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Simpa'l'icﬂs Perﬂ tﬂ"P@S- Los cinco jefes finales de

THE NEWZEALAND STORY son una buena muestra de lo que NO se debe hacer. Qui-

tando el

mo de los enemigos, la morsa, todos los demas necesitaban de una

serie minima de impactos para ser destruidos (aun en el modo de mayor dificul-
tad). Ademas, los patrones de ataque eran practicamente nulos, reduciéndose
unicamente al lanzamiento secuencial de objetos. El tinico enemigo que mos-
traba algo de originalidad era la ballena del primer nivel. Para acabar con ella
habia que dejarse «comer», para después atacarla desde el interior con nuestra
arma, mientras se esquivaban los letales jugos gastricos que se desprendian.

El platillo volante era, sin
duda, el mejor transporte

disponible. Era rdpido, P a17130
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muy controlable y, ade-

mds, contaba con un arma
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Idser con el que no queda-

ba enemigo en pie.

ROUND.

5-4

El mapa de THe New Zea-

LAND STORY se dividia en

cinco zonas diferentes, ca-
da una de ellas con cuatro

niveles. El dltimo alberga-
ba al jefe final.

c otrolar a un pobre pajarillo incapaz de le-
vantar mas de dos palmos del suelo, mien-
tras se defendia a capa y espada con sencillas
armas, como flechas, bombas o bolas de fuego
parair en busca de sus semejantes que han sido
atrapados por una apestosa morsa, puede pare-
cer un desarrollo escasamente atrac-

tivo. Pero si todo ello se adereza con
un mapeado lleno de color, unoes

personajes a los que se les puede COMPANIA
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De hecho, los ultimos niveles del juego son au-
ténticos laberintos de los que cuesta mucho tiem-
po salir. Lo mas gracioso de todo era el artilugio
que el personaje protagonista utilizaba para des-
plazarse por el aire. Podia ser desde un simple
globo hasta un zeppelin, aunque también existia
la posibilidad de «robar» un platillo
volante, entre otros muchos. La dife-
rencia entre dichos artilugios radica-
ba en la velocidad y el control sobre

arrebatar sus artilugios y un mapa ANO
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los mismos, por lo que en ocasiones

en pantalla que indica a dénde ir, GENERO

___ PLATAFORMAS

resultaba interesante esperar a al-

pero no como llegar, entonces laju-  FASES
gabilidad comienza a aparecer de

forma peligrosa. Eso es basicamente THE NEWZEA-
LAND STORY, la sencillez de las plataformas llevada
a su maxima expresion. El secreto de este genial
plataformas de TAITO radicaba, ademas de en su

sencillo concepto, en la necesidad del jugador de

buscar una salida alli donde parece que no la hay.
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gun desaprensivo montando el mo-
delo que nos gustaba. Aparecio, ese
mismo ano, un teodrico THE NEWZEALAND STORY. 2,
que en realidad era el mismo juego pero con dife-
rentes mapeados (los fondos, enemigos y todo lo
demas se mantenia). Incluso conservaba los cinco
enemigos finales, cuya dificultad, todo sea dicho,
era muy baja. Un juego divertido como pocos.
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The New Zealand Story es la mejor prueba posible







