Coordinado por J. €. MARYERICK

Quien no haya jugado con GHosTs'N GosLINs habra dejado de lado uno de los
capitulos mas importantes de la historia de los videojuegos. Un juego que,
junto a GHouLs'N GHOsTS (y SUPER GHOULS'N GHOsTS de SuPer NinTEnNDO) conforma
una de las mejores sagas que se pueden encontrar. Juegos que por suerte
pronto podran disfrutar los usuarios de PLAyS7aTION gracias a las nuevas reco-
pilaciones que CAPCOM esta creando: CAPCOM GENERATION.

Son dos los principales re-
cuerdos que tenemos de
GHosTs’N GosLins. Uno es el
primer nivel, localizado en
un cementerio, el segundo
recuerdo es la banda sono-
ra, que atin hoy se pasea
por nuestra cabeza.
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Los incondicionales de GHosTs'N GOBLINS no vieron colmados
sus deseos de inmediato, pues CAPCOM no les ofrecio la se-
cuela de su gran éxito hasta pasados tres aios, alla por
1988. Y a buen seguro que no salieron (ni salimos) defrauda-
dos, ya que GHouLs’N GHOsTs conservaba toda la esencia del
original, e incluso se permitio la licencia de repetir primer
nivel en el ya inolvidable cementerio. Cementerio que, todo

khay que decirlo, sufrié un profundo lavado de imagen. )

L a evolucién se tiene que notar, més aln
cuando existen tres afios de diferencia
entre GHOSTS'N GOBLINS y GHOULS’N GHOsTS, lo
que demuestra que CAPCOM, mas que ha-
cer una segunda entrega en tiempo récord
para aprovechar el tirén de la primera parte,
decididé tomarse las cosas con calma y cre-
ar una secuela digna e innovadora. Las dife-
rencias entre ambos se centran en el
apartado grafico, con la inclusién de hasta
tres planos de scroll y unos fondos mas ela-
borados y dindmicos. CAPCOM mejord has-
ta tal punto el apartado gréfico que, de los
2,5 Mbits que apenas ocupaba GHosTs'N Go-
BLINS, se paso a los 32 Mbits de esta segunda
parte, una cifra que resulta irrisoria hoy en
dfa. La complejidad del juego también fue
en aumento, sobre todo la inteligencia de
los enemigos, que ademas de ser mas gran-
des y numerosos, son mucho menos inocen-
tes que en la primera parte. El repertorio de
armas de Sir Arthur también mejora nota-
blemente, afiadiendo a las armas ya existen-
tes otras nuevas bastante mas efectivas.
Todas ellas cuentan con una peculiaridad
que va intimamente ligada a la otra gran no-
vedad de GHouULS'N GHOsTS: la «<superarma-
dura dorada que en si no hace nada». Con la
armadura en poder de Arthur, una especie
de barra de energia aparecia en la parte in- )
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P ara todos los gustos. Esa es la conclu-
sion que se desprende cuando uno ob-
£ serva todas las versiones que se hicieron de
SPGCTRUM m fE e 3 : ambos clasicos (y que fueron muchas). Por
I ] il =B ! un lado, GHosTS'N GOBLINS, que fue versiona-
: 8 e ke e : ; do para los sistemas «occidentales» de 8 bits
por la britanica ELITE. Una versién para Spec-
TRUM excepcional (pobre graficamente pero
w-quww{r”:fm i ECRDATVE : increiblemente adictiva) c§si tan buena co-
| g 1 A 200 B i mo la de CommopoRE 64, mientras que la de
y (! AmsTRAD CPC era bastante mala, aunque eso
U ; si, con mucho colorido. NES, de la manorde
SPGEIE,U.E o ' ; CAPCOM, conté con una de las mejores ver-
e siones, junto a la gran entrega de AmiGA.
GHouLs'N GHosTs fue casi calcado en MEGA
Drive y SUPER GRAFX, especialmente esta Ulti-
ma, mientras que en COMMODORE 64 y SPEC-
TRUM se optd por la diversién mas que por la
fidelidad con el original. AmsTraD volvié a
decepcionar, aunque era algo mas divertido,
con un scroll «a pantallazos» realmente tris-
te. La gran sorpresa en este sentido nos la
daba la versién para MASTER SYsTeEm, con una
adaptacién muy fiel y, sobre todo, realmen-
te adictiva. Amica y ATari ST tuvieron que
conformarse con adaptaciones discretas.
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De nuevo fue NES la
consola que conté con
la mejor adaptacion de
GHOSTS'N GOBLINS. Des-
pués le seguian los or-
LSSl denadores de 8 bits,
-._!------. ComMODORE 64 y SPEC-

TRUM, por este orden.

iTercera parte? Bueno, podria ser,
aunque optamos por pensar que es-
ta version de GHouLs’'N GHOSTS para
Super NinTenpo fue una «libre adap-
tacion». Contenia casi todos los ele-
mentos del original, aunque el
mapeado no tenia practicamente
nada que ver. Si no pudiste jugar
con él, CApcom GENERATION para
PLaySTATION te dara la oportunidad.
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