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Los frascos azul y amarillo potencia- El bote rojo, en cambio, aumentaba No era obligatorio acabar con el lu-
ban el disparo y aumentaban su dis- la velocidad de movimientos del per- chador de Sumo, pero el hacerlo re-
tancia de impacto respectivamente. sonaje que lo recogia. portaba numerosos puntos.

H ay juegos que, por su especial dise- 175110 HE 175110 rrollo es tan sencillo como divertido. Dos

no, se adaptan mejor a las caracte-
risticas innatas de las Coiv Op. Algo asi
como el estereotipo de juego ideal, senci-
llo en su desarrollo, con niveles cortos'y.
abundantesy, eso si, una buena dosis de
rapidezy diversion. Estas son, quiza, las
caracteristicas mas apreciables de esta jo-
ya que TOAPLAN programo en 1990, un
titulo cuya popularidad en los salones re-

personajes (uno en el modo de Unico ju-
gador), tenian que acabar con todos sus
enemigos en una pantalla estatica (sin
scroll) y de una forma bastante original.
Podian hacerlo de dos formas posibles:
una, dispardndoles continuamente para
convertirlos en una bola de nieve que
mas tarde deberian hacer rodar; y dos,
utilizando lo comentado en el paso ante-

creativos fue bastante elevada. El desa- i i rior para arrollar al resto de enemigos. Si
‘ se hacia de esta manera y se tenia la suer-
te de'acabar con todos ellos de una vez,
la recompensa se traducia en una lluvia
de billetes que engrosaban las cuentas
de los jugadores a modo de puntos. Lue-
go, ademas, existian los tipicos items que
511080 2 » 61380 HI 61380 3 potenciaban determinados aspectos de
.= : los jugadores, posibilitan- SUP!
do, en cierto modo, que su- ﬁj?'apmatian
perar los cincuenta niveles  COMPANIA  ToAPLAN
del juego no fuese una ta- ANO 1990
rea tan imposible comose  GENEROD PLATAFORMAS
supone en principio. FASES 50
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VERSIONES

6lo tres versiones se contabilizan de

SNow Bros: GAME Boy, NES y MEGA
Drive. Al contrario que en otras ocasiones,
los ordenadores de 8 y 16 bits se queda-
ron fuera (el afio de apariciéon cogid a di-
chos sistemas en sus ultimos dias),
aunque la version para COMMODORE AMIGA
estaba anunciada... para no llegar a apa-
recer nunca. Todas las versiones cuentan
con la estructura original, tanto de gréfi-
cos como de niveles (cada uno dentro de
sus posibilidades), conservando enemi-
gos, armas y demas. Cada una de ellas, en
cambio, cuenta con un elemento que lo '
diferencia de la Coin-Op original. GAmE
Boy, por ejemplo, incorporaba un nuevo
enemigo final, diez niveles extra y una fa-
se de bonus que aparecia al acabar con el
jefe final de cada zona. NES, por su parte,
afadia un pequeno juego de azar tras ca-
da enfrentamiento con los jefes. Y MeGa
Drive, por ultimo, afadia veinte niveles
mas a los cincuenta originales, asi como
dos jefes nuevos y, lo que es mas impor-
tante, la posibilidad de controlar a la prin-
cesa a la que se rescata tras superar el
nivel 50. Tanto NES como MEGA DRIVE per-
mitian la participaciéon simultanea de dos
jugadores, algo que obviamente GAME
Boy no permitia. En todo caso, y aunque
todas las versiones son muy buenas, nos
quedamos con la adaptacion para MeGa
Drive. Primero, porque era idéntica al ori-
ginal, y segundo, porque en determina-
das ocasiones incluso lo superaba.
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