


CREDT T g0

Satelltes. R-Type incorporé un innovador sistema de mejora de ar-
mamento basado en lo que IREM hizo llamar «Drone», una especia de satélite
quese podia situar enla parte anterior y ulterior de la nave. PReHIsTORIC ISLE uti-

lizabaun sistema semejante, aunque algo mas in-

novador. El jugador podia situarlo en ocho
posiciones posibles, dependiendo de las cuales el
«satélite» realizaba un tipo de disparo diferente.
Era especialmente util cuando el enemigo se si-
tuaba tras el biplano, o bien por.encima o por de-
bajo de éste. Saber c6mo y cuando utilizar cada
una delas disposiciones era la mejor ventaja.
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Una de las se-
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19600 S G cuencias mds im-

pactantes del

: juego, que se pro-
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ducia poco des-

pués de empezar.
Un poquillo de

miedosida...
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uando se trata de hacer historia, al ha- ferentes zonas-de un mismo nivel. Ademas

blar de un género como el de los sho- de controlar los simpaticos biplanos rojo y
ot'em-up'no podemos mas que acordarnos azul, los jugadores debian sumergirse en las
de una compania como SNK y. de un titulo profundidades para controlar sendos subma-
como PREHISTORIC IsLE IN 1930 (entre otros rinos, aunque el sistema de juego en si no se
muchos, por supuesto). Programado en 1989, veia modificado un apice. De PREHISTORIC ISLE
PREHISTORIC ISLE destacaba, ademas de por el nos gusto, sobre todo, la enorme variedad de
inmenso dinosaurio de la pantalla de presen-  escenarios y enemigos, con mencién especial

tacion, por contar con unos gra-
ficos que podrfamos calificar PREHISTIRE
como excelentes, en los que el ,IS‘L
colorido'y los numeroesos planos 2
de scrollrivalizaban para dar'lo
mejor de si. Al contrario que £ g

otros shoot'em-up, en éste la ac- SUPF

cion se desarrollaba tantoien n?’armatian
scroll horizontal como en verti- COMPANIA SNk

cal, aunque este Gltimo aparecia  ANO 1989

Unicamente durante escasos se-- GENEROD SHOOTEM-UP.

gundos, como transito entre di-  FASES 5

para los jefes finales, algunos de
ellos realmente espectaculares.
El sistema de armamento tam-
bién era de lo mejorcito del jue-
go (y muy innovador), aunque
de él podriamos destacar la
ajustada jugabilidad de la que
hacia gala, incluso en el modo
de dos jugadores. Pero por en-
cima de todo, PREHISTORIC ISLE IN
1930 era un shoot’em-up que
enganchaba sin compasion.
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S necesarios para convertirse en un gran shoot’em-up




