRINT cuente con el
prefijo Stiper no es una casua-
lidad. En realidad SpRiNT es una
Com-0Op del afio 1976, también
de ATARI, cuyo desarrollo es
idéntico al que este mes nos
ocupa. En aquél sélo habia que
dar vueltas para conseguir la
mejor puntuacién en un tiem-
po determinado, cosa harto dificil por cierto. Tiempo después salié una
version para dos jugadores que contaba con doce circuitos diferentes.
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NO €S UNO DE €SOS JUEGOS DE LOS QUE SE N

HAN AEALIZADO VERSIONES PARA TODOS LOS
SISTEMAS CONOCIDOS. PESE A LA SIMPLICI-
DAD DE SU DESARAOLLO, L0 QUE EN TeoRia
DEBERIA FACILITAR SU CONVERSION, SUPER

SPRINT SOLO APARECIO PARA CINCO SISTEMAS.

T ) ———————

\ Para NES, co- e —

mo siempre, se e
msTRAD CPC, CommoDORE 64 y ZX programé una
Seectrum fueron los Gnicos sistemas versién pobre
de 8 bits que disfrutarén de Super SPRINT, grdficamente,

amén de la versién NES programada por pero de.”""

TENGEN. La mejor de todas, en esta oca- e"c:;;;::ga"

sién, corrié a cargo de la adaptacion para

ATaRrI ST, que como las versiones
[ NINTENDO

para los ordenadores de 8 bits, BT moe e LEVEL

fue programada por ELECTRIC e .

DREAMS. Todas las versiones

BLUE LAP LRON D LAP
2038680 82 BEB5a8 83

ComMODORE 64, co-

mo siempre; haca conservaban el nimero de circuitos, la confi-
Tusicosas et o guracion de éstos, etcétera. Pero habia algo
do. Sélo habia tres que ninguna de ellas conseguia (la versién
vehiculos en panta- NES se acercaba algo mas): la jugabilidad de

liay, ademds, sélo

la Comv-Or. Puede que la deteccién de cho-
permitia elegir en-

i ques, muy deficiente en todas las versiones,
tre cuatro circuitos.

P tuviese buena culpa de todo esto. La versién
(fia ) ZX SpecTrRUM, en especial, era una auténtica
<7

tortura, pues un simple roce significaba per-
der varios segundos golpeando de pared en
pared. Por otro lado, CHAMPIONSHIP SPRINT 5610 se versio-
no para los ordenadores de 8 bits, y como novedad in-
clufa un curioso editor de circuitos.

AMSTRAD CPC :
Las versiones para

ZX SPecTRUM, AMs-
TRAD CPC y Commo-
DORE 64 incluian
este sencillo editor
con el que se podia
crear prdcticamente
cualquier circuito.
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Como en la CoiN-Op, SuPer SPRINT para ATARI ST permi-
tia el juego simultdneo de tres jugadores. Grdficamen-
te era idéntico, aungue con algo menos de resolucién.
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