a historia de los videojuegos esta pla-
‘gada de efimeros éxitos, fruto de
simples momentos de inspiracién.
Asi se podria catalogar a la desapa-
recida Durell, una compafiia que
comenzd a saborear las mieles de la
fama en 1.985, cuando su CRITICAL
MASS era reconocido como uno de

s mejores titulos del afio. Poco antes, SCU-

A DIVE (1.983) y COMBAT LYNX (1.984) no

onsiguieron calar en el corazén de los usua-

0s, pese a que este Ultimo titulo contara con
na calidad técnica realmente soprendente,

Jue ain hoy nos resultaria imposible realizar

Los hermanos Ri-
chardson, unos in-
quietos jovenes britd-
nicos, fueron los prin-
cipales responsables
del efimero éxito de la
compania Durell du-
rante la década de los
ochenta. Todos sus
lanzamientos se cuen-

tan por éxitos.
Qe
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CRITICAL MASS
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con un ordenador tan limitado. En 1.985 Du-
rell da el salto definitivo al editar un titulo co-
mo SABOTEUR, juego bueno donde los haya,
cuya principal virtud se encontraba en la per-
fecta ambientacién que creaba y en las extra-
ordinarias dimensiones del personaje prota-
gonista. Su segunda parte, en 1.988, no cum-
plié con las expectativas, pese a contar con
un mapeado impresionante. Pero antes de es-
te SABOTEUR Il nos encontramos con THA-
NATOS (1.987), una obra maestra de la pro-
gramacion cuyo personaje protagonista, un
inmenso dragdn, hizo las delicias de todos los
que pensaban que en Spectrum jamés se po-
dria llegar a programar algo semejante. Por
Gltimo mencionar dos titulos, SIGMA 7 y FAT
WORM, que jamas alcanzaron un éxito rese-
fiable. Este Ultimo contaba con una vista ce-
nital, en la que todo se movia en perspectiva.
Pero, no consiguieron el reconocimiento.

J.C. MAYERICK

.
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La obra maestra de Du-
rell no es otra que este
SABOTEUR. Su impeca-
ble presentacion, sus magni-
ficos graficos y el impresio-
nante tamafio de los sprites
lograban crear una ambien-
taciéon muy nbuena. La mi-
sién de nuestro saboteador
no era otra que la de recupe-
rar un valioso disco magnéti-
co, activar la bomba para
que la base enemiga explo-
taray, por Gltimo, escapar en
helicoptero del enclave en
cuestién. El juego disponia de
nueve misio-
nes distintas,
que variaban
en la localiza-
cién de los
objetos y en el
tiempo que
teniamos para
realizar la misién. Una obra
maestra que, ain hoy, me di-
vierte como el primer dfa.

COMPANIR:

Durell

PAIS: Reino Unido

ARO: 1985

En el centro nevrdl~
gico de I bise ene-
migd se encontraba,
normalmentce, el dis-
€0 que debiamos re-
cuperar, aungue su
localizacion podia
variar dependiendo
del nivel que hubie-
semos seleccionado.
Los uuamlns 1 Ios perros suponian, en es-
te punto, el principal obstaculo a la hora
tellevar a cabo:nuestramisian.

5 NOTHING 2
SNERR

\‘ Nuwm

Con el metro nos podiamos desplazar a
mucha mas velocidad por los largos Sub-
terraneos de la hase enemiga.

Este era nuestro objetivo final, el heli-
coptero en el que defiamos escapar tras
realizar [amision encomendada.

1980

SOPORTE: Spectrum

] uersunaje prota-

gonista, una habil

mujer, llepaba al es-

cenario de la mision

por medio de un ala

Delta. €l jugador po-

i controlar el mo-

mento exacto en

que @sta debia sal-

tar, pudiendo caer

enuna de las cuatro o cinco pantallas so-
bre las que el ala delta volaba. Una origi-
nal manera.de comenzar |a aventura.

De SABOTEUR 2 tam-

poco hay mucho que

contar, tan sélo decir
que fue una mediocre se-
gunda parte en la que se in-
tentd incrementar el tamafio
de un mapea-
do que ya de
por si era bas-
tante grande.
Para conse-
guir este obje-
tivo, se privo
al usuario de
unos escena-
rios que en la
primera parte
habian contribuido, en un
cincuenta por ciento, a la
magnifica ambientacién del

| v HEYELHRT |
PROTEN
WEMPSTOMU

REDEF |UE HEYS
ALTER MiS5i0u

START GANE

PRY suOOooao0

Flelefefefeloleie:

juego, lo que
no gusté a la
gran mayoria
de revistas es-
pecializadas.
Por otro lado,
el horrible as-
pecto de los distintos sprites
y sus peores animaciones
echaron por tierra un pro-
yecto que podia haber-dado
mucho mas de si.
El personaje protagonista,
que en este caso era una mu-
jer, debfa cumplir una misién
semejante a la de su prede-
cesor, aunque en esta entre-
ga se habia
sustituido el
helicoptero de
final del juego
por una po-
tente moto.
El declive de
Durell estaba
a punto de
comenzar y,
‘en cierta me-
dida, esta segunda parte del
clasico de clasicos, tuvo una
gran parte de la culpa.
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1\ | FLUNKY o la saga TRAP DO-

'|'HANATOS constituye, 4

junto a SABOTEUR, el i v L3 OR. Otro aspecto técnico

maximo exponentede lo  _# | WKJ . que impresiond a la prensa
= COMPARNIA: Durell  PAIS: Reino Unido especia“zadafueelmagnfﬁ.

que Durell llegé a ser en la |
década de los ochenta. fRO: 1887 SOPORTE: Gpectrum co scroll con profundidad

Tras maravillar
al mundo con
sus anteriores
producciones, le
llegé el mo-
mento a un jue-
go en el que se
podia encontrar
uno de los spri-
tes mas grandes
y mejor anima-
dos que jamas
se habfan pro-
gramado  en
Spectrum. Sélo
superado por al-
gunos titulos de
Don Priestley
como POPEYE,

{‘ SUPERJUEGOS
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Eemor or este ser monsEruso, no tenta reparos en enfrencarse a el con todo Lipo de
artilugios. Nosotros, por supuesto, podiamos destrozarles con nuestras potentes zarpas.

DRAG DN

La perfeccion total se alcanzaba
cuando, con:nuestro dragan, nos in-
Eroduciamos por completo en a aven-
tura. A 1a rutina de tener que chamus-
car inmensos portones que daban ac-
£es0 a los castillos, hatifa que unir a
incomodidad de la gente que, ante el

Por otro lado, en cada castillo debia-
mos rescatar a una especie de prince-
5 fque se sulifa a nuestro lomo cuan-
o caminabamos cerca de ella. Todo
esto le daba un togue dingmico al jue-
00, que no se habria conseguido de no
haber incorporado dichas posibilida-

THANATOS es, junto a SABOTEUR., la
autentica obra maestra de Durell.
Mencion especial para el impresionante
tamafio del sprite protagonista.

que el juego po-
sefa (muy seme-
jante al de lan-
zamientos ac-
tuales como
STREET FIGHTER
I). En el lado
opuesto, el mo-
lesto baile de

atributos que se

producia cuan-
do el dragén se
superponia so-
bre ciertas par-
tes del decora-
do. Con todo,
una auténtica
joya de la pro-
gramacion.




= ATRSCOS m
Como prueba de
Ia perfeccion de

ummara nt fu-
daba en Il
pantalla j: /em-

culos que, sor-
prendentemente
se movian con
total indepen-
dencia. llegando a
producir reales
atascos como el
de Ia imagen.

ba hasta co-
tas sorprenden-
tes. destacando
en las animacio-
nes de los esce-
narios. Estos se
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movian con total
suavidad, repre-
sentando fiel-
mente desde es-
trechas calles.
hasta impresio-
nantes avenidas
con seis carriles.

URBO ESPRIT es un titu-

lo que no llegé a conse-

guir el éxito que se me-
recia. Pese a ser programa-
do en Spectrum, el juego
contaba con unas cualida-
des técnicas soprendentes,
dotando a los distintos es-
cenarios de una sensacién
de movimiento espectacu-
lar. En el juego, ademas de
perseguir a los vehiculos
enemigos, podiamos circu-
lar tranquilamente por la

ciudad (era lo mas diverti-
do), respetando las sefiales,
semaforos y demas elemen-
tos de una via de circula-
cién. Elementos como los
peatones que circulan por
las aceras (y que de vez en
cuando se decidiran a cru-
zar la calle), dotan de un re-
alismo impresionante a to-
do el juego. Pocos titulos
tan buenos como este TUR-
BO ESPRIT han recibido tan
poco reconocimiento.

= (BAAS m
Si circulabamos a
gran velocidad.
corriames el ries-
go de chocar
contra algunas
de las muchas
obras que sé lle-
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vaban a cabo en
la civdad. Un de-
talle simpatico
pard un juego que
parecia imposible
que hubiese sido
programado en
50lo 48 horas.

 SENALES m
Peatones. pasos
te cebra, cruces
regulados por se-
maforos. obras.
pasolineras. in-
termitentes en
los demds vehi-

culos 4 un gran
niimero de deta-
lles dotaban al
juego de mucho
realismo. Una au-
tentica maravilla
que pocos pudie-
fon disfrutar.
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