286690 286690

Ll L] eanarmas [ ] ][] ]]

T

B EcpEsiels) EOIES D

Coordinado por J. €. MARYERICK

Los juegos de olimpiadas estuvieron a la orden del dia en la década de los
ochenta, pero de vez en cuando aparecia algun titulo que, siguiendo la mis-
ma tematica, proporcionaba un punto de vista totalmente diferente al géne-
ro. Estamos hablando, por supuesto, de ComBAT ScHooL, un genial arcade de
desarrollo «olimpico» ambientado en una academia militar norteamericana.
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n vista del éxito cosechado, esté claro que

la formula consiguid los resultados espera-
dos por los «ingenieros» de KONAMI. Desde que
ésta programase el histérico TRACK'N FIELD en
1983, muchas otras compafiias habfan copiado
dicho sistema de juego, sobre todo en los crea-
dos para los ordenadores personales y consolas
de la época (quién no recuerda el mitico DaLEY
THomPSON’s DECATHLON). Pero no fue hasta cinco
afios después, en 1988, cuando KONAMI dio la
vuelta a la tortilla destapandose con un juego
de «olimpiadas» algo particular. La idea, si se
piensa un poco en ello, era absolutamente ge-
nial. El jugador, en la carne de un cadete aspi-
rante a marine, debia enfrentarse a siete
pruebas diferentes para conseguir licenciarse
como tal. La pista americana, tres pruebas de ti-
ro diferentes, una carrera de resistencia, el pulso
y el enfrentamiento contra el instructor, confor-
maban el periodo de instruccién que debian su-
perarse, como siempre en este tipo de juegos, a
golpe de botdn. A excepcién de las pruebas de
tiro y el combate, en las que la habilidad cobra-
ba mayor importancia, el resto se reducia a ma-
chacar los controles en pos de una mayor
velocidad o fuerza. Como nota anecdética cabe
recordar la pantalla de las flexiones, una prueba
que habia que afrontar (de nuevo machacando
los controles) cuando el tiempo o la puntuacién
obtenida se quedaban muy cerca del minimo
exigido. Cuando todas las pruebas eran supera-
das (el enfrentamiento con el instructor era te-
rrible), el jugador se sU
licenciaba, pasando a I;F#arnlatian
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de esta mision era realmente alta, hasta el punto
de no haber visto a nadie por aquellos dias ca-
paz de finalizarla. Lo peor de todo era la lamen-
table escena en que los cadetes se licenciaban,
con himno americano incluido. De cualquier for-
ma, COMBAT ScHOOL seguira formando parte de
la pequefia historia de los videojuegos.
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Cuando el tiem-
po o puntua-
cion obtenidos
se quedaba cer-
ca del minimo
exigido, el ins-
tructor obliga-
ba al jugador a
realizar una se-
rie de flexiones.

Durante el jue-
go aparecian
unaserie de ci-
nemas en los
que el persona-
Jje protagonista
salia mal para-
do, vamos, a lo
Gere en OFICIAL
¥ CABALLERO.

106950

1008950







E s realmente curioso que un juego como COMBAT SCHOOL, perte-
neciente a una compafifa de renombre como KONAMI, y con
un éxito contrastado a sus espaldas, sélo tuviese el privilegio de ser
versionado para los ordenadores de 8 bits, Iéase ZX SpecTrum 48K y
128K, CommoDoRE 64 y AmsTRAD CPC. En la publicidad que se exhibia
por aquel entonces en las revistas se mencionaban tambien las ver-
siones de 16 bits (CommopoRre AMiGA y ATARI ST), adaptaciones que fi-
nalmente no llegaron a ver la luz. En lo que respecta al sector de las
consolas, nada de nada. Los resultados obtenidos en cada una de
las tres versiones eran dispares, aunque se podia decir que COMBAT
ScHooL para CoMMODORE y SPECTRUM era sencillamente genial, con
modo para dos jugadores simultdneos incluido, mientras que la
adaptacion para AmsTrap CPC no dejaba de contar con buenos gra-
ficos y poco mds. CommoDORE 64 daba un repaso en cuanto a veloci-
dad a las demas versiones, aunque SPECTRUM, pese a su tedrica
escasa potencia, alcanzaba unos niveles técnicos sorprendentes,
aun en el modo de dos jugadores simultaneos. AmstrRap CPC, como
en casi todos los juegos que se programaron en Modo 0 (16 colo-
res), pecaba de un exceso de

Cﬂlﬂﬂlﬂdﬂl‘e 54 - lentitud. Como ultimo dato, ca- SPECT RUM 48-128

~ Fue con diferencia la mejor de las be destacar que todas las ver- a
tres versiones, con scrolles rapidos siones disponian de la misién
y suavesy modos parados jugado- : final que aparecia al completar
res igualmente fluidos. Lo peor de — ‘ i el periodo de instruccion.
todo era la excesiva dificultad del
juego, que obligaba a machacar

(casi destrozar) el joystick. Desde
luego fue la version mas fiel al ori-
ginal... pero nos ha costado Dios y
ayuda sacar algo decente.
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Ademds de ser lento y AMSTRAD CPC
carecer del modo para :

dos jugadores simultd-
neos, la version para
Amstrap CPC contaba
con un tamariio de pan-
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talla muy reducido.
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Al estar programado en Modo 0, ninguna de las otras dos
versiones superaban a la adaptacién de Amstrap CPC en

(g R colorido. También es cierto que debido al enorme tamario
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= G| [k : de los pixels, el detalle de los grdficos era minimo.

Amstrad carecia del modo para 2 jugadores simultaneos



