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os de las compaiifas que mas
empefio pusieron en el cam-
po del filmation fueron, sin
duda, The Edge y Ocean
(junto con su filial Imagine).
Titulos como BATMAN y HE-
AD OVER HEELS (ya comen-
tados en esta seccion), salie-
on bajo el sello de Ocean, al tiempo
Jue otros titulos como BOBBY BEARING
ran concebidos por The Edge. Todos
llos utilizaban técnicas filmation, mien-
ras que el filmation I (perspectiva iso-
nétrica con scroll) todavia no habfa si-
jo utilizado con acierto. THE GREAT ES-
CAPE (1987) fue, en este campo, el au-
éntico maestro de maestros. Combi-
hando el filmation 1y I, este juego al-
“anz6 una gran popularidad. Poco
iempo después, aparecia un nuevo ti-
‘ulo de sus mismos programadores:
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Tras la irrupcion de Ultimate
con su serie de juegos de fil-
mation, muchas fueron las
companias que imitaron sus

de estos grupos cosecharon
el éxito deseado, gracias a la
inmejorable calidad de sus
productos que, como los cua-
tro fitulos de este nimero, su-
peraban técnicamente a los
mejores juegos de Ullimate.
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WHERE TIME STOOD STILL. En esta
magnifica aventura debfamos controlar
a cuatro personajes. La filial de Ocean,
Imagine, hizo sus pinitos en este cam-
po con dos titulos como MOVIE (1986)
y PHANTOM CLUB. Al primero de ellos
puede calificirsele como de auténtica-
obra maestra, mientras que el segundo
titulo pasé con més pena que gloria por
el Spectrum. The Edge no se prodigé
excesivamente tras alcanzar el éxito con
FAIRLIGHT I y Il (1985, 1987). S6lo con
un titulo como BOBBY BEARING, muy
semejante a SPYNDIZZY y GYROSCO-
PE, alcanzé el éxito esperado gracias,
sobre todo, al increible realismo de los
movimientos de la pelota protagonista.
En otro ndmero, os ofreceremos nue-
vos titulos de filmation.
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COMPARIA: Ocean
Alo: 1987

tion que jamas se ha

programado tiene un
nombre: THE GREAT ES-
CAPE. Su impecable rea-
lizacién técnica, que com-
binaba el filmation | en las
estancias interiores con el filmation Il de la exteriores,
fue otro aliciente a unir al inmejorable ambiente de to-
do el juego. Nosotros, como preso de guerra ameri-
cano durante la Segunda Guerra Mundial, debiamos
escapar del campo de concentracién con la ayuda de

E | mejof juego de filma-

(6]

= PERSONAJES. &

AL = LA CAUZ ROJA.
enviaba cada mafia-
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todo tipo de objetos y
personajes. Como mues-
tra de las posibilidades de
este titulo, mencionar
que, por ejemplo, podia-
mos envenenar a los pe-
rros guardianes, disfrazar-
nos de soldado alemén, desplazarnos por los conduc-
tos de respiracién y sobornar a los demés presos, entre
otras muchas acciones a realizar. Todo ello tendriamos
que hacerlo al mismo tiempo que seguiamos el duro
régimen interior del campo. Simplemente genial.
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‘si deseas recordar algun titulo en especial (sea el formafo que seaq)
o simplemente aportar algin dato de interés, escribe a SUPER
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mercado un juego

que llevaba la técnica
de filmation a cotas prac-
ticamente inalcanzables.
Mientras el resto de jue-
gos reducian el formato
de la pantalla a un simple
rectangulo, FAIRLIGHT
iba més alla creando - es-
cenarios que podian va-
riar, de una forma muy
dindmica, su configura-
cién. Ahora cabfa la posi-

En 1985 aparece en el

bilidad de crear escena-
rios con auténticas esca-
leras, estrechos pasadizos
o pasillos tan irregulares
como deseara la imagi-
nacién del programador.
Gracias a este hecho, lo-
gré un éxito espectacular
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COMPARIA: The Edge
ANG: 1985, 1987

Nuestro protagonista no podia reco-
oer todos los objetos que desease. ya
que-solo podia llevar una determinada
cantidad de peso. Aqut radicaba parte
e Ia dificultad del juego:

No era tan lento como Su SuCesor,
| ademds tenia mejores oraficos.
Su magnifica ambientacian quedd
en la memoria de todos los usua-
rios destacando en un aspecto
como el prafico, que podria califi-

carse de sobresaliente.

En el barco encontraremos algunas
claves del juego, aunque deberemos
tener cuidado de no quedarnos atra-
pados en &l por culpa de los quardia-
nies que velan por la seguridad.

que, en 1987, se traduci-
ria en FAIRLIGHT II. Este
juego, que pasé casi
inadvertido para los usua-
rios exigentes, pecaba de

. ‘una excesiva lentitud, a

pesar de no haber varia-
do mucho el tamafio de
los personajes. El mapea-
do, por otro lado, se ha-
bia ampliado considera-
blemente, complicando
el desarrollo de un juego
que, debido al defecto ya
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comentado, resultaba pe-
sado al poco tiempo de
comenzar. Dos titulos
muy similares y, a su vez,
muy distintos, que mar-
carian eternamente a bas-
tantes usuarios de la con-
sola Spectrum.

Resultaha excesivamente lento para los us-
tos de cudiquier usuario. Como consecuencia
te a ampliacion que habia sufrido el mapea-
do, los gréficos se resintieron notablemen-
te, aunque la mayorfa de los escenarios es-
taban demasiado vacios. £l limite de objetos
seQuia existiendo en esta entrega.
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La malvada Tan-
\a siempre pro-
curaba rodearse
de sus acalitos
para intentar

acabar con nosotros. i fa captu-
[amos sola. es posible que nos pro-
porcione alguna informacion inte-
resante. Resultaba clave para fina-
lizar la aventura.

OVIE es, simplemen-

te, una obra maestra

de la programacién
que Imagine, de'la ma-
no de Ocean, nos brin-
dé. Encarnando a un du-
ro detective privado, debiamos resolver un extrafio
caso de asesinato. Para ello tendrriamos que utilizar
todo tipo de objetos e interrogar al resto de perso-
najes que aparecian a lo largo del juego. Algunos de
ellos, tremendamente hostiles, debian ser combati-

Para conseguir in-
formacion. debia- .-
mos activar el ico-
no del bocadillo.
que nos permitia
dialogar con el es-
to de personajes

Cada uno de los es-
cenarios del juego
estaban decorados
con el precioso mobi-
liario de la Epoca.
testacando la oficina
te nuestro protago-
nista y el auditorio
e la civdad. Una de-
coracion genial.

dos con su mismo arma:

la fuerza. La facilidad de

control de los iconos hi-

zo de él un juego muy

sencillo de manejar y

que, a Su vez, proporcio-
naba una gran cantidad de posibilidades. La am-
bientacion, como en el resto de titulos comentados
este mes, era excepcional, atrapandonos por com-
pleto. Los graficos, uno de los aspectos mas destaca-
dos, eran realmente geniales.

como si de una
aventura conversa-
cional se Eratase.
Rlounos personajes,
incluso, hablarian
con nasotros por

- Dropia iniciativa.
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