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El corredor
de Ia muerte
CoNTRA/GRYZOR contaba
con una particularidad
muy interesante. Entre
algunos de los niveles
habia unas fases que se
desarrollaban en el inte-
rior de largos pasillos, en
los que habia que des-
trozar una especie de in-
terruptores para poder
avanzar. Era genial.
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ONAMI, no es ningun secreto, es una

de las companias con mayor renombre
en el panorama del videojuego. Pero dicho
nombre empezé a curtirselo hace ya mucho
tiempo, con unas Coin-Op realmente buenas La cascada es uno de los niveles mds caris-
y unas conversiones para los sistemas de la maticos de todo el juego. Llegar hasta lo
época (especialmente MSX), realmente so- aaioeiadnaiiehicolieto
berbias. ConTRA es uno de los titulos mas ca-
rismaticos de la compania, una Coin-Op que
llegé a nuestro pais bajo el nombre GRryzor,
con el que sin duda estaréis mucho mas fa-
miliarizados. Las diferencias entre CONTRA y
GRYZOR no se limitaban sélo al nombre. Mien-
tras que en el primero el modo de dos juga-
dores era cooperati-
vo, en el segundo
ambos afrontaban
cada nivel por tur-
nos. La belleza de
CoNTRA no radicaba
s6lo en sus escena-
rios, sino en una va-
riedad muy extensa
de enemigos y nive-
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les, entre los que se SUPER
encontraban jefes fi- lin;apn-.atian
nales de tamano des-  COMPANIA  konami
comunal y fases de ANO 1987

scroll lateral mezcla- GENERO SHOOTEM-UP
dos con niveles de FASES 745 JEFES
perspectiva trasera.

Estas, sin duda, fueron las caracteristicas mas
recordadas de una Coin-Op cuya dificultad, a Elmapa que aparece sobre la pantalla s6-
pesar de ser bastante elevada, permitia finali- lo servia para conocer el niimero de pan-
zar la aventura con cierta comodidad. tallas que quedaban para salir del pasillo.
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Una de las escenas

Laescena final del jue-
go, con el helicéptero a
lo lejos que viene en
busca de los protago-
nistas. La verdad es
que todos los grdficos
del juego tenian un as-
pecto como... no Sé...
como lavado.

mds impactantes del
juego. Un impresio-
nante helicéptero esta-
llando en el aire. La
acumulacion despri-
tes, en ocasiones, pro-
vocaba ralentizaciones
durante el juego.
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s cierto. En tan sélo un ano la evolucién
E que sufrio el juego fue realmente es-
pectacular. SUPER CONTRA superaba con mu-
cho la calidad técnica de su predecesor,
aungue jamas llegé a alcanzar el carisma del
primero. La ausencia de los niveles en el in-
terior de los pasillos pudo ser una de las
causas de que esta secuela no fuese identifi-
cable facilmente. Las diferencias técnicas
entre uno y otrojuego se hacian evidentes
incluso en la misma placa utili-
zada por cada Coin-Op. Mien-

graficos. Los 1024 colores utilizados (por los
128 de CoNTRA) permitian recrear escenarios
mucho mas elaborados, en los que se daba
mucha mdés importancia a los motivos con
apariencia alien. Cada nivel estaba repleto
de enemigos de tamano descomunal, varios
planos de scroll'y, por supuesto, una jugabi-
lidad soberbia. El modo de dos jugadores,
implantado «de serie» en todas las versiones
de la maquina, se ejecutaba en modo coo-
perativo, es decir, ambos juga-
dores entraban en accion a la
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vez. Por tltimo, si ya echaba-
mos en cara a CONTRA/GRYZOR
que no contase con un final
decente (ni una misera panta-
lla de congratulacion), no po-
demos hacer menos con SuPER CoNTRA. Una
pantalla de despedida de dudosa calidad,
con dos tipejos llamando al helicéptero que
les sacara de alli. En fin, todo sea porque la
memoria no invertida beneficie la longitud
(bastante escasa, por cierto) del juego.

tras CONTRA tenia un KONAMI
procesador central M6809 a 1,5
Mhz, SupER CONTRA contaba ya
con un Z80a 3,5 Mhz (para los
no informados, un ZX Spectrum
estaba gobernado por un Z80 mejorado).
Por supuesto, el procesador no lo es todo,
pues de hecho es el hardware gréfico el que
juega el papel mas importante a la hora de
ofrecer mejoras graficas. De SUPER CONTRA |o
primero que sorprendia era la calidad de sus
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Un sprite de ese tamario
era impensable en el pri-
mer ContrA de KONAMI. La
evolucion en este sentido
fue muy importante.







