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SHOOTEM-UP
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n 1985 SEGA programoé una Coin-Op,

HanG-ON, que ponia en liza una técni-
ca que mas tarde proporcionaria enormes
frutos a SEGA. El tan traido y llevado Sca-

ling, cuya méaxima expresidn se encuentra
en maquinas como OuT RuN, GALAXY FORCE Il
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Merecia la pe-
na acercarse

o Power DRIFT, se utilizé por primera vez, de \
forma intensiva, en este extrafio arcade de
1985 llamado SpAce HARRIER. En realidad,
Space HARRIER combinaba dos magnificos
efectos graficos con los que conseguia
unos resultados que, a primera vista, lla-
maban enormemente la atencion. El pri-
mero de ellos es, obviamente, el Scaling,
mientras que el segundo, el pseudo-efecto
3D del suelo, podia compararse a la carre-
tera de titulos posteriores como OuT RuN.
La novedad en este sentido radicaba en
gue determinados niveles contaban con
una especie de «techo» que aumentaba,
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un poquito
mds a ciertos
enemigos. S6-
lo asi se podia
apreciar el
elevado nivel
de detalle de
estos seres.
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aun mas si cabe, esa extrana sen-
sacion parecida a la claustrofobia
que invadia a todo el juego.
SPACE HARRIER €5, quizas, el
shoot'em-up mas dificil de cuan-
tos han pasado por un salén re-
creativo. La perspectiva en que se
desarrollaba el juego y la veloci-

dad con que todo se movia, complicaba
notablemente el simple hecho de esquivar
un disparo. Ademas, el personaje podia
chocar contra los elemenos estaticos (ar-

boles, rocas, etcétera), lo que dificultaba
aln mas un juego en el que el jugador

Una de las imdge-
nes mds caracte-
risticas de Space
HARRIER, junto al
roboty el mamut
de la presenta-
cién, son estas in-

\ ¢cémodas caras. |

contaba con un Unico disparo. Lo mas inte-
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resante, sin duda, era el enorme tamano
de los sprites, que permitia crear escena-

rios de gran vistosidad
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Gs sprites, gracias a la
utilizacion del Scaling,
mostraban unas di-
mensiones descomuna-
les, muy cercanas a las
que se verian un afio
mds tarde en el inolvi-
dable Out Run.

gréfica, asi como enemi-
gos de una complejidad
razonable. Poco mas se
puede decir de SPACE Ha-
RRIER Y sus 18 niveles. Sim-
plemente que acabar con

ellos era una tarea casi im-

posible, por lo que muy poca gente habra
llegado a enfrentarse a todos los enemigos
del juego, que se unen en el nivel final.
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