|  coordinade por J.C. MAYERICK |
DE LA €EPOCA DORADA DE LAS COIN-0OP, AQUELLAS QUE ABRIEAKAON CA-

MINO A FINALES DE LOS 70 Y PRINCIPIOS DE LOS 80, HAN QUEDADO AU-
TENTICAS GLORIAS DE LA JUGABILIDAD QUE DIFICILMENTE PODRAN SER
SUPERADAS. BAGMAN Y SU SECUELA SON DOS D€ €SO0S PRIVILEGIADOS.
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unca un juego conjugo con tanta per-
feccién originalidad y adiccién en su es-
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tado mas puro. Ahora que no podemos vivir
sin superdetallados entornos 3D, deslumbran-
tes efectos de luz e hiper-realistas movimien-
tos, nos parece increible que un juego
conformado por tres Unicas pantallas pueda
enganchar de la manera que lo hace. Atin hoy
incluso. El secreto, segtin VALADON AUTOMA-
TION, radica en un concepto sencillo. Un per-
sonaje con una carretilla en la que debe
introducir las bolsas de dinero que hay distri-
buidas por las galerias de una mina. Frente a

él dos guardianes que intentaran echarle el
guante antes de que BAGMAN logre su objetivo.
Uno de los aspectos mas atractivos de esta

o

AMSTRAD CPC anus:2Lon

Eilligan ’e Dold. A este nombre respon-
diala versién que la britanica OCEAN realiz6 del cla-
sico de VALADON. Sélo los usuarios de Amstrap CPCy
ZX Spectrum pudieron disfrutar de él, aunque estos ul-
timos debieron hacerlo con una version bastante ma-
la que, a pesar de ello, coseché un éxito importante.
La adaptacién para AmsTrap CPC era muy semejante
al original, al que superaba incluso en algunos aspec-
tos, sobre todo a nivel grafico. Poco mas que decir.
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busca de Bagman, pe-
ro solamente corrian
tras él cuando éste se encontraba en su cam-
po de vision. Con esto quiero decir que el ju-
gador podia ocultarse detras de un muro y
esperar a que el guardia pasase, ya que éste
no podria encontrarle a no ser que, al azar, le
diese por tomar esa misma direccion. Bag-
man, con todo, podia utilizar el pico para des-
bloquear determinadas galerias (o para
acabar con sus enemigos), pero a su vez debia
cuidarse de no ser atropellado por las vagone-
tas, de no caer por un precipicio o de no ser
aplastado por el ascensor de las dos ultimas
pantallas. Sencillos conceptos que hacian
grande a un juego inolvidable. jQué tiempos!
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