


Jefes finales

Como buena Coiv-Op de CAPCOM
que es, los jefes finales tenian un
tamano descomunal, aunque las
animaciones de los mismos no
eran para lanzar cohetes. Sus pa-
trones de ataque eran relativa-
mente sencillos e incluso, en los
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niveles de dificultad mas altos,
necesitaban pocos impactos pa-
ra ser destruidos. Ya ocurria en
juegos como GHOULS ‘NI GHOSTS Y
STRIDER, en los que la apariencia
de los jefes finales era mucho
mas fiera delo que realmente re-
presentaban. Eso si, no'todos los
nieveles del juego contaban con
su propio jefe final.
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similar por la época en que se localizan am-
bos), y del segundo retoma la estructura de
algunos de los niveles, hasta el punto de
presentarse un nivel casi idéntico al de la la-
dera nevada, aunque esta vez, en vez de co-
rrer, Willow y Madmartigan descenderén
sobre un trineo. CAPCOM, una compafiia
maniatica como pocas (cuando introduce
un nuevo concepto lo explota hasta su fi-
nal), incluyo las tiendas que otros titulos co-
mo FORGOTTEN WORLDS o BLACK TIGER (entre
otros) también inclufan. Su utilidad era mas
que interesante, aunque si quieres obtener
mas informacién sobre ella, échale un vista-
zo al recuadro que le dedicamos junto a es-
tas lineas. La aventura estaba dividida en
seis niveles que Willow Ufgood y Madmarti-
gan debfan afrontar alternativamente. La
Unica excepcion era el nivel cinco, Tir Asleen

Madmartigan, la reina Bavmorday Elora Da-
nan, los principales protagonistas del juego,
junto al propio WiLLow. Estos preciosos cine-
mas aparecian durante el juego, como intro-
duccién para cada uno de los niveles.
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La tienda- El abuelete de la tienda

ofrecia a Willow y a Madmartigan todo tipo de
items, a cambio eso si, de las monedas que éstos
recogian durante el juego. Ademas de los nue-
vos ataques, el jugador podia comprar puntos
deenergia (uno odos), unabarrade energiamas
extensa, vidas, inmunidad contra las magias de
los enemigos; etc. También era posible comprar.
consejos acerca de algunos aspectos interesan-
tes del juego. Asipues, lomejor era recoger.todo
el dinero que uno se encontrara en el juego.
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Nivel Final

Aunque en el mapa del
juego, el que aparecia
al comienzo de cada
nivel, solo se mostra-
ban seis niveles, lo cierto es que el ultimo podia dividirse en dos partes di-
ferentes. Al final del mismo estaba el enfrentamiento con la reina
Bavmorda, en lo que sin dudaere el jefe final mas dificil de todo el juego
(como corresponde a su status). Sus rutinas de ataque eran bastante previ-
sibles, pero llegado el momento en que ésta revivia los objetos, el ataque
se complicaba excesivamente. Por suerte, este cambio en el patron de ata-
que se producia cuando a lareinasélo le restaban tres puntos de energia.

podia resultar tan espectacular
como en el mejor de los sho-
ot’em-up. Y volviendo a hablar
de los niveles, se hace necesa-
rio resefar la gran variedad
que éstos ofrecian en su desa-
rrollo. Desde los paseos en carroza de Mad-
martigan (con Willow como cochero), a los
descensos en trineo de ambos, sin olvidar
que Willow debia atravesar un peligroso la-
go lleno de pirafas. Scroll vertical, horizon-
tal... en fin, todo lo que de un buen arcade
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de plataformas se puede esperar en un mo-
mento dado. El objetivo final, al igual que en
la pelicula, consiste en rescatar a Elora Da-
nan, el bebé, de las manos de la reina Bav-
morda. Técnicamente aprovechaba toda la
capacidad de la placa CPS-1, con cuatro pla-
nos diferentes que se aprove-
chaban siempre que la
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situacion asi lo requeria. Unas
musicas soberbias y unas digi-
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talizaciones de voz al principio

y al final de la aventura, ponian
la guinda a un estupendo juego al que tan
s6lo se le podia reprochar una cierta escasez
en la longitud de sus mapeados. Sélo el la-
berinto final con las puertas (no excesiva-
mente complicado) alargaban un tanto el
desarrollo del juego. Si lo encuentras en al-
gun saloén recreativo, no pierdas la oportuni-
dad de jugar un ratillo con él.
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