


i%"”” e aqui a uno de los
1 B R, padres de los juegos

de lucha, un titulo
que revolucionaria el sec-
tor de los videojuegos
con un sistema que, has-
ta entonces, no se habia
utilizado mas que en una
coin-op como KARATE
MASTER. El juego, debido
a las limitaciones de los
escasos 48K del Spectrum,
no contaba con un gran

repertorio de golpes, pero COMPANIA: M. House (PAIS: Reino Unido

si con los suficientes para

no llevar al jugador hacia

la terrible monotonia. El juego contaba
con un total de tres escenarios y un Gni-
co adversario que incrementaba su difi-
cultad con el paso de los niveles. Pese a
7 las escasas posibilidades del Spectrum
Mf"‘h S . en el apartado visual, el titulo tenia un
f aspecto muy trabajado que era el de los
fondos, representando con gran colori-
do las distintas localizaciones de los
combates. El sonido, en cambio, era el
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gran sacrificado, limitdndose a unos sim-
ples y extrafios crujidos que hacian acto
de presencia cuando uno de los lucha-
dores era golpeado. Tras él llegarfan
grandes juegos que abordaban el mis-
mo tema, y que cosecharian especta-
culres éxitos de ventas. YIE ARE KUNG
FU de Imagine, BARBARIAN de Palace
o INTERNATIONAL KARATE de System
3 son los principales exponentes.
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0 L P E S Este juego contaba slo con tres S ALUDO

escenarios i un bnico rival

Dehido@que en@aguella epoca!la depuracion dellos prooramas era bastante/pie= muy dificil de vencer. Eliutinario/saiuto; gueetalauienio=

caria, no'Se aprovechaba al maximollas pesibilidades de los escasos48H def Spec-

chiador que se precie debellevara

trim; lo'que pravoca que el nomero de llaves fuera minimo.

calio, sifve como/introduccion.
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988 es el afio en que la

saga FIST toca definiti-

vamente a su fin. Para
tal momento se elige un
sistema de juego que ya
habia puesto en practica
el INTERNATIONAL KA-
RATE+ de System 3. En
dicho sistema podian ju-
gar hasta un total de tres
jugadores simultanea-
mente en la misma pan-
talla en el modo de todos
contra todos. La utiliza-
cién de los mismos spri-
tes para los tres luchado-
res (con cabezas distin-
tas), el escaso repertorio .
de golpes y un Unico es-
cenario de combate, no
eran los ingredientes es-
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perados por los fanaticos

de la saga que, por aquella época, no le
encontraban sentido al lanzamiento de
esta tercera parte. Con todo esto que-
da bastante claro que la saga FIST ha-
bria sido recordada para la posteridad, si
los responsables de su produccién no se
hubiesen empefiado en exprimirla has-

JUGARDDORES

FPRHELA. 100000
KEVUIN.. ..5000
ANDREM. . .4000
DAVID. .
JOHH. . .
HARIE. .

Esta erd [a principal innovacion de
la iltima entreoa de Ia saga FIST.
Pard Gal ocasion, los programadores
e Melbourne Hollse pensaram enin-
corporar un tercer luchador enila
pantallai[como hacia INTERNATIONAL
HARRTE), consiguiendo'una velocidad
fe:movimientos realmente sorpren-
dente. Fara diferenciar

d cada uno de los lu-

chadores, yaique no se

podia disenar distintos

sprites para cada uno

pior problemas de me-

= moria, se ukilizo dis-

i Lintos graficos de ca-

[iezas quUe Se SUMero-

fiianal sprice principal:

SERE e )

ta las Ultimas consecuencias. Este ultimo
FIST+ es un fitulo que jamas debio ver la
luz, ya que dejé un amargo sabor de
boca a todos aquellos aficionados que,
como un servidor, habian perdido el
suefio pensando en una saga tan mara-
villosa y genial.
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Sipuiendo/lanormaique dictaban [ua
d/finales de los.ochenta) los moder-
1105 juegos: de [ucha, este FST nos
{nvitaba aiparticipar en una excrana
fase de bonus en la que dehiamos
disparara.unamascara que aparecta
por distintos puntos de la pantalla.
Esta fase aparecia cada Vez que
nuestro rango como
luchador severaincre-
mentado. Bero, porsu-
puesto, Eantolujo te-
Nd U PECIO, If BN 85-
tecasono fuemas que
reducir el nbmero de
BSCenarios en los que
combatirauno. Deahi,
% 5|l pSCAs0 BXIED.
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