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PROLOGO

la historia de los juegos viene
desde

pasado. Son parte integral de

nuestro mds antiguo
todas las culturas y la forma mas
antigua de interaccién social
humana. Su atractivo se basa
en la incertidumbre del resultado,
competencia, introducir elemen-
tos de ficcién y disfrute personal.

En las civilzaciones antiguas no
habia distincién entre lo sagrado
y lo profano, y los juegos, funda-
dos en un contexto religioso, se
convirtieron en piedra angular
del enlace social.

las piezas de juego mds anti-
guas proceden del hueso del
talén o astragalo, que por su
forma cuadrada y tener de seis
caras, es el precursor del dado.
Otros objetos usados fueron las
piedras, conchas y basfoncillos.

Dicho esto, y dejando muy
lejos ese patrimonio de nuestra
humanidad, la referencia mds
temprana a un videojuego elec-
trénico la tenemos en un registro

de la patente de Estados Uni-
dos en 194/, descrito como un
«dispositivo de entretenimiento
de tubo de rayos catédicos».

Durante los afios 50 y los 60,
la gran mayoria de los juegos
funcionaban sélo en las gran-
des computadoras universitarias
hasta que, en 1971, comenzaron
a llegar al publico. Por ejem-
plo, la primera consola casera
de videojuegos, la Magna-
vox Odyssey de Ralph Baer,
fue lanzada un afio después.

iAqui la historia se complical
Pong (Atari), creado por Nolan
Bushnell, es generalmente acep-
tado como el primer videojuego,
lanzado el 29 de noviembre de
1972; pero el 24 de mayo del
mismo afo, se puede ver la firma
de Nolan Bushnell en el libro de
visita donde se exhibia el Pong
de Baer. Tengo una copia de
ese documento, el cual llevé a
un largo litigio resuelto con una
compensacién econémica.

Por si esto fuese poco, en 1958
el fisico Wiliam Higginbotham
del laboratorio  Brookhaven,
habia creado en un osciloscopio
SD-3300 lo que llamé «Tenis
para dos»: una linea horizontal
que simulaba una pista de tenis
donde rebotaba una bolita de
luz que se podia dirigir. Final-
mente, en una sentencia de
1976 contra Magnavox, Higgin-
botham fue reconocido como el
inventor del videojuego.

Pero la verdadera edad de
oro comenzé en el afio 1978 v
continué hasta mediados de los
80. En Espafia, esa edad de
oro nos legd algo mas tarde:
en la segunda mitad de los 80

y principios de los Q0.

Después de un bajén debido a
problemas de distribucién y a la
aparicién de diferentes conso-
las, vino un importante cambio:
el paso al predominio de la
industria de videojuegos en los
Estados Unidos y Japén.

Por esas mismas fechas surgie-
ron los ordenadores personales
que estimularon la imaginacién
de mies de programadores; los
juegos se extendieron a todos
los publicos con la infroduccién
de las handheld (dispositivos
electrénicos portdtiles con pan-
tallas disefiadas para jugar), v
tiempo después, legd la irrup-
cién del videojuego online.

Recientemente, los juegos se
popularizaron en calculadoras,
asistentes  digitales personales
(PDA), teléfonos moviles, repro-
ductores de audio (MP3) y otros
dispositivos portdtiles  similares.

En las siguientes pdginas vere-
mos con defalle la evolucién de
esa caracteristica tan humana
en dos de los mds modernos
inventos: los ordenadores vy las
videoconsolas.

Un saludo del Viejo Archivero.

Andrés Samudio
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1941 - COUNTER ATTACK

1942 fue el primer shoot 'em up
que jugué. La mdaquina en cuestién
estaba situada en un bar al que
fbamos los sabados mi abuelo y yo
a tomar mosto. Todavia resuenan
en mi cabeza los pitidos del arcade
y la voz de mi abuelo diciendo
«jtoma dinero, anda, y échate una

partidal». Asi que imaginad,
cuando en los “recres” apare-
cié el fantastico 1941 -Counter
Attack-, lo que supuso pasar
de jugar a un arcade de
1982 a este titulo de los Q0.
Las mejoras en grdficos y juga-
biidad eran notables, pero fue
su apartado sonoro lo que ter-
miné cautivdndome.

La principal novedad es que
las vidas no se pierden al
primer contacto con el ene-
migo, sino que hay una barra
de energia con tres conta-
dores que ir¢d disminuyendo
cada vez que te alcancen.
También es posible conseguir
mejoras para aumentar el nimero
de impactos que puedes sufrir.
Capcom decidi¢ introducir en el
decorado elementos como  edifi-
cios, rocas o montafias que hardn
del escenario un lugar mucho mas
estrecho con multitud de obstdaculos,

iincluso en ocasiones te verds obli-

FICHA TECNICA
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> GENERO: SHOOT ‘EM UP |
> DESARROLLA: CAPCOM 1
> DISTRIBUYE: CAPCOM 1
> ANO: 1990 l
> PLATAFORMA: ARCADE }
> FORMATO: PLACA !
> JUGADORES: 1-2 1
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> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 8/10

gado a tomar caminos en diagonall
Al hilo de estos estrechamientos
debo mencionar que al chocar
contra una pared no perderds vida,
sino que tu nave girarard en el sen-
tido del impacto lanzando los dis-
paros en diferentes direcciones v, si
levas aviones de apoyo a los lados,
estos hardn lo propio. jEstos defalles
unidos a un ritmo frenético convier-
ten al juego en un arcade fantéstico
para disfrutar solo o acompafiadol

7
..




ALEX KIDD IN SHINOBI WORLD

No sé por qué este juego es uno de

los que mas recuerdo de aquellos
que cambié con amigos en el cole-
gio; ¢serd porque me da léstima
que Sega cambiase al pobre Alex
como mascofa por un erizo azul?

Tras insertar el cartucho de Alex
Kidd In Shinobi World te encuentras
con que tu amada ha sido secues-
trada por un malvado ninja, pero
por fortuna, jel espiritu de un noble
guerrero aparece para cederte

Alex Kidd

in Slunnbi “()l'lll

sus conocimientosl; con ellos y con
la ayuda de tu katana y kunais
arrojadizos hards frente al mal-
vado Hanzo. También cuentas con
la habiidad de apoyarte en cier-
tas plataformas como farolas para
coger impulso y lanzarte haciendo
un remolino de fuego.. ialgo mortal
para tus enemigosl. El juego estd
dividido en cuatro zonas con fres
fases cada una vy jefes finales con
muy malas intenciones. No puedo
decir que este titulo sea un alarde

FICHA TECNICA

> GENERO: PLATAFORMAS

> DESARROLLA: SEGA

>> DISTRIBUYE: SEGA

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: MASTER SYSTEM
> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1
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> JUGABILIDAD: 7/10
> DURACION: 5/10

de medios, pero cuenta con ele-
mentos que parodian ofros juegos
de la época y eso lo hace bastante
divertido. Por ejemplo, el primer jefe
final se parece a un famoso fonta-
nero de la competencia que, para
rematar, lanza bolas de fuego vy
se vuelve pequefito al golpearle.
iNo pueden ser imaginaciones mias!

Ademds de tomar prestadas esté-
ticas del afamado Shinobi, ¢sabias
que este titulo partié de un juego
cancelado llamado Shinobi Kid en

el cual Alex era sustituido por un

nifio aprendiz de las artes ninja?




ALIEN STORM

La Navidad es una época mdgica,
sobre todo si te regalan la Mega
Drive con el cartucho “Six Pack”,
Alien Storm incluido. Siempre recor-
daré las horas de juego a dobles
con mi padre después del cole y
con mi primo durante el verano.

la de Mega Drive
no fue la Unica con-
version: Master Sys-
tem, Amiga, Afari ST,
Spectrum, CPC y Cb4
también la  tuvieron,
pero me cenfraré en
comentar la recreativa.

Estés trabajando en
tu camioneta-hambur-
gueseria como cualquier dia y reci-
bes una llamada, pero no es para
pedir comida a domicilio; isufrimos
una formenta de alienigenas!, asf
que, éa quién vas a lamar?.. ia
los Alien Busters! Cierras el chirin-

guito y te diriges a darles caza.

CONVEN 1 ENCE

FICHA TECNICA
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> GENERO: BEAT'EM UP |
> DESARROLLA: SEGA 1
> DISTRIBUYE: SEGA 1
> ANO: 1990 l
> PLATAFORMA: ARCADE }
> FORMATO: PLACA ;
> JUGADORES: 1-3 !
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Puedes decidir enfrentarte a ellos
solo o con tus camaradas, ya que
el arcade permite un modo coo-
perativo de hasta tres jugadores,
pudiendo escoger entre Garth el
dispara-rayos, Karen con su lan-
zallamas o Scooter, reconocido
fan de Indiana Jones, con su latigo
machaca marcianos. Tus enemigos
esfan aterrorizando las calles y tu
misién es eliminarlos a foda costa,
aunque eso suponga arrasar con el
mobiliario urbano y perseguirlos en
una carrera frenética. ARl no te fies
de tus congéneres porque algunos
se convertirdn en espantosas cria-
turas que no dudarén en atacarte.

Helena Rodriguez



ASTRO MARINE CORPS (A.M.C.)

Disfruté este juego por primera vez
cuando un amigo de mi hermano
legéd con un disquete de Amiga a
casa; el muchacho relataba deses-
perado cémo era incapaz de supe-
rar el juego porque de repente le
sustrafan el tiempo de forma casi

instanténea, icon lo que se aca-
baba la partidal Tras dedicarle un
tiempo, mi hermano le explicé que
en esa fase en concreto no debia
eliminar a los guerreros humanoi-
des, sino Unicamente a los que se
convertian en monstruo; jasi podria
e CONSETVAr SU pre-
ciado tiempol

la Base Central
de Astro Marine
Corps te envia al
Dendar,
el primer objetivo

de los Deathbrin-

gers,

planeta

una  agru-
pacién de delin-
cuentes de fodas

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

>> DESARROLLA: CREEPSOFT
>> DISTRIBUYE: DINAMIC

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1

PUNTUACION

> GRAFICOS: 8/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 7/10
> DURACION: 8/10

las razas unidos con la intencién
de conquistar la galaxia. El juego
consta de dos cargas: en la pri-
mera hay que apoderarse de la
nave de los enemigos para legar
a su planefa, iy en la segunda
hay que liquidarlos sin piedad!

AMC. es un juego de accién y
disparos que exhibe un nivel téc-
nico por encima de la media, en
el cual se pueden contemplar gra-
ficos enormes ademds de espec-
taculares jefes finales. Es un titulo
realmente colorido, con multiples
y fluidos planos de scroll a seme-
excelso  Shadow Of

The Beast, y por si fuera poco,

janza del

isu banda sonora es espléndidal
Fue versionado a ofras platafor-
mas con resultados muy buenos,
aunque me gustaria destacar la
asombrosa conversién para Spec-
trum con un colorido y tamafio de

los sprites muy pocas veces visto.

Rubén Blanco



BAD COMPANY

Lo que me hizo elegir este juego en
su dia fue su concepto, que supo-
nfa una variante sobre la clésica
accién de scroll lateral o vertical.

Bad Company es semejante al
famoso arcade de Sega Space
Harrier: un juego de disparos que
simula las 3D en el cual el escena-

rio se desplaza hacia el horizonte.

Sin embargo, este concepto tam-
bién supone una importante limi-
tacién porque aunque los grdficos
estén bien realizados, el decorado
de los planetas se hace mondtono:
sélo varia el colorido y las textu-
ras del mapa; tanto es asi, que al
dejarle el juego en su momento a
un amigo me dijo que no le gus-
taba porque era “todo igual”.

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

> DESARROLLA: VECTORDEAN
>> DISTRIBUYE: PRISM LEISURE
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1-2

PUNTUACION 73

> GRAFICOS: 7/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 7/10

Bad Company te invita a elegir a
uno de enfre ocho héroes para
liberar a cuatro planetas de las
hordas alienigenas que los han
invadido. Cada personaje selec-
cionable se caracteriza por una
facultad que lo diferencia de los
restantes, pues mientras unos tienen
mayor fortaleza, otros son mas agi-
les, mds resistentes o cuentan con
mayor velocidad de regeneracion.

El progresivo aumento en la difi-
cultad del juego (sobre todo en los
dltimos niveles), unido a la buena
presenfacién gréfica en general,
hacen de este titulo un gran descu-
brimiento para todos aquellos que
no tuvieron ocasién de probarlo en
su momento. Vas a disfrutarar de
un suave scroll que permite mover
a tu personaje en varias direccio-
nes.. ipero sélo lo justo para poder
esquivar la luvia de disparos vy las

oleadas de enemigos!




BATMAN - THE MOVIE

Mientras que el cine se ha mos-

trado con frecuencia incapaz de
trasladar con solvencia a la gran
pantala las historias de los video-
juegos, muchas empresas de soft-
ware han conseguido hacernos
sentir en la piel de los m&s ague-
rridos protagonistas del mundo del
celuloide. Batman -The Movie- es
un exponente ideal de cémo lle-
var a cabo un juego de desarrollo
variado, bien ajustado en todas sus
facetas y fiel a la pelicula de Tim
Burfon; y digo esfo en contra de
la opinién de su autor, quien inex-
plicablemente lo califica de malo.

iSupongo que un
programador  con
el talento de Mike
lamb puede decir
lo que quiera tras
habernos legado
juegos de la talla
de Target: Rene-
gade y Robocopl!
Durante los cinco
niveles que con-
tiene el titulo manejards el bat-
mévil y el batwing, visitards la
batcueva para resolver algin que
otro puzle, y te armards con tu
batarang para plantar cara tanto
a los esbirros de El Joker como a
él mismo en un par de ocasiones.

Ademds, si juegas a Batman -The
Movie- en un Spectrum 128k te
ahorrards la tediosa multicarga
y tendrés el plus de una melodia
diferente en cada nivel.

Todas las fases ofrecen el grado
adecuado de desafio, de forma

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

> DESARROLLA: OCEAN

> DISTRIBUYE: ERBE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: SPECTRUM
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 85

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 9/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 7/10

que en cada intento avanzards un
poco mds. El resultado es un juego
que te mantiene pegado a la pan-
talla y en el que sélo se echa de
menos una secuencia final un poco

mds elaborada.




BLOOD BROS.

S10r T PRESS 20 STERY

Si mi ilusién en los afios Q0 era
tener una recreativa en casa, jue-
gos como Blood Bros. no hacian
mds que reafirmar esa necesidad.
Todavia recuerdo entrar a los salo-
nes recreativos y ver esta maquina:
era como ‘la de Rambo” (asi nos

referiamos al juego
Cabal en mi grupo
de amigos), pero

con unos gréficos
mds grandes, mejor
definicion y  mayor
nimero de anima-

ciones en panfalla.

Sobre todo me gus-
taban los aviones
que vuelan hacia la pantalla y
lanzan bombas porque pensaba
que ya no se podria hacer nada
que diera mds sensacién de rea-
lismo. Recuerdo estar jugando un
escenario en el que todo estd
en lamas y quedarme tan embe-
lesado viendo la animacién de

fondo ique perdi mi Gltima vidal

Como curiosidad comentar que se
intenté hacer una conversién para
SNES pero el artista principal de la
compafiia sufrié una grave enfer-
medad y tuvo que retirarse, por
lo que el proyecto fue cancelado.

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

> DESARROLLA: TAD CORP.
> DISTRIBUYE: U.S. GOLD
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: ARCADE
> FORMATO: PLACA

> JUGADORES: 1-2

75

PUNTUACION

> GRAFICOS: 8/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 7/10
> DURACION: 8/10

Si‘juger solo a Blood Bros es diver-
tido, fodavia es mejor si tienes cerca
a un compafiero que te ayude a
recoger los punfos que aparecen
al disparar a las latas, los que te
dan las bailarinas de can-can e
incluso a conseguir nuevas armas,
granadas y municién  extra de
los cerditos que corretean por
la pantalla, y por supuesto, a
acabar con el proscrito John, ique
para eso hemos venido aquil Asf
que ya sabes forastero.. isi te
enfrenfas a mi mds te vale que
seas el primero en desenfundar!

35 a8

Moisés F. Vergara “primy”




BLUE’S JOURNEY

En el bar La Terraza de leganés
M IK)T FOR

hee 17200 ©x1 T[yE=047 QUm0

: eran muy dados a sustiturr el juego
de la recreativa sin avisar. A decir
verdad, fastidiaba un poco si ya
le habias pilado el tranquilo, aun-
que esto también tenia su parte
positiva: jcada poco tiempo pro-
baba nuevos juegazos como estel

€, - La tribu Daruma ha esclavizado al

- 75‘? 5% X%TJ_‘HE_ ??2 1 ‘_ =5 pueblo de los Raguy (nombre con
?, ‘i el que se lanzé el titulo en Japdn),
y para colmo, estén contaminando
todo su reino. iEsto no puede seguir
asil, por lo que a Blue, un joven
habilidoso con las hojas, se le ha
encomendado la tarea de acabar
con ellos. En tu vigje te enfrentards
contra un sinfin de monstruos a los
que combatir usando boomerangs,
bombas y tus propias hojas, iarmas
que has de potenciar para multi-
plicar sus efectos! También podras
aturdir a los enemigos para saltar
encima suyo, agarrarlos, je incluso
ambas cosas a la vezl de esta

forma serds capaz de lanzarlos
con tal fuerza que se levarén por
delante a todo bicho viviente que
haya a su paso. Algunos ftems te

FICHA TECNICA

) hardn correr mas répido o te con-
> GENERO: PLATAFORMAS

> DESARROLLA: ALPHA DENSHI
> DISTRIBUYE: ALPHA DENSHI

vertirdn en un gigante capaz de
liquidar a los enemigos con sélo
tocarlos. Blue cuenta con una habi-

> ANO: 1990 A _
»» PLATAFORMA: ARCADE idad innata para convertirse en un

>> JUGADORES: 1-2 si localizas un lugar por el cual no

pueda pasarl Por cierto, encontra-

PUNTUACION 80 ras tiendas en las que un hada

< G S0 te ofrecerd su mercancia.. ipero

> SONIDO: 7/10
> JUGABILIDAD: 8/10

>> DURACION: 8/10 . .
Sergio Gordillo

ni se te ocurra tocarle los pechos!
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BUBBLE GHOST

esta forma llegé a mis
manos el divertidisimo a
la par que exasperante
Bubble Ghost. Lo cierto
es que los juegos nunca
han sido baratos, y gra-
cias a estos cartuchos,
podiamos exprimir nues-
tras portdties durante
mucho mds tiempo.. ia

pesar de que ‘la gran

Estoy seguro de que muchos de
vosotros habéis tenido un carfu-
cho pirata de Game Boy; ese en
el que se incluyen varios titulos y
puedes elegir a cual jugar desde
un sencilo meny de seleccion. De

N" no viese un durol El
juego te mete en la ¢piel? de un
amigable fantasmita que, mediante
soplidos, pretende guiar a una bur-
buja fuera de una mansién encan-
tada. El concepto es algo sencillo,
pero el juego no lo es en absoluto.

FICHA TECNICA

> GENERO: PUZLE

> DESARROLLA: OPERA HOUSE
>> DISTRIBUYE: INFOGRAMES
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: GAME BOY
> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1
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Al soplar la burbuja, ésta empezard
a moverse, pero ti deberds hacerlo
también para ir corrigiendo su tra-
yectoria desde diversos dangulos.
Cada una de las 35 estancias que
conforman esta trepidante aven-
tura es un peligro en si misma, asf
que no te lo pienses mucho por-
que si la burbuja choca confra la
pared jexplotard y perderds una
de tus vidas!

El juego estd plagado de objefos
con los que interactuar e innume-
rables trampas que convertiran tu
momento de ocio en una odisea:
pinchos, velas, ventiladores, vallas
electrificadas, efc. iNo te despistes
porque el tiempo para llevar a la
burbuja hasta la salida del nivel
es limitado! Puede que al princi-
pio te frustres un poco, ipero no
dejes de intentarlol: ademds, ila
cancién que acompafia es geniall

Sergio Gordillo




CASTLE MASTER

cambian  nuestros
esténdares a o
largo de la vida
de jugones, pues
los titulos mencio-
nados me parecian
de un redlismo
insuperable, vy sin
embargo, hoy en

dia se hacen tan

Si sumase las horas dedicadas a
juegos como Driller, Total Eclipse y
Castle Master y se lo contase a mi
oftalmélogo, me diria algo asf como:
«jes un milagro que a estas alturas
de la vida no tengas el doble de
dioptriasl». Es sorprendente cémo

«

lentos que pueden
desesperar al mdés paciente. Claro
que si consideramos el hardware
sobre el que corre Castle Master,
quizés habria que quitarse el som-
brero ante el motor Freescape,
capaz de recrear una aventura
como esta en primera persona.

FICHA TECNICA

> GENERO: AVENTURA

> DESARROLLA: TEQUE

>> DISTRIBUYE: INCENTIVE
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: SPECTRUM
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 60
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> SONIDO: 3/10

> JUGABILIDAD: 5/10
> DURACION: 8/10
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Armado con una bolsa llena de

piedras buscards al ente sobre-
natural que mantiene cautivo a tu
0; la Unica forma de llegar

hasta él es acabar con todos los
espiritus que habitan en las varia-
das estancias de la fortaleza: el
salén de baile, las catacumbas,

la biblioteca y hasta una piscina.

Recuerda que las piedras tam-
bién sirven para activar bofones
y mecanismos, y que puedes aga-
charte para buscar debajo de las
mesas; isélo asf te hards con las
diez llaves necesarias para des-
blogquear nuevas salas! Otro buen
consejo es leer las pistas que ofre-
cen los carteles que irés viendo en
las paredes. Si hay algo por lo
que siempre estaré agradecido a
Castle Master es haberme ense-
fiado que ni hechizos ni exorcis-

mos: ila mejor forma de matar fan-

tasmas es a pedradas!




CASTLE OF ILLUSION

Es raro cémo llegé la Master Sys-
tem a mi casa, pero mds raro fue
que vino con 5 juegos, entre ellos
el que comento ahora. Reconozco
que lo primero que hice fue poner
los Sonic 1 y 2 porque el de
Mickey tenia pinta de juego para

CASTLE
OF ILIUSION..

STARRING MICKEY MOUSE

nifos, y yo no era
un nifio: jya estaba
en 62 de ECBI
Recuerdo la tarde
de verano en la
que fras acabar
hastiado del mal-
dito parapente del
Sonic 2, me dio por
probar este juego.
Mi primera impre-
sién fue que era un clon de Super
Mario con Mickey como protago-
nista. El colorido del entorno y los
personajes reafirmaron mi teorfa:
jera un juego para nifios! Adn asf
segul jugando, ¢y sabes qué ocu-
rri¢?, pues que pasé media tarde

FICHA TECNICA

> GENERO: PLATAFORMAS

> DESARROLLA: SEGA

>> DISTRIBUYE: SEGA

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: MASTER SYSTEM
> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 78

> GRAFICOS: 8/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 8/10

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 4

pegado al mando, no baié a la

calle y ademés dejé a los amigos
tirados. ilo admitol, a pesar de
su estética infantil, el juego es de
los que invita a descubrir todos
sus secrefos y engancha mucho.

Tu misién en Castle Of llusion es
salvar a Minnie de las garras de
una malvada bruja. ¢Te atreves a
adentrarte en su castilo? Lanzando
objetos a culetazo limpio deberds
derrotar a los enemigos que sal-
gan a tu paso. En esta version hay
cinco fases con jefes finales que has
de vencer a fin de conseguir las
gemas necesarias para acceder
al dltimo nivel del castilo. Cada
fase difiere de la anterior en todo,
tanto en enemigos como en temd-
tica: tan pronfo esquivas aviones
de juguete como luchas contra una
tableta de chocolate. [Oué delicial

Moisés F. Vergara “primy”




CHASE H.Q. Il - SPECIAL CRIMINAL INVESTIGATION

Pasaba mucho tiempo mirando los
juegos de Amiga en el Centro Mail
de la calle Montera, pero mi eco-
nomia de chaval no me permitia
comprar ninguno. Un dia, el depen-
diente me presenté a un colega
suyo, Eduardo: un hombre que, a
pesar de triplicarme la edad, se
convirtié en un gran amigo iy fue
mi abastecedor personal de juegos
en cajas de zapatos! Sélo me puso
una condicién: ique al devolvérse-
los no faltara ni unol Eduardo me
presentd a Tomds, ofro amiguero de
pro, y gracias a ellos mi sequia de
juegos se torné en una rebosante y

frecuente inundia-

cién de disquetes.
Chase HO. I llegs
en una de aquellas
cajas de zapatos,
y aunque la pre-
sentacién de este
ttlo me impre-
sioné menos que la
de Out Run, jen el
resto de apartados
se merendaba al juego del Ferrari
rojol A buen seguro conoces la
primera parte y ya sabes de qué
va esto: jpersigue a los delincuen-
tes con tu coche de policia y no
tengas reparos en colisionar con
ellos o disparar para detenerlos!

Te aguarda un arcade que mezcla
la conduccién con los tiros, fantas-
ticos gréficos con escenas estdticas
para meterte en la accién, iy tam-
bién cuenta con buena musical Lo
mejor es la suavidad con la que se
mueve.. ia mi me hizo sentir como

si fuviera una recreativa en casal

FICHA TECNICA

> GENERO: CONDUCCION
> DESARROLLA: TAITO

>> DISTRIBUYE: OCEAN

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA
> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1
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> DURACION: 7/10
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Chase HO. I -Special Criminal
Investigation- y Sensible Soccer son
los Unicos juegos que recuerdo de
aquella primera hornada en cajas
de zapatos, asi que si sélo ellos se
han hecho un hueco perenne en mi
recuerdo, jpor algo serd!




COMMANDER KEEN - MAROONED ON MARS

No recuerdo quién me consiguid
este juego.. Zalguien del cole o
el sefior de la tienda de informa-
tica?; de lo que estoy seguro es
que lo tenfa en un disquete ama-
rilo con la proteccién arrancada
para no borrarlo por accidente.

Bily Blaze es un nifio de 8 afios
que ha vigjado a Marte para
ver qué se cuece por alli, pero los
habitantes de ese inhdspito lugar
le han robado algunas partes de
su megacohete. Pobre Bily, iatra-
pado sin poder volver a casal

Tu trabaijo es ayu-

darle en la tediosa

tarea de recom-
poner su cohefe y
hacer que regrese
a casa sin que sus
den

cuenta de que ha

padres  se

estado fuera. Para
tal fin, Bily cuenta
con un casco de
rugby, un saltador que le ayuda
a legar mas alto y lejos, ademads
de una pistola de rayos laser que
adormece a los enemigos, pero
venido a hacer

recuerda: jhas

turismo, no a matar marcianos!
El juego cuenta con multitud de

pequefios detalles que hacen de él

FICHA TECNICA

> GENERO: PLATAFORMAS

> DESARROLLA: ID SOFTWARE
> DISTRIBUYE: APOGEE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: PC / DOS

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1
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una joya; por ejemplo, écrees que
los simbolos que aparecen en los
carteles que hay repartidos por el
decorado no significan nada? Tom
Hall, cofundador de ID Software
ided el “estandar galdctico”, un
lenguaje basado en caracteres
latinos que hoy en dia se pueden
traducir. Como  curiosidad, decir
que en 2001 se lanzé una version
para GB Color y que desde 2010
unos entusiastas trabajan en un
mod llamado Commander Genius
que mejora el juego e incluso
afiade nuevos modos de video.

Moisés F. Vergara “primy”




COZUMEL

Tras disfrutar como un enano con
la Aventura Original en 1989,
me moria de ganas de conseguir
la siguiente obra del equipo de
Andrés Samudio para mi querido
Amstrad CPC. Ver la preciosa

portada de Luis Royo en la Micro-
mania correspondiente ya me  hizo
temblar las piernas de emocion,
pero el dia que fui al Disc Center
(la mejor tienda de videojuegos
de Badalona en aquella época)
para comprarlo en
su version con caja
de cartén tamafio
XL, se me queds
una sonrisa de ale-
gria permanente en
la cara. Desprecin-
tar el juego, oler y
ojear el manual a
modo de ritual y car-
garlo (en cinfa, eso

sil en mi CPC 6128,

FICHA TECNICA

>> GENERO: AV. CONVERSACIONAL
> DESARROLLA: AVENTURAS AD
> DISTRIBUYE: AVENTURAS AD
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMSTRAD CPC
>> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1
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supuso uno de los mejores momen-
tos que recuerdo con el ordena-
dor de Alan Sugar. Por desgracia,
esa copia acabé tristemente en la
basura al ser orinada en repeti-
das ocasiones por mi primer gato.

la pega mds grande que se le
puede poner a esta excelente
aventura conversacional es que la
versién cepecera sea un porf casi
directo de la versién de Spectrum,
contando con unos gréficos de
colores algo limitados y perdiendo
por el camino las escenas de algu-

nas pantallas.

Por otro lado, como en la mayoria
de juegos de este género, no se
escucha ni un solo sonido ni tema
musical, aunque no se echan en
falta gracias a la lograda ambien-
tacién que acompafia en fodo
momento a las aventuras de Doc
Monro, personaje que continud
sus andanzas en México en los
dos siguientes juegos de la saga.

Atila Merino “bla




DOUBLE DRAGON Il - THE REVENGE

Cuando mi hermano y yo fuimos al
Pryca a comprar la NES de forma
muy fardia en 1990, uno de los
juegos que se vino para casa fue,
junto a Blue Shadow, este Double
Dragon. Nos encantaban los jue-
gos de ninjas y karatekas que se
pudieran disfrutrar a dobles. Ya
éramos conocedores de la saga

puesto que habia-
mos gastado cien-

tos de monedas
de cinco  duros
en las recreativas

del barrio, pero
la versién de NES
nos elevé a cotas
de vicio y pique
nunca anfes  vis-

tas. El juego cuenta

con una opcién que permite deci-
dir si golpear a tu compafiero
o no, pero. ¢quién iba a elegir
divertida

cuando podiamos zurrar a nuestro

la alternativa  menos
amigo o hermano con disimulo?

Double Dragon I -The Revenge-
entraba por los ojos desde la
bonita ilustracién de portada hasta
la mismisima secuencia final del
juego, pero donde mds destacaba
era en la gran variedad de movi-
mientos que nos permitia realizar,
jespeciales incluidos! los aparta-
dos grdfico y sonoro no se que-

FICHA TECNICA

> GENERO: BEAT ‘EM UP

>> DESARROLLA: TECHNOS JAPAN
> DISTRIBUYE: ACCLAIM

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: NES

> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1-2
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daban atrés, con diferentes tipos
de enemigos, variadas armas que
utilizar y melodias en cada una de
las secciones en las que se divi-
dian las nueve fases disponibles.

El argumento, para no perder la
costumbre, sigue a rajatabla el clé-
sico de ‘malo secuestra chica del
protagonista’, aunque esta vez la
pobre Marian es asesinada nada
mds empezar, causando la furia de
los hermanos Billy y Jimmy Lee, los
cuales claman venganza. For si os
lo habiais preguntado.. si, yo era el
que zurraba a mi hermano.

Atila Merino “blackmores”




DRAGON'’S LAIR Il - TIME WARP

Don Bluth es un dibujante de Texas
que un dia decidié marcharse de
Disney para abrir su propio estudio
de animacién; en él dibuj¢ para
varios videojuegos, y teniendo
en cuenta el poco dinero con el
que conté el primer Dragon's Lair,

sorprende que la
fama de esta saga
haya crecido fanto
y sus juegos hayan
legado a un sinfin
de sistemas. No en
vano, en la primera
entrega sélo pudie-
ron contrafar a un
actor, de manera
que los animado-
res recurrieron a fotografias de
Playboy para dibujar a la princesa
Daphne, quien por cierto, llevé la
voz de una limpiadora del estudio.

Como todos los juegos de la fran-
quicia, el argumento es tan original
como lograr que Dirk rescate a la
princesa, sopena de sufrir la ira de
su suegra a golpe de rodilo. El titulo
fundamenta su propuesta jugable
en un quick time event fras otro: te
presenta una velocisima pelicula
de dibujos animados durante |a
cual tendrés que pulsar la tecla
adecuada en el momento preciso

FICHA TECNICA

> GENERO: AVENTURA

>> DESARROLLA: READYSOFT
> DISTRIBUYE: ERBE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: PC / DOS

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1
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si no quieres ver perecer al caba-
lero Dirk de mil maneras. Merece
la pena trafar de avanzar lo mas
posible para disfrutar de unas ani-
maciones tan cldsicas como rebo-
santes de humor, ipero disponte a
sufrir una frustracién tras ofral Las
tres vidas que te dardn son a todas
luces insuficientes, a pesar de que
el manual contiene numerosas pis-
tas acerca de qué hacer en cada
escena. En cuanfo a Don Bluth,
hace afios que busca financiacién
para una pelicula animada de Dre-
gon's Lair: ¢la veremos algin dia?
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ELVIRA - MISTRESS OF THE DARK

iMe niego a hacer la tipica gra-
cia sobre los atfributos de FElvira
para empezarl Como aficionado
al terror desde que tengo uso de
razén, ver este juego en la estan-
teria del Centro Mail de Atocha

y querer llevarmelo
fue algo natural. il
mds tétrico alimento
para esfrenar  mi
ordenador 286! Por
cierto.. es frecuente
leer que este titulo
mezcla los géneros
de aventura point ‘n’
click y rol, pero veo
mds de lo primero
que de lo segundo.
También debes saber que la peli-
clla actia como prélogo  del
juego y que los acontecimientos
de éste se situan tras lo sucedido
en la cinta. Durante los primeros
compases de la aventura averi-

FICHA TECNICA

> GENERO: AVENTURA

>> DESARROLLA: HORRORSOFT
> DISTRIBUYE: ACCOLADE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: PC / DOS

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1
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guards que el retorno de Emeldq,

una ancestra de Elvira con muy
malas pulgas, venia incliido en
la letra pequefia del castilo que
acaba de heredar. Como nues-
tra dama en apuros sabe que las
reuniones familiares suelen aca-
bar mal, necesita que encuentres
seis laves para abrir un cofre,
jen cuyo interior se halla el reme-

dio para evitar verse con Emeldal

El control mediante ratén es muy
cémodo vy las localizaciones (tanto
dentro como fuera del castilo) son
tan variadas como las formas de
morir: imés de diez, cada una con
su correspondiente ilustracién que
no repara en detalles escabrosos!
El combate es el punto mas débil:
son frecuentes, con poca variedad
de golpes y dificiles en su moda-
idad cuerpo a cuerpo. iProcura
grabar la partida con frecuencia

y cuando tengas ocasién usa hechi-

zos y armas a distancial




EL ORO DE LOS AZTECAS

No solia pedir juegos por correo

porque al recibirlos en casa mis
padres se enteraban de lo que
costaban, jpor eso habia que
aprovechar los viajes a la ciudad
y tratar de comprar algunol Un
dia, entré con mi hermano en una
tienda en la que sélo habia un
par de juegos a la venta: El Oro

De los Aztecas y Escape From The

Planet Of The Robot Monsters; nos

Org

| ;fi' DE LOS AZ rLcAs

compramos el segundo vy al llegar
a casa leimos en una revista que
El Oro De los Aztecas era un jue-
gazo. Dias después regresamos a
la tienda y ya no lo tenian.. jeso
pasa al comprar por la portadal

Bret Conrad es un veterano de
guerra apasionado por la aven-
tura, asi que cuando encuentra
un mapa del tesoro dibujado por

FICHA TECNICA

>> GENERO: PLATAFORMAS / PUZLE
> DESARROLLA: KINETICA

> DISTRIBUYE: ERBE / U.S. GOLD
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1
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Don Juan lépez de Marbella,
sin dudarlo pone rumbo al fin
del mundo para localizarlo. Es
un juego arcade con foques de
videoaventura que cuenta con
enormes y detfallados escenarios
como junglas, cuevas y templos
en los que tendrds que hacer uso
de una pistola y un machete para
defenderte. Lla animacion del prota-
gonista es soberbia, aunque quizds
algo lenta.. jpor eso el juego es fan
dificill Los grdficos son extraordina-
rios y la adiccién estd por las nubes
(si no te importa morir mi veces en
la misma pantalla) lo que mds me
sorprendié es que Bret es diestro y
no muestra el mismo sprite cuando
mira a cada lado. Una curiosidad:
en la caja de El Oro De los Azte-
COs s& anuncia un Concurso para
ganar un viaje a México; sincera-
mente, viendo los peligros en el

juego ime quedo en mi pueblo!

arlos Blanco

2

3




Suele decirse que un
juego es mdas diver-
tido cuanta mds gente
infervenga en la par-
tida.. ipues yo no estoy
de acuerdo! En el caso
que nos ocupa, ambos
jugadores  comparten
el mismo drea de pan-
talla, asi que cuando
uno queda rodeado
de enemigos por culpa del otro,
la visibilidad mengua bastante; no
obstante, mi hermano y yo cuando
jugdbamos a dobles nos gritéba-

mos: «jvenga, dame pantallal».

El juego narra cémo una raza de
reptiles mantiene cautivos fanto
a la Dra. Sarah Bellum como a
un sinfin de humanos en el pla-
nefa X para que consfruyan un
ejército de robots con el que des-
truir la Tierra. ¢A que no lo vas a
permitir? Este titulo inspirado en
las peliculas de ciencia ficcién de
serie B de los 60 es una magnifica

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

>> DESARROLLA: TEQUE / TENGEN
>> DISTRIBUYE: DOMARK

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1-2
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ESCAPE FROM THE PLANET OF THE ROBOT MONSTERS

conversién del juego creado por

Atari para recreativas en 1989 y
que ha sido versionado para dis-
tintos ordenadores de 8 y 16 bits.

Con un desarrollo en perspec-
tiva isométrica, es justo destacar el
buen apartado grdfico, muy fluido
incluso con la ingente cantidad
de elementos que en ocasiones
aparecen de forma simulténea en
pantalla. También aporta una mag-
nfica banda sonora con melodias
pegadizas y buena jugabilidad. El
Unico punto negativo que encuentro
es el control del personaje porque
cuesta hacerse a ¢l al principio;
al margen de eso, es un titulo tre-
pidante, entretenido, visualmente
agradable, con algunos detalles
graciosos iy ademds matas robots

y dlienigenas!, équé mas quieres?




FOOTBALL CHAMP

Si hay un género de videojuegos
que siempre me han atraido, ese
es el de los juegos de futbol. Nor-
mal.. hacia mis pinitos en los cam-
pos reales sudando la camiseta y
poniéndole mucho empefio, pero
con escaso éxito, asi que luego

do o M/
CZAATDAIL

sy
=
You feel a soccor gamie more excil ing than ever!

podia resarcirme de forma virtual
marcando golazos en los salones
recreativos. Tampoco es que fuera
un lastre, pero es que lo mio era
ser defensa lefiero: o pasaba el
balén o pasaba el jugador, y como
no era un virtuoso del balompié,

=1 =]

toda la creatividad
la dejaba para los
arcades.

Tal era mi fama
de defensa duro,
que cuando llegs
el Football Champ
a uno de los bares
de la zona, lo pri-
mero que me dijo
un amigo fue que parecia que
habian hecho el juego para mi. la
afirmacién algo exagerada, pero
es que nunca habiamos visto un
titulo en el que el juego duro era
el protagonista.

En Football Champ se ponia espe-
cial mimo en acciones no comunes

FICHA TECNICA

> GENERO: DEPORTE

> DESARROLLA: TAITO

>> DISTRIBUYE: TAITO

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: ARCADE
> FORMATO: PLACA

> JUGADORES: 1-4
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BT 2

en el futbol: remates acrobdticos,
regates imposibles y sobre todo,
pufietazos, rodilazos, patadas en
salto, bajadas de pantalones.. iy
todo por culpa del orondo érbitro,
que sélo pitaba falta cuando con-
seguia seguir la jugada de cercal
Jugar solo molaba mucho, pero el
modo cooperativo era un autén-
tico espectéculo.. isélo faltaba que
sonara la musica de El Guardaes-
paldas mientras un jugador llevaba
el balén y el ofro le protegia ati-
zando todo tipo de mamporros a
los rivales que cometian la impru-
dencia de acercarse!

Rubén Sanchez




GALS PANIC

'4_6-91%_3']
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En el afio 1981 Taito fabricé Qix,
una recreativa en la que debes
descubrir un porcentaje de la pan-
talla dibujando figuras sin que los
enemigos foquen su conforno antes
de cerrarlas. le siguieron Qix |l
y Super Qix, asi que después de
tres juegos la pregunta fue «Squé

afiadimos para atraer la
atencién de los adolescen-

tes?»; era obvio: ichicas!

Pero mds allé de este detalle
por el que siempre es recor-
dado Gals Panic, se inclu-
yeron un montén de nove-
dades que enriquecieron la
jugabilidad, entregando una
propuesta de lo mds desa-
fiante; por eso, Gals Panic
merece ser valorado por
algo mas que su envoltorio.

El arcade consta de 6 fases
con 3 subniveles. En cada
uno de ellos debes vigilar
tres marcadores: el porcen-
taje de siueta descubierto, el cual
deberd alcanzar el 75% si quie-
res completar el nivel, el tiempo
restante para conseguirlo, y una
escala de 20 grados que sube y
baja en funcién de si revelas par-
tes de la chica o del fondo. Si des-
ciende a 6, el dibujo se tornard en

FICHA TECNICA

> GENERO: PUZLE

> DESARROLLA: KANEKO
>> DISTRIBUYE: KANEKO
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: ARCADE
> FORMATO: PLACA

> JUGADORES: 1-2

78

PUNTUACION

> GRAFICOS: 8/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 7/10

algo mucho menos atractivo como
un pulpo, una rana o un cocodrilol

Afiade a lo mencionado obsfécu-
los que tG no eres capaz de atra-
vesar pero s tus enemigos, obje-
tos que pueden ayudar o entor-
pecer tu progreso, fases de bonus
en las que sumar vidas y un mini-
juego de azar tras acabar cada
pantala que puede oforgarte mas
tiempo, vidas, efc, o quizds obli-
garte a repetir un nivel. Si sélo
te habias fijado en lo obvio, ite
falta aun mucho por descubrir!
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GAUNTLET

A un chico de mi clase le habian
regalado el juego Gauntlet para
Master System y durante aque-
la semana no dej¢ de comentar
lo dificil que era. En el grupo de
amigos de los videojuegos que
tenfamos montado en el colegio
decfan que exageraba, asi que
a los pocos dias el chaval trajo

la consola. Durante el recreo nos
colamos con él en un aula en
la que descansaba un televisor
polvoriento, sacé los cables de
su mochila y se las apafié para
sintonizar la Master System. Tras
probar aquel juego, nadie dudé
nunca mds de su palabra: ila difi-

cultad era totalmente demenciall

FICHA TECNICA

|

|

!

> GENERO: ACCION 3
>> DESARROLLA: ATARI |
> DISTRIBUYE: U.S. GOLD 1
> ANO: 1990 }
>> PLATAFORMA: MASTER SYSTEM |
>> FORMATO: CARTUCHO ;
>> JUGADORES: 1-2 :
|
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PUNTUACION 55

> GRAFICOS: 5/10

> SONIDO: 4/10

> JUGABILIDAD: 3/10
> DURACION: 10/10

lo primero es elegir a un héroe:
Thor el guerrero, Thyra la valquiria,
Merlin el mago o Questor el elfo;
cada uno tiene diferentes valo-
res de resistencia, magia y ato-
que, asi que fe recomiendo leer el
manual para decidir cudl de ellos
se adecla mds a tus preferencias.

Inicialmente comenzards con 2000
puntos de salud, pero esta cifra
menguard tras recibir dafio ene-
migo. A pesar de enfrentarte con-
tra hordas de fantasmas, hechice-
ros, demonios y hasta a la propia
muerte, lo principal es eliminar los
generadores de monstruos, y tras
esto, acabar con los enemigos e
intentar llegar con vida a la salida.
Para abrir ciertas estancias debe-
ras encontrar llaves asf como ali-
mento para restaurar parte de tu
salud. ¢Hasta dénde podras legar?




IRON LORD

gon’ re

debié acabar tan
harto de mi azimut
como yo mismo 'y
me permitié esco-
ger un juego dife-
rente. Desde ese
momento, lron Lord

in the se convirtié en un

1iffle village

of Chafeway
falabry,
The annual
archery cowtest
is Taking Place,

Compré lron Lord para Spectrum
atraido por su temdtica y su por-
tada, pero no logré que funcio-
nase por mdés que forturé al pobre
azimut. Tras varias devoluciones en

la misma tienda, el dependiente

e
7 W0 7 17 90 I O 0 W Vg |

e g sy B
e is soweone who
enjoys life, awd
is #ot iwpressed
by Tthe fact that
yow are a kwight,

ttulo maldito  para
mi, y las ganas de
tenerlo no hicieron
mds que aumentar
con los afios. Cuando por fin tuve
mi primer PC logré agenciarme
la version de MS-Dos, y con ella
cumplir uno de mis objetivos vitales:

plantar un d&rbol, escribir un libro,

tener un hijo, iy jugar a Iron Lord!

FICHA TECNICA

> GENERO: AVENTURA

>> DESARROLLA: UBI SOFT
>> DISTRIBUYE: UBI SOFT
> I\N(): 1990

> PLATAFORMA: PC / DOS
> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 83

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 5/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 10/10

G008 Say, Wy SOH,
dow are welcowe
here,

En el juego, mezcla de estrate-

gia y simulador medieval, eres
un caballero, y tras volver de las

cruzadas descubres que tu tio se

ha apropiado de tus titulos y bie-
nes. iEsto es infolerable!, asi que
decides ponerte en marcha vy
reclutar adeptos a tu causa. Para
ello te moverds entre los diferentes
pueblos a través de un mapa que

recuerda mucho al de Moonstone.

Tu empresa precisa de muchisimo
dinero, asi que lo primero es lle-
nar tus arcas ganando el concurso
de tiro con arco, apostando a los
dados o participando en competi-
ciones de pulsos. Gasta el dinero
en tiendas y tabernas, o empieza
a construir un ejército con el que
plantar cara a tu tio. Iron Llord
ofrece desde vistas aéreas hasta
luchas a espada con perspectiva
subjetiva desde el interior de tu

casco. iUn juegazo muy variadol




JUNGLE WARRIOR

Cuando lefa en revistas los comen-
tarios de Jungle Warrior, lo que
mds me sorprendia no eran ni sus
gréficos ni su notable puntuacion,
isino la porfada creada por Angel
Luis Sanchez! Aunque no lo pude
adquirir en los 90, gracias a los

emuladores y al Divide lo tengo
siempre a mano. En el juego, el
explorador Keorg Kraken viaja
en avionefa junto a la Dra. Susan
Vattan a fin de investigar la fauna
del rfo Amazonas, pero la aero-
nave se estrela y cuando Keorg
despierta.. jel piloto ha muerto
y la doctora ha desaparecidol

iTu misién es rescatarlal Localizarla
es facil, porque a pesar de haber
sido secuestrada por una tribu de
la zona, la tienen apresada muy
cerca tuyo; jel problema es que
os separa un gran precipiciol Fara
legar a ella tendras
que saltar, nadar,
disparar 'y liquidar
a multitud de ene-
migos; ademds, fu
primer objetivo serd
encontrar todos los

fragmentos de la
piedra mdgica de

Azte-Ak, la  cual

representa al  Dios

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

> DESARROLLA: TRUE SOFT
>> DISTRIBUYE: ZIGURAT

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: SPECTRUM
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 83

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 8/10

Pgjaro; jcon ella podrés derrotar
al hechicero y obtener un amulefo
con el que descubrir nuevas zonas.

Cuclquier roce con los enemigos
resta energia y algunas trampas
pueden matarte al instante, aun-
que también es posible encontrar
tres vidas muy escondidas, comida,
municién extra e inmunidad para
facilitarte un poco la aventura.
Jungle Warrior es un gran juego,
sus animaciones son excepcionales
y su calidad gréfica en las mas de
100 pantallas es de primer nivel.

Carlos Blanco




KID GLOVES

Conservo un grato recuerdo de
este juego, debido sobre todo a la
rivalidad que surgia entre mi her-
mano y yo intentando superarnos
mutuamente; sin embargo, la alta
dificultad de este titulo ha hecho
que el grato recuerdo que guar-
daba de ¢l se haya visto entur-
biado al rejugarlo.

Kid estaba en la granja de su tio
y de pronfo encuentra unos guan-
tes mdgicos que, al ponérselos,
le teletransportan a épocas pasa-
das. En este territorio hostil utili-

zard  sus  guantes
para acabar  con
los enemigos y ten-
dré que proveerse
de objetos para ir
superando un mon-
ton de pantallas @
fin de regresar a su
hogar. Kid no sélo
tiene sus guantes..
fambién cuenta con
unas llaves con las
que dejar atrds obstaculos que le
impiden el paso, hechizos diversos,
bombas que elminan a cualquier
enemigo y ankhs que le permi-
ten refroceder tres pantallas si se
atasca. Estos items se adquieren
en fiendas, al igual que algu-
nas armas prdacticamente impres-
cindibles. Se trata de un juego que
recuerda a Rick Dangerous, Manic
Miner o Escape From The Sewers.

El juego constituye un auténtico reto
incluso para los jugadores exper-
tos. A pesar de que los grdficos

FICHA TECNICA

> GENERO: PLATAFORMAS

> DESARROLLA: MILLENNIUM INT.
>> DISTRIBUYE: MILLENNIUM INT.
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1-2

PUNTUACION 73

> GRAFICOS: 7/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 6/10
> DURACION: 9/10

son algo sencillotes, el movimiento
de los personajes es muy suave
y cuenta con buenos FX, entre los
que destaco la voz que emite
el protagonista al morir; eso si.
ipuede exasperarte si durante el
juego pierdes muchas vidas!

Rubén Blanco




FICHA TECNICA

> GENERO: PUZLE

> DESARROLLA: TEQUE SOFT
>> DISTRIBUYE: DOMARK

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: SPECTRUM
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 83

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 9/10

Al redlizar los exédmenes de Basic,
si nuestro profesor de informatica
Carlos Marsal veia que sobraba
tiempo hasta la hora del recreo, a
los que habiamos terminado nos
dejaba probar uno de los juegos
que habia instalados en algunos
equipos de la clase. Un dia me dio
por probar Klax para MS-Dos,
y tras llevar un buen rato degus-
tandolo, se acercd un compadero
para decirme que él lo jugaba
cargéndolo desde una cinta en el
ordenador de su padre. Esa misma
tarde fui a probarlo a su casa y vi
por primera vez un Spectrum +2.

la mecdnica de juego se basa
en ir recogiendo con una paleta
los bloques que van cayendo vy
agruparlos en horizontal, vertical
o diagonal. Al unirse un minimo
de tres se producird un klax y
desapareceran! Al inicio de cada
fase, el juego te indicard el reto
que debes cumplir: recoger una
cantidad deferminada de bloques,
lograr cierta puntuacién, hacer un
nimero especifico de uniones en
diagonal, efc. A medida que vayas
complefando niveles, los bloques
aparecerdn con mayor frecuencia
y caerdn mds répido, asi que es
importante manejar muy bien la
paleta. Se te permite perder de
tres a cinco piezas (dependiendo
del grado de dificultad) asi como
mantener retenidos cinco bloques
en la palefa, ipero recuerda que
al soltarlos caerd primero el dltimo
que hayas recogidol




LA ESPADA SAGRADA

Hubo una tiempo en el que yo

usaba un ordenador Amiga vy
mi mejor amigo un PC; por ese
motivo yo le llamaba “pececito” vy
él a mi “amiguito”. Fue en su casa
donde descubri este juego para
MS-Dos, aunque no conseguimos
completarlo. No volvi a jugarlo
hasta hace poco, cuando me inte-
resé por su versién de Spectrum.

SPECTRUM

La historia resumida es que debes
buscar una espada sagrada, y
para encontrarla hay que recorrer
dos fases de videoaventura dividi-
das entre la jungla vy las cuevas y
una Ultima fase totalmente arcade.

En las dos primeras manejas a un
protagonista que gréficamente es
poco vistoso, pero su animacion y

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

> DESARROLLA: TOPO SOFT
> DISTRIBUYE: ERBE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: SPECTRUM
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 73

> GRAFICOS: 7/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 7/10

reperforio de movimientos lo com-
pensa: salta, trepa y usa objetos
y armas variadas como un arco
o una cerbatana. Tanto las anima-
ciones del protagonista como de
los enemigos es bastante buena,
aunque algo brusca cuando te
cuelgas de las lianas horizontales.

lo hasta ahora dicho puedes olvi-
darlo en la tercera fase porque
no es necesario coger ni usar nin-
gun objeto; el protagonista ahora
es enorme y tiene que recorrer el
mapeado de izquierda a derecha
disparando fuego con una espada,
esquivando y matando enemigos!

la Espada Sagrada es un juego
fantéstico y ademas, la dltima fase
me parece muy interesante para
ver de lo que eran [y son) capa-
ces nuesfros Spectrums. iMe voy
a jugar con el ordenador porque

ahora yo también soy un pececitol




Cuando acordamos escribir sobre

juegos de 1990 no tuve dudas y
elegi lorna, pero mientras reco-
pilaba informacién, lo rejugaba y
veia mi videoguia de Youlube, hoy
18 de Agosto de 2017 ha fallecido
el dibujante Alfonso Azpiri, crea-
dor del personaje y autor de la
cardtula del juego. Nos ha dejado
uno de los mejores ilustradores de
este pais.. un pedacito de nuestra
infancia. Su legado serd eterno,
jun maestro que vendié miles de

Nos

deleité con decenas de cardtu-

juegos por sus portadas!
las y fodavia seguia en activo.

ilorna quiere rescatar a su robot
secuestrado! Para ello habra de
superar cinco fases: tres a pie y
dos en moto voladora. Caminards
por pantanos, poblados enemigos
y por la guarida de los secues-
tradores matando a mutantes del
pantano, patrulleros, rafas, esque-
letos, etc. lorna sélo dispone de

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

> DESARROLLA: TOPO SOFT
> DISTRIBUYE: ERBE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: SPECTRUM
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

a3

PUNTUACION

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: -/-

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 8/10
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unos pocos disparos de su arma,
pero tiene una variedad de gol-
pes bastante amplia. El juego de
Spectrum presenta varios planos
de scrol, y en las fases de motos
podemos disparar a los objetos,
idefalles de los que sorprendente-
mente carece la versién de Amigal

iMaestro Azpiril, gracias a ti hubo
un tiempo en el que las portadas
de videojuegos eran verdaderas
obras de arte. Siempre te recor-
daré con tus inconfundibles gafas
oscuras y una eferna y amplia son-
risa. No dejes de dibujar magia

allé donde estés y hasta pronto.
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LOTUS ESPRIT - TURBO CHALLANGE

Con este tipo de juegos, el que
firma este articulo arrastra un con-
flicto desde hace afios: soy un gran
aficionado a los buenos juegos de
conduccién pero no muy hdbil a
sus mandos, asi que lo normal es
que obtenga modestas puntuacio-
nes o no llegue a completarlos; en
cualquier caso, la tentacién de con-

LOTUS ESPRIT

TURBO

CHRALLENGE

ducir un Lotus, un
Ferrari o cualquier
otro cochazo, aun-
que sea de forma
virtual, jes dema-
siado fuerte como
para  abandonar!
Lotus Esprit -Turbo
Challenge- es el
primero  de una
trilogfa de juegos de conduccién
que tuvo versiones en 8 y 16 bits.
Este titulo es considerado un refe-
rente en el género, por lo que no
seria necesario mencionar que su
aparfado técnico es sobresaliente:
gréficos excelentes tanto en el
escenario como en los vehiculos,
buenos efectos sonoros y temas
musicales francamente contunden-
tes; pero lo que lo convierte en
uno de los mejores juegos de
carreras es la suavidad de movi-
miento y el scrol, pues la sensa-
cién de velocidad ite deja lite-

ralmente pegado a la pantallal

FICHA TECNICA

> GENERO: CONDUCCION
> DESARROLLA: GREMLIN
>> DISTRIBUYE: GREMLIN
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA
> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1-2

PUNTUACION

> GRAFICOS: 8/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 9/10

S OLUSS

Una de las innovaciones que
incluia este titulo era la posibili-
dad de que dos jugadores par-
ticibaran  simulténeamente en la
competicién a pantala  dividida.
Como contrapartida, al jugar en
solitario, la pantalla inferior mos-
traba a un par de mecdnicos
trasteando con fu coche. iAh!, y
tampoco me gustaba que todos
los coches rivales fuesen blancos.
iTodo esto fue corregido poste-

riormente en el impecable lotus 2!




MAD MIX 2 - EN EL CASTILLO DE LOS FANTASMAS

Mad Mix Game, el original, fue
una maravila para Amstrad CPC,
asi que deseaba con fodas mis
fuerzas que Topo Soft. se pusiera
manos a la obra con una segunda
parte que continuara las andan-
zas del "Pac-Man enfadado”. Mi
alegria no pudo ser mdés grande
cuando comenzaron a verse publi-

cados los  prime-
ros anuncios en la
prensa  especiali-
zada de la época,
todo,

revista

pero sobre
cuando la
Micromania  anun-
ci6 el concurso
para colorear la
portada que Fer-

Cre-

gorio habia dejado

nando  San
a medias al
tener que ingresar en el servi-
cio militar. A dia de hoy no se ha
podido ver el gran trabajo que
hizo el ganador, y es que a Topo
Soft. se le perdi¢, asi que el juego
se publicd con el dibujo original

tal y como lo dej¢ San Cregorio.

lo primero que hay que resalfar
de esta segunda entrega es que
la vista pasé de ser plana a iso-
métrica, mejorando fambién o
calidad gréfica de todos los per-
sonajes y escenarios. En ese sen-

tido, Mad Mix 2 tuvo mayor simi-

FICHA TECNICA

> GENERO: PLATAFORMAS

> DESARROLLA: TOPO SOFT.

> DISTRIBUYE: ERBE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMSTRAD CPC
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

PUNTUACION

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 9/10
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Y

litud con Pac-Mania que con el
Pac-Man original, aunque al fin y
al cabo, la jugabiidad era prac-
ticamente la misma: recoger todas
las pequefias bolas que hay en
cada uno de los laberinticos esce-
narios y evitar que los terrorificos
enemigos que pululan a sus anchas
nos alcancen. En esta ocasién, la
todo

un acierto y seria nuesfra mejor

infroduccién  del salfo  fue
baza para esquivar a los fanfos-
mas, momias, frankensteins, esque-
letos y vampiros de furno, ademds
de las bolas de poder, claro esta.

3




MANIAC MANSION

Si por algo molaba tanto
ir a clases de informdtica
en el colegio era porque
teniamos un profesor muy
enrollado que ademds de
ensefiarnos a programar,
jtambién nos culturizaba
en el mundo del video-
juego! Maniac Mansion
fue el fitulo que mas me
gusté de todos cuantos
me mostrd, v por azares del des-
tino, un domingo que mi padre me
levé a dar una vuelta por el Ras-
tro de Madrid, vi en un puesto
la versién para NES. iNo tengo ni
idea de cémo lo hice, pero me lo
levé precintado por 500 pesetas!

Un meteorito cayé hace 20 afios
cerca de la mansién de los Edison;
desde entonces, la familic se ha
recluido en su hogar y todo aquel
que deambula por los alrededores
desaparece. Dave, el protagonista
de la aventura, estd al tanto de

los rumores que giran en torno al

FICHA TECNICA

>> GENERO: AVENTURA GRAFICA
> DESARROLLA: LUCASFILM

> DISTRIBUYE: JALECO
X>ANO:1990

> PLATAFORMA: NES

> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1

PUNTUACION

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 10/10

iNUNCA
CON LA

TE SALDRAS
TUYA!

-

Dr. Fred iy estd convencido de que

ha sido ¢l quien ha raptado a su
amada Sandy! Tu misién consiste
en rescatarla y descubrir qué esta
pasando en esta siniestra mansién.
Desde el meny de inicio podrés
elegir a dos personajes adiciona-
les de entre Razor, Bernard, Syd,
Wendy, Jeff y Michael para que
ayuden a Dave a cumplir sus obje-
tivos. El juego permite cambiar de
personaje en cualquier momento,
interactuar con un compafiero a
fin de llevar a buen puerto una
accién e incluso intercambiar obje-
tos. Algo que quiero destacar de
la versién para NES es que cada
personaje fiene una misica aso-
ciada.. ise acabé jugar en silenciol
En ocasiones el juego hard una
pausa para darte defalles acerca
de los planes del Dr. Fred.. iper-

manece atenfo y si te meten en

la carcel busca un ladrilo sueltol




MIDNIGHT RESISTANCE

En 1990 las revistas eran lo mds
parecido a Youlube que habia, vy
mantengo que para ciertas cosas
alin no han sido superadas: ite
invifto a que compares un mapa
en Youlube con la gozada que es
desplegarlo a doble pagina en una
Micromania de la segunda épocal

Midnight Resistance lucia  impo-

nente enfre fantas pdginas de
juegos monocromos. ilo mejor es
que una vez comprado, el juego
superd mis expectativas y se con-
virtié en lo mds parecido a un

Contfra que hubo en ZX Spectruml

Por el camino de la conversién se
perdi6 de un plumazo el modo
cooperativo a dos jugadores que
presenfa el arcade. También hay
algunas diferencias menores en la
colocacién de enemigos y en las
melodias que acompafian al juego
en 128k, pero todas las fases estan
ahi, al igual que los jefes, iy respe-
tando los patrones de aftaque pre-
sentes en el arcade de Data East!

Dispara a todo lo que se mueva ly
también a lo que estd quieto, pues
debes derribar bastantes puertas)
y recoge llaves para canjearlas
por armas en este
run 'n’ gun de scroll
multidireccional.  Tu
propdsito  es  res-
catar a tu familio,
secuestrada por un
opresor con inten-
cién  de  dominar
el mundo; nada
muy original, pero
lo que importa es
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que la accién funcione, iy vaya si
lo hace! Incluso el sistema de apun-
tado de la recreativa a lo kari
Warriors (con un segundo joystick)
fue inteligentemente trasladado al
Spectrum manteniendo pulsado el
botén de fuego. iBien por Ocean!

Jaime Pérez



MONTY PYTHON’S FLYING CIRCUS

Lo que mds recuerdo de este titulo
son sus FX, y de entre ellos, la voz
que pronuncia el nombre del juego
en la presentacién asi como al ter-
minar cada fase, cuando le damos
todo lo recogido a una anciana y
ésta, en fono agudo y chirriante
pronuncia el nombre de cada ali-
menfo: «eggl», «beanl», etc. Monty
Python es un grupo de humoristas

ingleses que comenzaron con una
serie de televisién con el mismo
nombre que este juego; también
realizaron varias peliculas desterni-
lantes como La Vida De Brian y Los

Caballeros De Lla Mesa Cuadrada.

Mr. Gumby, el carnicero, pierde su
cerebro y éste se divide en cua-
tro partes que hay que recuperar.
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El juego es una locura: Mr. Gumby
se transforma en pescado, en pie
efc, y los enemigos son fan raros
como vikingos con ruedas, pies con
hélices y hasta pirafias con alas
que infentardn reducir tu barra de
vida. Hay latas de conservas por
el mapa y ademds, algunos ene-
migos te dardn items como huevos
y salchichas con los que aumentar
tu energia. i{Cuando consigas todo
el spam (carne enlatada) te dardn
una de las partes de tu cerebrol

El juego es divertido, con infinidad
de pantallas ocultas y defalles real-
mente graciosos. Es todo muy ori-
ginal y lleno de sorpresas, como
el marcador, que resta puntos en
lugar de sumarlos, niveles en los
que el escenario aparece invertido,
disparas peces y puedes destruir
zonas del escenario. iHoy me voy
a cenar unos ‘eggs  con chorizol




NARCO POLICE

En 1989 mi padre trajo a casa un
flamante ordenador BM armado
con un procesador 286 y una tar-
jefa gréfica Hercules, pero aunque
yo insistia, nunca me dejaba usarlo
para jugar por miedo a que se
lo rompiera. Razén no le faltaba,

¢
TUMHEL 2
ZOME 1
SECTOR 1

y es que aunque
yo ya habfa cum-
plido los 10 afios
y llevaba unos cuantos jugando al
Amstrad CPC, jaquel ordenador
‘para mayores” infundia bastante
respetol El caso es que un buen
dia del siguiente afio, aparecieron
por casa varios juegos grabados
en disquete, uno de los cuales era
Narco Police de mi amada Dinamic.
¢Qué podia hacer para jugar con
todos ellos? jPues colarme en la
habitacién del ordenador cuando

mi padre no estuvieral

Narco Police me sorprendié por
un apartado gréfico espectacu-
lar [y eso que en aquel afio sélo
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lo pude disfrutar en
dos colores), pero tam-
bién por un grado de
dificultad  elevadisimo
que hacia que aban-
donara el juego cada
dos por tres, aunque
lo mds curioso es que
volvia a él una y otra vez Para
ser sincero, nunca logré pasar de
la primera fase.

lo cierto es que el juego, desc-
rrolado por los uruguayos de lron
Byte para la empresa de los her-
manos Ruiz, tenfa fodo lo necesa-
rio para triunfar: gréficos potentes,
sonido muy decente, multitud de
armas a elegir y un afractivo argu-
menfo futurista en el cual habia
que luchar contra el narcotréfico;
ademds, la magnifica portada de
Luis Royo ayudé mucho @ sus ventas.
Por cierto, al final mi padre me pilld
con las manos en la masa, iaunque
nunca me dijo nadal
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Siempre que alguien me pregunta
cudl es mi pelicula favorita de la
factoria Disney contesto sin dudar
«El Pequefio Nemol» pero no
me refiero al fim de animacién
creado por Pixar, sino a una cinta
de dibujos animados de la cual
Capcom desarrollé un videojuego
para NES y ofro para arcades. La
historia trata de un nifio lamado
Nemo, el cual un dia es invitado a
Lo Tierra De los Suefios. Una vez
alli, conoce al Rey Morfeo vy a su
hiia Camille, de la cual pretenden
que sea su compafiero de juegos.

w1,

A

Con la llegada de
Nemo, aparece en
escena un  payaso
de nombre Flip que
consigue persuadirle
para que le ayude
a abrir una puerta
misteriosa.. jaunque
no tardardn dema-
siado en descubrir
que lo que han

hecho es ni mds ni
menos que dejar libre al Rey
Pesadillal Llegar a su castilo no
va a ser un paseo, pues cienfos
de enemigos como dirigibles, ara-
fias, juguetes poseidos y hasta
drboles endemoniados no te lo
van a poner facil. Salta de uno
a ofro para conseguir bonus de
puntuacién jy usa los poderes
eléctricos del cetro de Morfeol!
Siete largas fases componen un
arcade muy vistoso en el cual has
de derrotfar, en compafiia de Flip

(si juegas a dobles con un amigo)
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PHEW START

al mismisimo Rey Pesadilla y libe-
rar a fodos los habitantes de La
Tierra De los Suefios que han
sido capturados. Por cierto, ésabias
que varios efectos de sonido del
juego se reutilizaron en The King
Of Dragons un afioc més tarde?




NEW GHOSTBUSTERS I

Para mi desgracia, fui el Unico
nifio del barrio que tuvo una NES
original, y como esta videoconsola
venia con un chip antipirateria,
los cartuchos no originales no
funcionaban en ella. Como me

era imposible intercambiar juegos

NEW

GH¥STBUSTERS II

HAL Laboratory, inc.

con los amigos, tuve que moverme
buscando gente de lo més dispar
que tuviese una consola original.
Fue asi como Agustin, el carnicero,
me cambié su New Ghostbusters |
por mi Super Mario Bros. 2.

lo primero que debes hacer es
escoger a dos personajes entre
Peter, Egon, Raymond, Winston y
el torpe Louis Tully. El control resul-
tard bastante sencilo ya que sélo
te encargas de mover por el esce-
nario al primer personaje y lanzar
con él rayos paralizantes a los
fantasmas, siendo la maquina la
,  que maneja al ofro
cazafantasmas  ele-
gido. Hay que reco-
nocer que en este
aspecto, el juego
hace gala de una
IA bastante lograda
para la época. Eso
si, el jugador podré
en todo momento

controlar el lanza-
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miento de la trampa para cazar

a los fantasmas. Desafortunada-
mente no hay modo cooperativo,
algo que hubiera sido un verdo-
dero acierto. la Game Boy fam-
bién recibié una versién de este
juego, y aungque copia la mecdnica
de su hermana mayor, se diferen-
cia de ella en el disefio de nive-
les, la musica y en que no apa-
rece louis Tuly. Para terminar, te
voy a ensefiar un truco: si en la
pantalla de presentacién  dejas

presionados A + B + START jentra-

rds en un meny secretol




OPERATION STEALTH

Delphine Soft. me habfa encandi-
lado con el juego Future Wars, asf
que no pude dejar pasar Opera-
tion Stealth. Eres un agente secreto
lamado John Glames y tienes que
recuperar el avién invisible Stealth,
iel profotipo mds avanzado del

ejércitol Esta aven-
tura gréfica es una
parodia de las peli-
culas de espias y en el mercado
americano consiguié la licencia de
James Bond; su titulo fue James

Bond 007 -The Stealth Affair-.

Como buen espia, John Glames
leva un maletin lleno de gadgets
como una pluma con cuerdas o
un kit de falsificacién de pasapor-
tes, ipero no fodo va a ser coger
objefos, combinarlos y usarlos! John
debe superar escenas de accién:
esquivar guardias en un laberinto,
bucear, evitar ratas en tuberias
estando prdcticamente a oscuras..
jAhl, 'y si los malos te atrapan,
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cuando te dejen col-
gado encima de una
piscina con piranas
o encerrado en una
cueva sin salida jten-
drés que sacar todo
tu ingenio y tus gad-
gefts para escapar!

El juego atrae a todos los aman-
tes de las aventuras grdficas, pero
las complejas escenas de accién,
la posibiidad de morir en muchas
ocasiones y el complicado sistema
de verbos e inventario pueden
echar para atrés a mas de uno.

En cualquier caso, tomar el papel
de un agente secrefo con licencia
para matar es algo que merece la
pena probar, iy aunque no consi-
gas ligarte a ninguna chica Bond,
siempre podrds pedir en el bar un
Martini seco con Vodka mezclado

pero no agitadol




PANZA KICK BOXING

Recuerdo que un dia mi padre
estaba  visiblemente  disgustado
porque mi hermano y yo llevé-
bamos ya un buen rato jugando.
En ese momento le die que no
era un videojuego sin mds, isino
un simulador de boxeol; enton-
ces, como buen dficionado a este

deporte, se quedd un rato vién-

dolo y dijo algo asi como «jAh, qué

bien hecho esfdl».
El nombre de este
juego proviene de
André Panza, un
deportista  nacido
en Francia en el
1959 que llegé a
ser campedn del
mundo de full-con-
tact, boxeo fran-
cés y kick-boxing.
Cuando lanzaron el juego en Nes,
SNES, Mega Drive, Turbografx y
otras plataformas, debieron perder
la licencia, pues adopté otro nom-
bre: The Best Of The Best. Este

titulo permite elegir entre varios
luchadores y comenzar con com-
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bates mas facies hasta el enfren-

tamiento  final con el campedn.
El camino no es sencilo e incluso
hay fases de entrenamiento para
aumentar la potencia de tus gol-
pes y la resistencia a los recibi-

dos por parte de tus contrincantes.

Se pueden elegir los movimien-
tos a realizar de entre un nimero
considerable 'y asignarlos a la
posicién que mas te guste del
mando. los grdficos digitalizados
de los luchadores contrastan con

el sprite del rechoncho drbitro.

Si lo tuyo es el boxeo, consigues
lidiar con la dificultad en el control
y que el mufieco que representa a
cada luchador sea idéntico, ienton-

ces el juego te ir&d como un guantel

Rubén Blanco




PUNK SHOT

¢Estés cansado de complejos simu-
ladores deportivos?, éte aburres
disefiando  técticas durante dos
horas para un partido de cinco
minutos?, jenfonces Punk Shot es

tu “simulador” de baloncesto! iEl

juego es algo asi como si hubieran

3 4
\ i
* PUT A WINNER
N YOUR COURT!

levado el género de “yo contra
el barrio” a un titulo deportivo.
Sélo necesitas ver la publicidad
que acompaid a Punk Shot para
saber que estés ante una basura
infecta o una maravila del arcade.
Afortunadamente, este juego de
dos contra dos tiende mdas a lo
segundo que a lo primero. iQué
léstima no haberlo conocido hasta

la legada de los emuladores!

En Punk Shot los encontronazos
entre bandas se dirimen jugando
partidos de basket sobre ado-
quines, se roban balones a base
de codazos y pata-
das si es preciso, y
los perros calleje-
ros campan a sus
anchas entre los
jugadores  mientras
el publico arroja la
piel de sus plata-
nos en mitad de la
improvisada  cancha.

¢Quieres mdés?, pues
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prueba a lanzar al mar a un con-

trario jy evita caer en las alcan-
tarilas abiertas!, esquiva las bom-
bas y no pases por debajo de
los contenedores del puerto o
el operario de la gria los hara
caer sobre fi Todo es una genial
locura en este divertidisimo juegol
El desmadre llega a tal punto que
te obligard a recoger el balén en
cuanto te marquen una canasta,
porque aquf no hay reglas, y si tu
rival se hace con la pelota nada
mds encestar iseguird anotando

tantos en tu aro indefinidamentel




PUZZNIC

momenfo en el que

llegé un

empecé a identificar Ocean con
calidad; por eso, no es de extrafiar
que me comprase el Puzznic a
pesar de que los puzles no eran
mi género prediecto. il juego me
enganché fanto que fambién me
hice con el Plottingl Dentro de
la cajita de cartén tamaio CD
en la que venia el juego acabé
descubriendo una maravila muy
simple en su concepto, pues con

muy poquitas reglas se construye
un juego realmente desafiante.
En cada nivel has de juntar dos o
més bloques iguales para hacerlos
desaparecer y acceder asi a la
siguiente fase. iHay 144 pantalas
distintas, pero no es necesario
resolverlas todas para acabarlo
porque cada vez que superes
cuatro, podrds decidir por dénde
continuar en un diagrama. jAlgo
parecido a las bifurcaciones de
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Out Run pero aplicadas al mundo
del puzlel Este detale aporta
rejugabilidad al titulo y ademds
reduce la frustracién ya que si das
por imposible una fase isiempre

puedes probar por ofro caminol

la dificultad es baja en las prime-
ras pantallas, pero la aparicién
de plataformas méviles, caidas y
demds triquifivelas, te obligaran a
estrujarte los sesos a poco que
avances. Al igual que en el arcade
de Taito, en esta conversién hay
limite de tiempo para cada nivel.
Por cierto, hay quien le cuesta
distinguir los simbolos de los blo-
ques; si es tu caso, frecuerda que

puedes sustituirlos por numeros!




RAZAS DE NOCHE

Cuando aparecié este videojuego
basado en la pelicula, yo no cono-
cia a su director Clive Barker, y
por supuesto, tampoco tenia noti-
cia de que Hellraiser, asi como un
montén de relatos escritos, corrian
de su cuenta. Como siempre me
he sentido atraido por las histo-
rias de terror y misterio, isupe que
Razas De Noche serfa mio! Estos

seres mds antiguos que el hombre
sobreviven a duras penas y ado-
ran al dios Baphomet en la ciudad
de Midian, escondida bajo una
enorme necrépolis. lo que mads
lama la atencién de la historia es
que esta vez los monstruos son
los buenos de la pelicula, ya que
una faccién de humanos, los Hijos
De los libres, estd exterminando

FICHA TECNICA

I

I

1

> GENERO: ACCION 3
> DESARROLLA: IMPACT ‘
> DISTRIBUYE: OCEAN 1
> ANO: 1990 l
>> PLATAFORMA: SPECTRUM }
> FORMATO: CINTA ;
> JUGADORES: 1 i
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

PUNTUACION 83

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 8/10

a las razas de noche por el mero
hecho de ser diferentes a noso-
tros. Ahf entras 14, Boone, como
Unica esperanza de estas extra-
Aas y maltratadas criaturas. Y ya
que fe pones en marcha, como en
todo buen juego clésico, itambién
tendras que rescatar a tu novial

Razas De Noche es un titulo de
accién panfalla a pantalla en un
entorno laberintico con algin que
ofro toque de puzle. A pesar del
abundante uso del color, todo su
desarrollo destla una  atmésfera
oscura y enigmdtica; a ello contri-
buyen efectos gréficos como los
flashes de los rayos asi como las
escenas entre fases, que narran
el argumento y contextualizan los
sucesos; ademds, en 128k el sonido

es muy gratificante. iSalva a las

razas de nochel




RICK DANGEROUS 2

O

Indiana Jones mola,
pero Rick Dange-
rous no se queda
atrds en cuanto a
socarrén: 2a cudn-
tos héroes conoces
que sean capaces
de estar a lo largo
de un juego entero
sin perder la son-
risa de la cara?

Un sdbado tras otro, mi amigo José
Manuel y yo nos dedicdbamos a
memorizar cada enemigo, plata-
forma y palanca hasta conseguir
deambular por el juego con fotal
tranquilidad vy con la misma pla-
cida sonrisa que la del amigo Rick.

Francamente, sorprende esa estoi-
cidad con la que Rick Dangerous
afronta esta nueva aventura, pues
apenas regresa a su Londres natal
tras los acontecimientos del pri-
mer juego icuando una serie de
ovnis aparecen en el cielol Rick
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se percata de que uno ha ate-

rrizado en Hyde Park y no duda
en dirigirse allil presto a dar cera
de la buena a los dlienigenas.

Rick Dangerous 2 vuelve a apos-
tar por la acertada combinaciéon
de plataformas y algo de accion
y puzles, pero esta vez permite
al jugador enfrentarse a sus cinco
niveles en el orden que quiera. De
nuevo llevas un arma de fuego vy
las bombas, aunque con la nove-
dad de poder lanzarlas si es pre-
ciso. {Vamos Rick, zurra a esos mar-
cianos e intimdales con tu sonrisal

Lo dificultad vuelve a ser alfisima,
asi que serdn necesarias muchas
partidas para aprender a antici-
parse a las frampas que te aguar-
dan, ifodas colocadas con la peor

intencién de los franceses de Corel

4

7




ROBOCOP 2

Cuando compré Robocop 2 tuve
tan mala suerte que el ordenador
siempre se me colgaba al intro-
ducir el segundo disco; ipor eso
me aprend al dedillo las dos pri-
meras fases que venian en el pri-
mer disquetel El segundo nivel es
un puzle que puedes superar con
distinfos grados de acierfo, asf que
me empeciné en complefarlo una
y ofra vez hasta lograr la maxima
punfuacién con la esperanza de
que asi, el segundo disco funcio-
nara bien.. ipero no hubo suertel

El juego grdficamente sorprende:

con un robot gran-
disimo y multitud de
enemigos que no
dejan de aparecer,
variedad de armas,
escenarios muy cui-
dados y animacio-
nes muy suaves vy
realistas. A pesar
de que no tiene
musica mientras jue-
gas, los efectos de
sonido son buenfsimos, fanto los
disparos como las voces de los
rehenes pidiendo ayuda. Incluso
en los pocos momentos en que
nadie te esté disparando escucha-
réds mi efecfo sonoro favorito: ilas

pisadas de nuestro protagonistal

Para complefar el juego hay que
superar siete fases: dos son de
puzle, dos de tiro al blanco y las
tres restantes en las que contfrolas
a Robocop, es un plataformas de
disparos en el cual recorrerés la
fabrica de droga Nuke; alli ten-
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drés que rescatar a todos los
rehenes, pasar por la cerveceria
y por el Civic Centrum, donde
habrés de enfrentarte a Kain, el
Unico enemigo final iMe voy a
tomar una coca-cola, que segun
parece, a Robocop le da energial

arlos Blanco




SAINT DRAGON

En tiempos donde era normal
regodearse del poderio gréfico
de tu ordenador frente al de un
colega o vecino que tenia una
mdquina menos potente que la
tuya, mi hermano Carlos y yo estd-
bamos diciéndole a nuestro amigo
Anfonio que el equipo en el que
corria Saint Dragon podia mos-
trar hasta 4096 colores en pan-

talla, a lo que el susodicho reac-
cioné algo molesto diciendo: «jahf

no hay ni cienl».

Pusamos la pausa, nos acercamos
ala TV de tubo de 28 pulgadas,
y para ser sincero, a fan corta dis-
tancia sélo se distinguia el entra-
mado propio de ese tipo de pan-
tallas, con lo que nos quedamos

FICHA TECNICA

> GENERO: SHOOT ‘EM UP
> DESARROLLA: NMK

>> DISTRIBUYE: STORM

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA
> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1-2

PUNTUACION

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 7/10

sin una respuesta, jpero mi amigo

tenia razénl: el Amiga 500 pre-
sentaba 16/32 colores simulténeos.

ST. Dragon es un shoot ‘em up de
scroll lateral en el que manejas un
dragén biomecdnico a lo largo de
cinco fases, las cuales tendras que
superar antes de poder rescatar al
dragén dorado. En esta magnifica
conversién de la recreativa homé-
nima de Jaleco llama la atencién
el tamafio de los sprites, el disefio
de los escenarios, la suavidad de
movimiento v el scrol, salvo en los
momentos con saturacién de ene-
migos. La animacién del personaje
principal y de algunos jefes, como
el toro mecdnico volador que
te espera al acabar la primera
fase, son la guinda del pastel. El
juego es dificil desde el principio,
lo que constituye un buen reto

incluso para el jugador expertfo.




SHADOW OF THE BEAST

Uno de los mayores errores que he

cometido en el mundillo retro fue no
comprar este juego. En una feria
de Valadolid vi el Shadow Of The
Beast en su versién de Spectrum,
pero como en ese momento tenia
mi Spectrum 48k averiado, final-

mente opté por dejar el juego en

su estante a pesar
de que el vende-
dor me confase la
historia de  Gremlin
como la compaiiia
responsable de la
proeza que fue lle-
var este gran video-
juego a los 8 bits.

De nifio eres capturado v trasla-
dado a la fortaleza del sefior de
las bestias donde, con el paso del
tiempo, al haber sido alimentado
a base de horribles pécimas ite
conviertes en un ser monstruoso
y sin memorial Un dia te nombran
mensajero personal de Maletoth,

FICHA TECNICA

> GENERO: PLATAFORMAS

> DESARROLLA: GREMLIN

>> DISTRIBUYE: ERBE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMSTRAD CPC
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 83

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 8/10

pero al ver que tu padre ha sido

asesinado decides vengarte. No
comprendo  cémo  Cremlin  pudo
coger el Beast que Psygnosis con-
cibié para Amiga y meterlo en
un Amstrad. Lo versién de 16 bits
comparada con ésta es de locos:
mdéquinas fotalmente diferentes, de
épocas distinfas, jy la edicién de
Amstrad es realmente parecida
a nivel jugable! Podrés recono-
cer cada dérbol, cada escalera y
cada monstruo.. fes casi calcadal
Presenta planos de scroll muy suc-
ves, tiene musica mientras juegas
e incluso han aficdido la fase en
la cual el protagonista se coloca
un propulsor en la espalda y se
lia a pegar tiros. Si tienes pacien-
cia llegards a un enorme ene-
migo final, que por cierto, es muy
grande y no huele bien, ipero
ya verds que con algo de prdc-

tica eres capaz de completarlol

arlos Blanco




SHADOW OF THE BEAST II

De los dos disquetes del juego, el
primero estaba dedicado exclusi-
vamente a la espectacular intro, la
cual recuerdo que nos dejé total-
mente absortos a mi hermano y a
mi por el portento grdfico y sonoro
que se desplegaba ante noso-
tros en aquel momento. Tanto es
asi que avisamos a un amigo que
nos doblaba la edad vy se queds
pegado a la pantalla mientras
mi hermano explicaba minuciosa-
mente fodo lo que iba haciendo
hasta pasarse el juego complefo.
Cuando Carlos llegé al final, nues-

tro amigo, muy afi-
cionado al cine nos
dijo: «jpues hemos
visto una peliculal».

Psygnosis solia plas-
mar en sus video-
juegos una calidad
indiscutible

que aprovechaba al

artistica

méximo las  capaci-
dades de la pla-
taforma. El juego no cuenta con
la tecnologia de multiples planos
de scroll que sorprendié en la pri-
mera parte, pero no le hace falta,
ya que la suavidad de los movi-
mientos, los enormes grdficos, la
increfble banda sonora y la estu-
penda ambientacién que envuelve
al juego hicieron que la segunda
parte de la trilogia fuera encum-
brada a lo mas alfo.

Tu personaje debe rescatar a su

hermana, secuestrada por Zelek,
el mas cruel eshbirro de Malefoth;

FICHA TECNICA

> GENERO: PLATAFORMAS
> DESARROLLA: PSYGNOSIS
>> DISTRIBUYE: ERBE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1

385

PUNTUACION

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 9/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 8/10

para ello deberd lidiar con multi-
ples enemigos, hablar con algu-
nos personajes y resolver puzles.
la Unica pega del juego es su
alto nivel de dificultad, pero dile
al primer enemigo de la derecha
‘ten pinfs” y iserés invulnerable!




SIMULADOR PROFESIONAL DE TENIS
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Después de que Zigurat se ade-

lantara fichando a Emilio Séanchez
Vicario y que las negociaciones
con Adidas no llegasen a buen
puerto, iDinamic opté por editar
este juego sin patrocinio alguno
pero con un fitulo muy ambiciosol
A lo mejor no es un simulador pro-
fesional, pero es innegable que
divierte, iy muchol, sobre todo si

juegas a dobles. Por desgracia,
pese a las buenas criticas, las ven-
tas no acompadiaron, perjudicando
a una Dinamic que ya empezaba
a tener dificultades econdmicas.
Me he sorprendido al comprobar
que cuando lo compré era capaz
de ganar fodos los torneos y hoy
sudo tinta para devolver un simple

FICHA TECNICA

> GENERO: DEPORTE

> DESARROLLA: ALUCINE SOFT
> DISTRIBUYE: DINAMIC

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: SPECTRUM

> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1-2

30

PUNTUACION

> GRAFICOS: 8/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 7/10
> DURACION: 10/10

saque. jlo que hace la préctical
Ademds de las tipicas opciones
para entrenar la volea o las dejo-
das, este simulador permite esco-
ger entre tres tipos de zapatilas
y raquetas. Todos los golpes que
imagines estan ahf: smash, revés,
voleas.. y estos se obtienen pul-
sando los botones adecuados en
el sitio correcto de la pista; por
ejemplo, si realizas un tiro defen-
sivo desde la red hards un globo,
pero no asi desde el fondo de la
pista. Por otra parte, la versién de
Spectrum es la mas dificil porque
es mas répida que las demds. Las
animaciones estan muy cuidadas y
aportan defalles divertidos como
cuando un jugador golpea muy
mal y el ofro se apoya socarrona-
mente en la pared mirando cémo
pasa la pelota. Aunque si de ver-
dad quieres reirte, idefine las mis-
mas teclas para ambos jugado-
res y trata de ganarte a ti mismol

YO TENIA t+ E.EDBERG +

Jaime Pérez




SIRWO0O0D

A menudo me cuesta abordar la
cuestién de si un juego ha enveje-
cido bien o mal, pues en realidad,
por mds tiempo que pase, ellos
siguen siendo los mismos y somos
nosotros los que envejecemos. Es
posible que por eso me haya que-

dado algo decep-
cionado al cargar
Sirwood 20 afios
después de la dltima vez; es mds,
los articulos acerca de él suelen
enfatizar la proeza técnica que
Jos¢ Antonio Morales logré al
introducir cuatro planos de scroll
en un Spectrum. Es obvio que los
pantallazos lucen muy bien, pero
cuando chora veo en movimienfo
este juego me desespera su len-
titud v la brusquedad del scrol, y
dudo que sea por falta de habili-
dad del programador, sino por-
que el Spectrum no da para mds.

A través de tres niveles debes

recuperar el escudo que ha prote-

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

>> DESARROLLA: OPERA SOFT
>> DISTRIBUYE: OPERA SOFT
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: SPECTRUM
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 65

> GRAFICOS: 7/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 5/10
> DURACION: 7/10

gido a varias gene-
raciones del pueblo
Nargoort.  Afortuna-
damente, el primer
nivel en el bosque,
es el que mejor se
vel Tras él, llegaras
a las cuevas bajo el
castilo, una fase que curiosamente
prescinde de los planos de scroll y
opta por una estética monocroma
sin que ello conlleve una mayor

velocidad o suavidad en el scrol.

Por del

ofrece mucho color.. itanto que

castillo

dltimo, el nivel
resulfa algo confusol Llastima que
la lentitud del juego con frecuen-
cia te obligue a disparar antici-
padamente.. iy de no hacerlo
asi, es probable chocar contra el
enemigo injusfamente a causa del
lapso de tiempo que hay entre la
pulsacién de teclado y el deso-

rrolo de la animacién de ataque!

5

3




SMASH T.V.

Existen arcades con un grado de
dificultad tan elevado que aunque
pasaras dos vidas pegado a la
pantalla iseria imposible comple-
tarlos con un solo créditol, y segun
parece, fambién existen grupos de
desarrollo con muy poca estima
por la raza humana: todos sabe-
mos que las mdaquinas recreativas
eran un negocio que se nufria con

® o o0 0 0 00

wary

los ahorros de los chavales, ipero
es que para ver el final de Smash
T.V. habia que atracar un bancol

Un grotesco show de televisién ha
legado a las pantallas ofreciendo
sumas multimilonarias a aquellos
valientes capaces de sobrevivir al
mayor reto de su vida: irecorrer
varias salas liquidando con suma

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

>> DESARROLLA: WILLIAMS
>> DISTRIBUYE: WILLIAMS
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: ARCADE
> FORMATO: PLACA

> JUGADORES: 1-2

78

PUNTUACION

> GRAFICOS: 10/10
> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 4/10
> DURACION: 10/10

rapidez a las hordas de enemigos
que vayan apareciendo y recor-
dar un mapa con las rutas dispo-
nibles desde su posicién hasta la
del jefe que aguarda al final del
nivell Por supuesto, i encarnas el
papel de uno de los concursan-
tes, y tras unas palabras del pre-
sentador.. jcomienza la carnicerial
Tras dbrirse las compuertas debes
disparar contra todo lo que se
mueva: robots, drones, zombis, efc.
Para sobrevivir (un rafo) es fun-
damental recoger items antes de
que desaparezcan del escenario,
pues te dotarén de mayor rapi-
dez, nuevas armas como bombas,
misiles desintegradores y de largo
alcance, mejoras defensivas como
un escudo que hace picadilo a
los enemigos con sélo tocarlos, efc.
iSi te gusta el concepto del juego
prueba a ver la pelicula Perse-
guido de Arnold Schwarzenegger!

Sergio Gordillo




SNOW BROS

En 1990 estdbamos mucho mas
acostumbrados a videojuegos en
los que teniamos que doblegar a
todo un barrio con nuestros pufios,
agarrar una metralleta para ani-
quilar al enemigo o pilotar una
nave de asalo y exterminar al

invasor. iEn  ese
afio fambién des-
cubri Snow  Bros!,
un arcade que habian instalado
en un local de dudosa reputacién:
una churreria en la que vendian
de fodo menos churros y en la
que el ambiente olia sospechosa-

mente a algo que no era tabaco.

Tena un amigo, Alex, que era de
los que no se asustan ante nada,
asi que fui con él a este antro. la
cara de los habituales del lugar
fue un auténtico poema cuando
vieron aparecer por ali a dos
chavales. Creo que llegamos a
salir del lugar sin problemas, y
por suerte, no tuvimos que repetir

FICHA TECNICA

> GENERO: PLATAFORMAS
>> DESARROLLA: TOAPLAN
>> DISTRIBUYE: TOAPLAN
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: ARCADE
> FORMATO: PLACA

> JUGADORES: 1-2

a3

PUNTUACION

> GRAFICOS: 8/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 8/10

40000

la experiencia por-
que el juego pronto
aparecié en  loca-
les mas “normales’”.
Snow Bros fue el

pistoletazo de salida

i pora los juegos que

se desarrolan en pantallas estati-
cas. En esfa ocasién debes eliminar
a todos los enemigos empom-
pdndolos y lanzandolos unos con-
tra ofros; ademds, si consigues
matar a fodos de un lanzamiento
obtendrds un bonus de puntos
en forma de biletes. En el juego
también encontrards tres tipos de
pécimas: la azul confiere mayor
potencia de disparo, la amari-
la amplia su longitud, y la roja te
hace mds veloz. Cada diez fases
hay un jefe: isi derrotas al quinfo
terminards el juego y Nick y Tom
rescatarén por fin a sus amadas!

107430 HI 455780

Rubén Sanchez




SNOOPY

Gracias a la revista Microhobby
mi Spectrum tenia con qué ali-
mentarse: muchas demos y algin
que ofro juego completo. Un mes
regalaron el juego Tuareg y dos
demos: Snoopy y la Diosa De
Cozumel. A pesar de que Snoopy
venia en la portada de la revista
y le dieron una gran puntuacién,
fue el vltimo juego que probé pen-

sando que no me gustaria. Tras
cargarlo, la primera pantalla me
encanté: estaba Snoopy junto a su
caseta y el bol de comida. iPare-
cfa una imagen sacada del tebeol

No quise entfusiasmarme.. itenia
que comprobar cémo funcionaba
todo y qué se podia hacer! Todos
mis temores se disiparon al com-

FICHA TECNICA

> GENERO: AVENTURA

> DESARROLLA: THE EDGE
>> DISTRIBUYE: DRO SOFT
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: SPECTRUM
> FORMATO: CINTA

> JUGADORES: 1

30

PUNTUACION

> GRAFICOS: 9/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 7/10

probar que Snoopy era capaz de
recorrer todo el mapeado: desde
la casa de Carlitos hasta el cole-
gio, e incluso podia ir por la calle y
encontrarse con sus amigos. Luego
vi que también podia escribir a
mdquina, comer, coger y dejar
objefos.. Iy cuando digo coger, es
que los agarra entre sus brazos y
no los mete en un bolsilo imagina-
rio e infinito como en otros juegos!

Snoopy tiene la misién de encon-
trar la mantifa de linus en menos
de 45 minutos y hay dos soluciones
distintas, cada una con su propio
final. éPero dénde puedes ver el
tiempo y la puntuacién si no hay
ningun marcador? El tiempo lo
consultards al coger un reloj vy el
marcador de punfos estd en una
pantalla escrita sobre una valla.
Como diria Snoopy: «japrende
del ayer, vive para hoy, aspira al
mafiana y descansa esta tardel».

Carlos Blanco




SOLAR STRIKER

=

tendo junto con Tetris,
que juegos como el que
recupero en esta ocasion
quedaron relegados a
un injusto segundo plano.

la mecdnica de Solar
Striker
la: disparar y aniquilar
de

proyecti-

es bien senci-

enemigos ademds

esquivar  sus

Durante el lanzamiento de cual-
quier videoconsola aparecen cier-
tos titulos que eclipsan a otros por
diferentes motivos, y a Solar Striker
le tocd vivir este destino. Fue tal la
repercusion de la portatil de Nin-

les. Con esa premisa
tendrds que superar cuatro fases.
A priori parecen pocas pantallas,
méxime si os digo que el juego se
puede acabar en menos de 20
minutos, pero su elevada dificultad

y la escasez de power-ups unidos

FICHA TECNICA

> GENERO: SHOOT ‘EM UP

> DESARROLLA: NINTENDO R&D1
>> DISTRIBUYE: NINTENDO

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: GAME BOY

> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1

78

PUNTUACION

> GRAFICOS: 7/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 7/10

a que al perder una vida también
se van con ella dos power-ups,
obligan a memorizar las apari-
ciones y el patrén de ataque de
cada oleada de enemigos. iNo
hay mds remedio que morir una
y ofra vez con la esperanza de
que al préximo intento  consigas
legar un poco mas lejos! Es cierto

que no estds ante un alarde de

medios, ni que tampoco supone

ninguna revolucién en el género,
pero es un juego enfrefenido y te
mantendré muchas horas pegado
a la pantalla para completarlo. La
mUsica es fantdstica pero echo en
falta un mayor nimero de anima-
ciones y detalles en los decorados,
alguna fase adicional e incluso un
modo extra desbloqueable para
darle algo més de vida al cartu-
cho. Aun asi, Solar Striker cumple

perfectamente su cometido, siendo

un buen desafio para el jugador.

5

7




SUPER MARIO LAND

Aunque en su época no fuve una
Game Boy propia, si que tenia
un amigo del colegio que me la
prestaba con frecuencia durante
mi etapa en la EGB. Pedro, como
se llamaba aquel santo, me la
dej¢ una vez acompafiada de la
nueva aventura de Mario. Daba
igual que fuera dificilisimo ver algo
en aquella pantalla (ain con una
buena dosis de luz natural) o que
por la noche fuese imposible jugar;
jel caso es que iba a empezar el
juego de Mario en una portdtill
Desgraciadamente, Super Mario

Land no tuvo en mi el efecto que

esperaba, dejéndome un poco
frio en las primeras partidas. El
paso del tiempo, sin embargo,
me hizo apreciar este genial pla-
taformas al verlo con otros ojos.
Aunque su  segunda
parte mejord en todo
ly mucho), a Super
Mario land no se le
puede negar el atrac-
tivo de esta primera
incursién, pues compar-
tia elementos clésicos
de lo saga del fonta-
nero de Nintendo con

otros muy novedosos,

FICHA TECNICA

> GENERO: PLATAFORMAS

> DESARROLLA: NINTENDO RD&1
>> DISTRIBUYE: NINTENDO

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: GAME BOY

> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 78

> GRAFICOS: 7/10

> SONIDO: 8/10

> JUGABILIDAD: 9/10
> DURACION: 7/10
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como la utilizacién de  vehiculos
en algunos de sus niveles (léase
un avién y un submarino), convir-
tiendo al juego, por momentos, en
un shoot ‘em up nada desdefiable.

Por si esto fuera poco, fanto el
enemigo final como la princesa a
la que rescatar cambiaron radical-
mente, dejando de lado a Peach
y al malvado Bowser en beneficio
de Daisy y el cruel Tatanga. Incluso
el Reino Champifién dio paso a las
tierras de Sarasaland, con cuatro
fases bien diferenciadas, sus tara-
reables melodias, y por supuesto,
isus imprescindibles power-ups!

Jelel
Fefetetetete
et etole]
Fetetedete]

Atila Merino “blackmores”




THUNDER & LIGHTNING

En mi pueblo nunca abrieron un
salén recreativo, asi que sélo se
podia jugar a estas mdquinas en
los bares. En una ocasién fui a
comer una hamburguesa a uno
lamado El Tunel, pero antes de
pedirla me fij¢ en que habian
cambiado la mdéquina. Menuda

ROMS A<

chorrada, pensé, iun macha-
caladrilos en el que manejas
a un cerdo con una tabla en
la cabezal; pero me picd la
curiosidad y eché 25 pesefas.
El juego me vicié. Eres Mr.
Chin y secuestran a tu novia,
pero para encontrarla tienes
que ir detruyendo los muros
que van generando tus enemi-
gos: tortugas que se paran en
la pantalla (en la practica son
mds ladrillos que debes rom-
per), luciérnagas que fe cie-
gan con su brilo, enemigos que
al tocarte te hacen mds lento

o te paralizan, avispas cuyo
picotazo te lleva a la parte
superior de la pantalla, etc.

Para conseguir items de ayuda
tales como una bola enorme, un
bonus multibolas o una tabla mdés
grande, deberds acertar con la
bola a los submarinos, aviones
U ovnis gue en ocasiones cruzan
la pantalla de un extremo a otro.

FICHA TECNICA

> GENERO: PUZZLE

>> DESARROLLA: SETA CORP.
>> DISTRIBUYE: SETA CORP.
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: ARCADE
> FORMATO: PLACA

> JUGADORES: 1-2

PUNTUACION 78

> GRAFICOS: 8/10

> SONIDO: 7/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 8/10

Hay varios tipos de ladrilos que
destruir, ipero ten cuidado por-
que algunos caen al ser golpea-
dos y pueden dejarte paralizado
unos segundos! los jefes finales
son enormes Yy si tardas mucho en
acabar con ellos jpueden desapa-
recerl El juego es muy adictivo,
tanto que cuando me quise dar
cuenta ime quedé sin monedas
para comprarme la hamburguesa
y me tocd volver a casa sin cenar!

LILLLL




THUNDER FORCE Ill

Es cierto que tuve una Super Nin-
tendo antes que la Mega Drive,
pero llegados a cierto afio de la
primera mitad de la década de
los 90, no pude resistirme mds
y le pedi a un compafero del
instituto que hiciésemos un inter-
cambio de consola por unos dias.

Entre los numerosos juegos que
me prestd se encontraba Thunder
Force ll, el primero de la saga que
tocaba con mis propias manos.
iEsos grdficos, esa trepidante
banda sonora y esa velocidad a
la que todo se movia era geniall

Me costé mucho devolverle la

ipero desde entonces

consola,

adoro los matamar-
cianos de la 16 bits
de Segal, y en con-
crefo la saga Thun-
der Force. Pasemos
por alto el manido
argumento de inva-
sién  alienigena (o
expansiéon de nues-
tro imperio, en su
defecto) y centré-
monos directamente en lo potente
de su apartado técnico que, al fin
y al cabo, es lo que verdadera-
mente importa: scroll parallax, velo-
cidad de infarfo, decenas de ene-
migos diferentes (algunos de ellos
de considerable tamafio) y una

FICHA TECNICA

> GENERO: SHOOT ‘EM UP

>> DESARROLLA: TECHNOSOFT
>> DISTRIBUYE: SEGA

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: MEGA DRIVE
> FORMATO: CARTUCHO

> JUGADORES: 1

PUNTUACION 80

> GRAFICOS: 8/10

> SONIDO: 9/10

> JUGABILIDAD: 8/10
> DURACION: 7/10

banda sonora de potente factura

que marcéd las pautas de muchos
ofros titulos para Mega Drive.

Ocho fases con ambientaciones
muy distinfas componen el juego,
aunque se te permite elegir por
cual de los cinco primeros plane-
tas empezar; fodo un detalle en un
juego conocido por su altisima difi-
cultad. la variedad de armamento,
el poder regular la velocidad de

la nave y los power-ups redon-

dean un shoot ‘em up notable.

Atila Merino “bla




TORVAK THE WARRIOR

Cuando mi hermano y yo espera-
rdbamos con bastante inquietud el
dltimo juego que habiamos pedido
por catdlogo, Carlos siempre decia
los dias anteriores «mafiana nos
lega seguro, tio», iy cuando por
fin traian el producto, éste era
jugado, disfrutado, rejugado, expri-
mido, conservado y exhibido, como
no podia ser de otra formal

> Ia K
IO .

En el regreso a su hogar, Torvak
descubre que todo ha sido devas-
tado por el demonio Nigromante.
Sediento de venganza, emprende
un viaje hasta acabar con el ase-
sino y sus secuaces para devolver
la paz a su pueblo. lo que mas
destaca es el apartado artfstico,
pues se despliega una ambienta-
cién de fantasia que incita al juga-

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

>> DESARROLLA: CORE DESIGN
>> DISTRIBUYE: CORE DESIGN
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1
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dor a seguir adelante acabando
con enemigos muy bien disefiados
que requieren de distintas estrate-
gias de combate para eliminarlos.

Con la recogida de diversos obje-
tos podrds aumentar tu potencia,
la barra de salud o la velocidad
de tus golpes; ademds, jobten-
dras poderes especiales que te
ayudardn a seguir avanzandol El
mapeado es muy extenso y estd
dividido en 5 fases muy diferen-
tes en las que te enfrentards a un
guardién al final de cada nivel.
El juego muestra grdficos enor-
mes, movimientos precisos y efec-
tos sonoros y melodias notables.
El nivel de dificultad estd muy bien
ajustado, y dado que el personaje
puede aumentfar sus aptitudes, el
juego es mds intenso y divertido a
medida que avanzas, permitiendo
al jugador llegar al final, ino sin

cierto esfuerzo y algo de tiempol




Mis padres habfan quedado con
mi tio José para ir a fomar algo a
la cafeteria Chaplin, ubicada en
los afios Q0 cerca de la Universi-
dad de leganés. Allf descubri una
mdquina recreativa con un titulo
que pintaba la mar de bien: Trogl.
Mi padre me dio 25 pesetas para

w PLAYmation™

que jugase un rafo al
arcade mientras ellos
tomaban ‘el vermut”.
El caso es que tras
echar el dinero y ver
que aquello no empe-
zaba, se me ocurrié
meter los dedos en la
ranura de devolucion
a fin de recuperar la
moneda. Uno de los
camareros al verme me dijo que
tuviera cuidado porque aquella
ranura estaba demasiado dura,
pero ya era tarde: ise me habian
quedado encajados dos dedos!
Por suerte, con un poco de aceite,
jabén vy paciencia, fueron capa-
ces de sacdrmelos iy me pusieron
la mdaquina en modo free play
hasta que nos fumos! Si es que no
hay mal que por bien no venga.

ilos hombres de las cavernas han
comenzado a pensar! los dino-
saurios corren un grave peligro, y
es que no teniendo suficiente con

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

> DESARROLLA: MIDWAY
>> DISTRIBUYE: MIDWAY
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: ARCADE
> FORMATO: PLACA

> JUGADORES: 1-4
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comer su carne, iahora fambién
prefenden zamparse los huevos
que contienen a sus futuras crias!
En el juego ayudarés a un dino-
saurio a proteger el futuro de su
especie rescatando fodos los hue-
vos que hay repartidos en cada
nivel. los cavernicolas intenfardn
darte caza, y aunque es posible
pegarles pufietazos, es importante
evitar caer al agua y en frampas
como charcos de lodo y hoyos.
Ciertos items te darén la oportu-
nidad de realizar mejor tu tarea:
las plantas rojas confieren mayor
rapidez, los imanes inmunidad anfe
tus enemigos, los tamales calientes
harén que seas capaz de dispa-
rar fuego, iy las pifias te converti-
rdn en un tiranosaurio capaz de
comerse a los cavernicolas de un
bocado! El juego es divertidisimo
pero si quieres ver fodo su poten-
cial.. iretne a tres amigos mds!

¢Quién serd el primero en reco-

ger todos los huevos de su color?

Sergio Gordillo




TURRICAN

iEl cartero  habia
traido el Turrican
para Amigal Abrf
el sobre y saqué
de la caja tanto
el manual como el
disquete con suma
rdpidez; iritual que
todavia hoy sigo
haciendol

Con el corazén a cien, enchufé el
cable a la corriente y apreté el inte-
rruptor de la fuente de alimentacion.
En la TV pone que mefa el disquete,
la disquetera hace “clic, clic”, como
insistiendo.. y con un “clac” Turrican
esté dentro. Desde ese momento
batf el record de tiempo sin pesta-
fiear: un rayo sale de la parte infe-
rior de la TV con un ruido atronador
cortando la pantalla y formando un
rectdngulo; el poligono cae con
un fuerte golpe y aparece el
logo de Rainbow Arts. la panta-
la se funde a negro vy se escucha
«Welcome to Turrican, hahahalll».

FICHA TECNICA

> GENERO: ACCION

> DESARROLLA: RAINBOW ARTS
>> DISTRIBUYE: ERBE

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: AMIGA
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No creas que acaba fodo con su

sorprendente presentacién, ipues
el juego es también ofra maravilal
la musica es de lo mejor que he
escuchado, el scroll muy suave y la
animacién del profagonista es para
quedarse boquiabierto. El juego es
tremendamente adictivo y cuenta
con un mapeado enorme. iAhl
y para que no te aburras pronto,
el titulo incluye dos fases de scroll
vertical en las que Turrican volard
e incluso tendrd que enfrentarse
confra enormes enemigos como
un pufio que quiere aplastarte y
que ocupa casi foda la panfallal

Turrican es el juego al que mas
he jugado.. iy lo he completado
en cada maquina que he podido
emularlo! Si piensas que para mi
es el mejor titulo de la hisforia, te

equivocos.. jel mejor es Turrican 2!

Carlos Blanco




WING COMMANDER

En pleno afio 1990 toda mi expe-

riencia en simuladores espaciales
se la debia a Elite de Spectrum,
iy de buenas a primeras aparece
Wing Commander! Si bien es
cierto que aquel Elite de Firebird
era més versatl en posibiidades,

en lo visual, Wing Commander

NG

COMMANDER

The 3-D Space Bnmbaj Simulator

esté a ofro nivel, sobre
todo si lo comparamos
con el videojuego Star
Control, publicado tam-
bién en el mismo afio y
de un corte mucho mds
estratégico. Por cierto,
ten en cuenta que foda
la espectacularidad de
este Wing Commander
funcionaba en un 286 pelado, iy
aun faltaban tres afios para recibir
el juego X-Wing de LucasArts!

En Wing Commander pasarés a
engrosar el bando humano en su
larga guerra contra los Kilrathi, una
raza de piratas a la que no le ha

FICHA TECNICA

>> GENERO: COMBATE ESPACIAL
> DESARROLLA: ORIGIN

> DISTRIBUYE: ORIGIN

> ANO: 1990

> PLATAFORMA: PC / DOS

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1
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senfado nada bien que nosotros
irrumpamos en el sector Vega.
Te recomiendo leer el manual del
juego para enterarte de todos los
defalles, ipues viene maquetado
como si se trafase de la revista ofi-
cial de tu nave, la Tiger's Claw! El
juego te guia mediante un sistema
de misiones en las que deberds
afacar naves enemigas, escoltar
cargueros, explorar un sector, efc.

la dificultad es elevada y puede
que tu compafiero fome decisiones
que den al traste con la misién, de
manera que es buena idea trans-
mitirle instrucciones por radio con
frecuencia, Para ir bien preparado
te sugiero visitar el bar de la nave,
donde pilofos més experimentados
te revelaran los punfos débiles de
las naves Kilrathi o el armamento

mds eficaz en cada caso. iY no

olvides practicar en el simulador!




XENON 2 - MEGABLAST

Cada vez que pienso en este
juego se me viene inmediatamente
a la cabeza la fabulosa melodia
que sonaba en el menu de inicio y
que te acompafiaba durante gran
parte de la odisea (por lo dificil); y
eso que se ofa directamente a tra-
vés del speaker del PC y no por
unos altavoces estéreo que repro-

dujesen fielmente lo
que una farjeta de
sonido ‘de verdad’
era capaz de hacer.
Aun asi, pensar en
Xenon 2 siempre me
hace cerrar los ojos
y tararear mental-
mente ese temazo,
al igual que el origi-
nal del que proviene:
Megablast (Hip Hop On Precinct
13) del grupo Bomb The Bass. iUna

auténtica delicia para los ofdos!

Los Bitmap Brothers raramente han
decepcionado con sus juegos, y en
este, a pesar de encargarse Uni-
camente del disefio, no iba a ser
menos. El titulo en si es un mata-
marcianos de scroll vertical cuyo
apartado gréfico es tan atractivo
como orgdnico, con escenarios y
enemigos que rezuman vida por
todos sus poros. los enormes y
preciosos enemigos finales ponen
la guinda al aspecto visual, y eso

FICHA TECNICA

> GENERO: SHOOT ‘EM UP

> DESARROLLA: BITMAP BROS.
>> DISTRIBUYE: IMAGE WORKS
> ANO: 1990

> PLATAFORMA: PC / DOS

> FORMATO: DISQUETE

> JUGADORES: 1-2
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no es fodo.. se pueden comprar

decenas de mejoras y hacer uso
de un sistema que le permite a
tu nave refroceder en una fase
siempre que quieras, Unicamente
dejando pulsada la tecla de i
hacia atrds, lo que sirve para
esquivar enemigos o salir de atas-
cos. Pero el climax viene cuando
tu nave se convierte en un mas-
todonte armado hasta los dientes
que abarca gran parte de la pan-
talla.. jahi uno se siente practica-

mente indestructible!

Atila Merino “bla




El nombre de Ubi
estar asociado a la franquicia
Creed,

antes de facturar producciones

Soft

suele

Assassin's pero  mucho
tan grandes, los galos eran un
actor mds entre quienes nutrian
de juegos a los ordenadores de
8 bits. Zombi atrajo mi atencién
gracias a su pixelada portada,
cuya calavera me miraba como

diciendo: «jcémpramel», ¢y qué
podia hacer yo sino obedecer?
Recuerdo que cambié el juego tres
veces porque no cargaba y ahora
dudo si fue problema de las cintas
jo de mis trasteos con el azimut!

Zombi se inspira en la pelicula
homénima de George A. Romero
de 1978. iEl juego propone un res-

FICHA TECNICA

> GENERO: AVENTURA

> DESARROLLA: UBI SOFT
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> JUGADORES: 1
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petable intento de trasladar el
desarrollo de una aventura gré-
fica al Spectrum de 48k en 1990
Cuatro personas huyen de un
apocalipsis zombie hacia una isla,
pero ante la falta de combusti-
ble del helicdptero, aterrizan en
la azotea de un centro comercial.
Para conseguir la gasolina tendras
que valerte de las habilidades de
cada personaje. Asf, determinadas
armas sélo podrdn ser empufiadas
por alguno de ellos y el piloto serd
el Unico capaz de manejar el heli-
coptero. Entre tanto, mantén alfos
los niveles de comida, stamina y
salud visitando la hamburguese-
ria, usando las camas de la tienda
de muebles y el botiquin de la
enfermeria. Una buena idea es ir
levando objetos a la pantala de
inicio, pues si su portador muere
rodeado de zombies, ja ver quién
se atreve a recuperarlos! jAhl, y

ante todo japunta a la cabezal
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