Han sido 21 los meses que han pasado desde
que la seccidn Retroviews se puso en marcha.
Fue enfonces cuando devolvimos a la mente de
muchos el recuerdo de una compania como Ul-
timate, cuyo mérito fue el de crear los juegos
mds carismdticos de cuantos aparecieron para
los ordenadores de 8 bits. Hoy Ultimate vuelve
a nuestras paginas para Uenar de recuerdos a
los ex-usuarios de Commodore 64.

| porqué traemos a Ultimate de nuevo a nuestras
paginas es una pregunta que tiene muy facil res-
puesta. Como todo buen ex-usuario de 8 bits que se
precie debe saber, la politica de Ultimate a la hora
de crear sus juegos era la de «exclusivizar» determi-
nados titulos para un sistema en concreto. Asi, los
usuarios de Commodore 64 no pudieron disfrutar
de joyas como KNIGHT LORE o ALIEN 8, titulos es-
trella de la compafifa britanica para Spectrum, aun-
que si pudieron disfrutar de las maravillas que hoy os
traemos a estas paginas. Dicha politica tuvo una ex-
cepcion en sus comienzos con SABRE WULF, que

m ° m o oo
ras los éxitos de STAFF OF las distintas estancias intentan-
KARNATH y ENTOMBED, la  do evitar al numeroso grupo de
compaiiia de los hermanos  enemigos que nos atacaban en
Stamper decidi6 utilizar de  cada momento. Para terminar,
nuevo la misma perspectiva,  decir que nuestro protagonista

aunque en esta ocasion se trataba  podia saltar y utilizar la espada,

de un tipo de juego més cercanoa  aunque para esto Gltimo debia
las videoaventuras. El escenario ele-  encontrar primero dicho objeto.

gido era un barco pirata, y como  Con BLACKWYCHE Ultimate lo-
objetivo la obligaci6n de liberar el alma de un capitdn que toda-  gré un éxito importante, aunque ni mucho menos el que consi-
via vagaba por sus bodegas. Gréficamente era excelente, con unos gui6 con su primera incursion en este campo. El siguiente paso
mapeados muy extensos y detallados, aunque el aspecto mas des-  prometfa ser mucho mejor que todo lo visto anteriormente.
tacable de juego era sin duda alguna la dificultad. Encontrar la
utilidad de los mds de veinte objetos que aparecian durante el
juego era ya toda una heroicidad, pero mas lo era el moverse por
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| primer gran titulo que la com-
pafia Ultimate lanzé para Com-
modore 64 (ademas de SABRE
WULF) fue este STAFF OF KAR-
NATH. Al igual que KNIGHT LORE o ALIEN 8 en Spectrum,
la utilizacién de un entorno pseudo-3D le permitia conseguir
unos resultados graficos inéditos por aquellos dias. Esto, uni-
do al excelente soporte para el manejo de sprites y scrolls de
pantalla que el hardware del Commodore 64 ponia a disposi-
cién de los progra-
_madores, se tradujo
en la obra cumbre
de un grupo de pro-
gramacién que se
hacfa llamar A.C.G.
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(Ashby Computer Graphics) y que no
eran otros que los propios hermanos
Stamper y una portentosa fémina
que se encargd del disefio de los gra-
ficos. Aun asi, no os llevéis a engafio ya que esa firma no era
mas que el nombre del tinico equipo de programacién de
Ultimate. El juego lo tenia todo: graficos, un movimiento flui-
do y una banda sonora excepcional que nos daba la bienve-
nida al aparecer la pantalla de presentacién. Algunos fondos,
como los de las cata-
cumbas, eran un de-
rroche de colorido y
originalidad. A este
le siguieron tres titu-
los mas del mismo
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estilo, tras los que Ultimate comenzd su época de decaden-
cia en los 8 bits, pasando posteriormente a formar Rareware,
una compafiia que pasaba a dedicarse Gnica y exclusivamen-
te a las consolas de la compafifa japonesa Nintendo, que por
aquellas fechas andaba inmersa en plena distribucién de su
consola de 8 bits. El resto de la historia ya la conocéis.




