Bienuenidos al desconoc1do planeta Ramron. Gracias por viajar con Inner Space Tours. [li nombre es Gurdr

y seré s guia. Empezaremos esta visita turistica con un paseo por nuestra bella metrépolis.
. Posteriormente, también les mostrare un videojuego que esté causando furor. Su nombre es UITAL LIGHT.

amron es un extrafno mun-
do que no aparece en nin-
guno de los mapas estelares,
ya que no se encuentra en
el espacio exterior, sino en
el interior.

Ramron existe dentro de tu
consola: Cada vez que en-
ciendas tu maquina, los ha-
bltantes de este universo

traba]a n para ti. Sus per-

_sonajes, autoctonos son los
~sprites'y los pixels.

En un rincon de estas tierras,
en la torre mas antigua y al-
ta de la ciudad, residen los
componentes de una joya
- lddica que causa estragos en
esta civilizacion.

Si te atreves, puedes desve-
lar los secretos ocultos en

esta misteriosa edificacion,
pero primero deberas ven-
cer a los cinco guardianes.

Los tiempos cambian y, po-
co a poco, los espafioles se
abren paso en el mercado
de los videojuegos. En la
época de reinado del Spec-
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trum, sur- pe—
gieron com- |

paiiias como
Topo, New
Frontier y
Made in
Spain. Con
las recreati-

vas aparecio

. Gaelco, y con la irrupcion

de las consolas grupos como
Bit Managers, artifices de
las versiones de LOS PITU-
FOS para ocho bits, comien-
zan a tener sus incondicio-
nales entre los aficionados.:

‘Desde Zaragoza nos llega el "
_ primer trabajo de un equipo

verdaderamente promete-
dor. Su nombre es Efecto
Caos, y nos sorprenden con
un puzzle para CD32 de

proporciones épicas. La es-
tructura de este lanzamien-
to es bastante similar a titu-
los como {TETRIS o CO-
LUMNS, pero con detalles ti-
picos de matamarciands.
Como ejemplo, baste comci’—
tar los items que nos perm’i-r
tiran detener las fichas q N
destruir todo lo que se cruce
en nuestro camino.

Por primera vez en un jue-
go de este tipo; la maquina



utilizara armas para evitar
nuestro avance a través de
los niveles. En‘ este arsenal
hallaremos bombas, que
romperan la via de despla-
~zamiento de nuestro artilu-

glo o extrafos recipientes *

[ de cristal. Para provocar la
desapanc:on de las fichas,
deberemos reunir todas las
piezas de un mismo color.
Con este fin, giraremos

i

nuestra arma hasta que se
sitde en el color idoneo. Una
vez en él, dispararemos para
obtener un cromatismo uni-
forme en las fichas. Cuando

_hayan desparecido un ni-
‘mero determinado de pie--
zas, pasaremos al siguiente

nivel de’'VITAL LIGHT.
El modo de dos jugadores

resulta bastante divertido,

ya que podremos ayudar (si

ése es nuestro deseo) al
companero de turno.

Este juego posee la friolera
de 100 niveles, lo que ase-
gura largas horas de entre-
tenimiento. En resumen, un
gran titulo que. confirma,
una vez mas, la capaadad,
de los espafioles a la hora de

‘programar videojuegos.
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