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Varios meses conectando con el mundo de las Cov-or clasicas han
servido para mostrarnos, sin premeditacién por nuestra parte, que
CAPCOM ha copado un gran niimero de péaginas dentro de esta
seccion. Ya puestos, hemos creido conveniente acercaros un arcade
que logré el record de mantenerse durante dos afios en lo mas alto
Ue las listas de éxitos de los recreativos: STRIDER.

APCOM eligio su prometedora placa System

1 (ya utilizada, por ejemplo, con GHoOULS'N
GHosTs) para llevar a cabo el desarrollo de este
juego en 1989, una pieza de hardware que permi-
tia resoluciones mayores, tres planos de scroll (en
principio) y paletas de color con mucha mas pro-
fundidad que las utilizadas hasta entonces. Con
tal elenco de posibilidades, no es de extrafiar que
STRIDER se convirtiese en todo un clésico, contra-
riando asi las opiniones de los especialistas de
cierta publicacion nacional, en cuyo comentario
le auguraron un mds que oscuro porvenir. Anéc-
dotas aparte, lo cierto es que STRIDER encandilaba
al jugador por donde mas «duele» (es decir, por
los ojos), gracias a unos soberbios graficos que
justificaban la elevada cantidad de memoria utili-
zada, una cifra casi escandalosa por aquellos dias.
Y es que los cinco niveles de que constaba el jue-
go eran un prodigio de colorido, en el que ade-
mas llamaban la atencion las enormes
dimensiones de todo aquello que aparecfa en
pantalla. ;Quién no recuerda, por ejemplo, el go-
rilén del segundo nivel? ;O el dinosaurio ciberné-
tico del penultimo de los <mundos»? Son

Vale, nos hemos metido un poquillo con la di-
ficultad de los jefes finales, pero también he-
mos de reconocer que Meio, el malo del juego,

salva los platos en este sentido. Acabar con él
nos costara sangre, sudor y lagrimas.







STRIDER

L aristra de superversiones de STRIDER no
tardé en inundar todos los sistemas ha-
bidos y por haber, aunque Surer NINTENDO,
con todo su potencial, no entré dentro en
ese grupo de elegidos. Nuevamente las ver-
siones de 8 bits «europeas», lease ZX Spec-
TRUM, COMMODORE 64 y AMSTRAD CPC, eran
para olvidar, sobre todo esta Ultima, que uti-
lizaba el modo de pantalla a cuatro colores
con un morado y un azul bastante lilas. Ami-
GA Y ATARI ST (con el horrible marcador de las
demads versiones) mostraban graficos con
dieciséis colores y algo mas de jugabilidad. GAME GEA

Mientras, la adaptacion para NES, como sue- e —

le ser habitual, no era un prodigi‘p gréfica-

mente hablando, pero si ofrecia toda la

jugabilidad que cabria esperar sobre nueve Pt 4 Z

niveles realmente dificiles. Por ultimo, los xSy j STRIDER II - MEGA DRIVE
usuarios de GAME GEAR y MASTER SYSTEM dis- = S T et '~qﬂ
frutaron de versiones casi idénticas, aunque o4 TR bisth
los primeros también tuvieron la oportuni-

dad de jugar a STRIDER RETURNS (bajo la panta- o
lla de NES), una adaptacién muy lograda del

«americano» STRIDER || para MEGA DRIVE, que
programo U.S. GOLD. A pesar de todo, la 16
bits de SEGA cont6 con la mejor adaptacion

que jamas se ha hecho del primer STRIDER.
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SPECTRUM

Una de tantas modas: in-
cluir marcadores inmen-

=5
sos para reducir el i G :. et Pa"a no darmir

famafidelazonade gy a1 7 ; 4 k Ademas de la adaptacién para Duo, que
5 ej;‘l;?:;";\;r:ims_"mr‘;u desgraciadamente no pasara a la historia
i por su calidad, estuvo a punto de lanzarse
una impresionante version para SUPER
GRAFX. ;Por qué no aparecié? Bueno, pare-
ce que su programador recibio demasia-
T " e 4 o das presiones desde las altas esferas de
i ‘ B | . fFl NEC quele obligaban a crear un juego me-
jorincluso que el STRIDER original. El estrés
delindividuo en cuestion le llevé al hospi-
tal (en bastante mal estado, segun se
cuenta), por lo que el proyecto quedé can-
celado definitivamente. En el saco de los
rumores también se incluyen dos versio-
nes inéditas para A7ariLynx 'y SEGA MEGA CD

que, por supuesto, jamas vieron la luz.

esa forma se consiguid.







