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Diferentes fiﬂa'ES- El final juego variara, dependiendo

de nuestra habilidad con la Uzi, y sobre todo, de nuestra profesionalidad a la
hora de rescatar prisioneros. De la congratulacion del jefazo de turno tras una

exitosa mision, pasaremos a la reprimenda del mismo cuando ninguno de los
prisioneros haya salido con vida del conflicto. Si todo ha ido bien, el alto mando
estara tan contento que nos enviara de nuevo al frente. Una bonita forma de ha-
cer que el juego nunca termine, aunque la dificultad aumenta exageradamente.
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HOSTAGES

El marcador, ade-
mds de la energia
y municion dispo-
nible, mostraba
los enemigos que
habiamos elimi-
nado, asi como
los prisioneros
rescatados.

WOLF

T odos recordamos aquellos primeros jue-
gos de «pistola» que jugabamos a fina-
les de los setenta y principios de los ochenta
en los salones recreativos. Casi todas aquellas
Coin-Op eran mecanicas, a excepcion del cla-
sico juego del cuadradito que algunos video-
juegos de tipo PonG inclufan ya. Fue un
comienzo prometedor que no tuvo continui-

se confirmo tiempo mas tarde, cuando OPERA-
TIoN WOLF se convirtio en una de las Coin-Op
mas jugadas de todos los tiempos. Su accion
trepidante, unida a la originalidad de su de-
sarrollo, asi lo permitieron. No sélo habia que
limitarse a acabar con los enemigos, ademas
habia que recoger municion, esquivar las gra-
nadas, cuchillos y demas armas que éstos nos

- dad hasta la llegada de OPERA-
TIoN WoLF en 1987, una Coin-Op
en la que TAITO dio con la mez-
cla perfecta. Por un lado aprove-
cho la potencia grafica que por
aquellos dias ya se podia lograr
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lanzaban y, para colmo, habia
gue utilizar un tipo especial de
armamento para acabar con de-
terminadas unidades, como los
carros de combate, helicopte-
ros, etc. Los niveles 5y 6, con

y, por otro, incluyo una réplica
casi perfecta de la Uzi como

los prisioneros, aumentaban el
interés, pues ahora habia que
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tener cuidado de no dispararles
a ellos. Y todo ello, aderezado
con una magnifica presentacion
repleta de geniales secuencias.

control de mando para el juga-
dor, con lo que éste se sumergia
alin mas en la accion. El céctel
resultd explosivo, y de hecho asi

ma de juego tan viejo como los propios videojuegos

SRSIEN] 987,

BHOSTAGES
u K

GENERO A ‘ v Gt Y
AFEW PHYS[CAL STRENGTH LEFT & rovace

FASES 6

SHOOTEM-UP







e «muy buena» se puede calificar la

Coin-Op de OPERATION THUNDERBOLT,
aunque con muchisimo menos carisma
que el original OperaTION WoOLF. Todo se-
guia siendo en 2D, pero ademas, TAITO se
habia sumado a la
moda del scaling, un
efecto que le permi-
tié desarrollar otro
tipo de niveles dife-
rentes, ademas de
los clasicos con scroll
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horizontal. Ahora ya

no ibamos a pie en
todos los niveles, pues en algunos de ellos
nos moviamos por medio de un jeep, una
embarcacion, etc,, y siempre avanzando
hacia el fondo, como si de un juego de
conduccién se tratara. El efecto logrado
era muy curioso, pues a pesar de la espec-
tacularidad de dicho sistema (y de la im-
ponente presencia de sus enormes
gréficos), nos quedaba la sensacién de
que algo fallaba. Como si todo aquello
que aparecia en pantalla no «encajase»
con los fondos. La otra gran novedad de

OPERATION THUNDERBOLT era, cdmo no, la po-
sibilidad de que dos jugadores afrontasen
conjuntamente la aventura. No era ésta
una cuestidn trivial, ni mucho menos,
pues el nivel de dificultad variaba nota-
blemente entre los
modos para unoy
dos jugadores. Las
secuencias entre ni-
vel, incluso, varia-
ban para mostrar a
uno solo, o alos dos
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protagonistas, de-
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pendiendo del caso.
Al final lo que mas nos acababa gustando
de OPERATION THUNDERBOLT eran las clasicas
fases de scroll horizontal, mas que nada
por los gratos recuerdos que nos traia.
Muchas veces se dice que «segundas par-
tes nunca fueron buenas». No es esta la

ocasion, pero aqui ER
sly'lFarmatian

podriamos aplicar
un nuevo dicho: COMPORITA . i

«segundas partes Ao s
nunca fueron igual  Genero SHOOTEM-UP
de carismaticas». FASES 8

HUNDERBOLT

'El avioncillo. «

ultimo nivel se desarrollaba en
el interior de un Boeing 747
(antes habia un nivel en el
exterior del mismo), en lo que
era uno de los niveles de

«corte moderno» que mejores

resultados ofrecia. Al final de
éste, un secuestro con piloto

de por medio y, como siempre, un final bueno y otro malo. Nuestro jugén particular, el
pequeiio Doc, fue el encargado de capturar estas imagenes, y aunque no aparece el
final bueno, él nos juré y perjuré que se lo habia acabado. En fin, si quieres ver el final
del juego, mas vale que te gastes los durillos en los recreativos de la eéquina. -

! 2y . Hardy y Ray, «una mo-
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5 rena y una rubia», co-
mo rezaba el cldsico
chotis, serdn los encar-
gados de llevar a buen
puerto la aventura.

(B8FB) Aunque uno solo se
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bastaba para ello.







