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1. A PROPOS DE CE DOCUMENT 
 
En bref 
 
Ce guide s’adresse en priorité aux amateurs de jeux d’arcade qui utilisent l’émulateur MAME mais 
ne connaissent pas encore le jeu Track & Field. Son but est de décrire brièvement le jeu et de 
faciliter sa prise en main par un joueur débutant. 
 
Il s’applique à la version dont le nom complet sous MAME est Track & Field. 
 
Conditions d’utilisation 
 
Ce document peut être copié et diffusé sous sa forme première. Toute autre utilisation reste à la 
discrétion de l’auteur. 
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2. ENVIRONNEMENT DU JEU 
 
Cadre général 
 
Track & Field est un jeu d’athlétisme, jouable 
en solo ou à 2 en duel. Le joueur y incarne un 
athlète et sa mission est d’obtenir une 
performance suffisante dans plusieurs épreuves 
sportives pour se qualifier. 

 
  
Architecture 
 
Le jeu comporte 6 épreuves successives. 
 
Certaines d’entre elles donnent droit à 3 essais 
pour se qualifier, d’autres à un seul. 
 
Si le joueur parvient à se qualifier pour les 6 
épreuves, le jeu reprend à la 1ère avec des 
minima de qualification relevés. 

 
  
Vie, énergie et temps 
 
En début de partie, le joueur ne dispose que 
d’une seule vie. Il pourra en récolter d’autres s’il 
atteint un score suffisant. 
 
Le joueur perd une vie s’il ne parvient pas à se 
qualifier pour une épreuve en obtenant la 
performance minimale imposée (rappelée à 
l’écran sous la mention « qualify »). 
 
Sur les épreuves chronométrées, le joueur perd 
une vie s’il tarde trop. Sur les autres, il est 
pénalisé d’un essai.  
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3. COMMANDES DE JEU ET ACTIONS DE BASE 
 
Interface de MAME 
 
Dans Track & Field, le joueur dispose de 3 
boutons : 
- course (Ctrl ou Espace par défaut) 
- saut ou lancer (Alt par défaut) 

 
  
1ère Epreuve : 100m plat 
 
Le joueur n’a qu’un essai pour signer son 
meilleur temps. 
 
Pour débuter et courir le 100m, le joueur doit 
appuyer de façon répétitive et le plus vite 
possible sur le bouton course. 
 
S’il anticipe le départ, le joueur est pénalisé d’un 
essai (le 3ème faux départ est éliminatoire). 

 
  
2ème épreuve : saut en longueur 
 
Le joueur dispose de 3 tentatives pour obtenir sa 
meilleure performance. 
 
Il s’élance en utilisant le bouton course comme 
pour le 100m. 
 
Une pression sur le bouton saut permet de 
prendre son appel et de choisir l’angle du saut à 
partir de l’horizontale (en fonction du temps où le 
bouton saut reste enfoncé). 
 
Si l’appel a lieu après la planche, le saut n’est 
pas valide et le joueur est pénalisé d’un essai. 
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3ème épreuve : lancer du javelot 
 
Le joueur dispose de 3 tentatives pour obtenir sa 
meilleure performance. 
 
Il s’élance et court comme pour le 100m, en 
utilisant le bouton course. 
 
Une pression sur le bouton lancer permet de 
lancer le javelot et de choisir l’angle du lancer à 
partir de l’horizontale (en fonction du temps où le 
bouton saut reste enfoncé). 
 
Si le lancer a lieu après la limite, il n’est pas 
valide et le joueur est pénalisé d’un essai. 

 

  
4ème épreuve : 110m haies 
 
L’épreuve se déroule comme le 100m plat, mais 
le joueur doit franchir chaque haie à l’aide du 
bouton saut. 

 
  
5ème épreuve : saut en longueur 
 
Le joueur dispose de 3 tentatives pour obtenir sa 
meilleure performance. 
 
Il entame sa course d’élan en pressant le bouton 
course. L’athlète se met alors à tourner de plus 
en plus vite. A chaque tour, le marteau devient 
momentanément rouge et émet un son : c’est le 
signal qu’il peut être lancé dans l’axe. 
 
Une pression sur le bouton lancer permet de 
lancer le marteau et de choisir l’angle du lancer à 
partir de l’horizontale (en fonction du temps où le 
bouton lancer reste enfoncé). 
 
Si le marteau reste dans la cage ou tombe en 
dehors des limites latérales, le lancer est annulé 
et le joueur pénalisé d’un essai. 
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6ème épreuve : saut en hauteur 
 
Le joueur peut sauter aussi haut qu’il le peut tant 
qu’il n’a pas échoué 3 fois son saut. 
 
Il entame sa course d’élan en pressant le bouton 
course. Contrairement aux épreuves de 100m et 
110m haies, la vitesse de sa course est imposée. 
 
Une 1ère pression sur le bouton saut permet de 
prendre son appel et de choisir l’angle du saut à 
partir de la verticale (en fonction du temps où le 
bouton saut reste enfoncé). 
 
Une fois le saut entamé, le joueur peut appuyer 
de façon répétitive et le plus vite possible sur le 
bouton course pour augmenter sa hauteur. 
 
Au cours du saut, il peut aussi presser à nouveau 
le bouton saut pour « incliner » davantage sa 
trajectoire pour la rapprocher de l’horizontale et 
faciliter le franchissement de la barre. 

 

 


