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EMPEZAR

Ha llovido bastante desde el numero anterior. Este gran paréntesis se ha debido a una serie de
acontecimientos que mejor relatarlos brevemente aqui mismo.

Por un lado, la realizacion de un namero especial de Microhobby, como una forma de celebrar entre los
que colaboran conmigo habitualmente, mas otros que se habian unido en ese trabajo, el 25 Aniversario
del ZX Spectrum. Un homenaje del cual podria decir muchas cosas. Por otro, el poco tiempo que habia
estado “off-line” debido a una serie de circunstancias, la primera de ellas en el plano familiar y personal, lo
habia dedicado a ver de pasada muchos acontecimientos sucedidos en la web y en mi vida normal. Y
ultimamente una averia que me ha mantenido al margen practicamente durante un mes completo hasta
bien entrado este 2008.

Se ha hablado mucho, y con intensidad, sobre la escena “retro” actual y nuestro papel en ella.
Fundamental sobre todo para replantearnos, medio en broma, medio en serio, que hay materias sobre las
cuales hay que dar por sentado o ir mejorando, de cara al futuro y, por supuesto, enmendar errores, tanto
a nivel particular como a nivel de colectivo. Y lo mas importante, hacerlo en conciencia y sabiendo
perfectamente por qué se hace y para qué. Vale de todo, pero siempre con el debido respeto a las
opiniones vertidas en contra, aceptandolas en el fondo y en la forma, pues de éllas también se aprende
algo.

Y me he replanteado la maquetacion de la revista. Debido al gran “peso” que supone los PDF’s he decidido
hacer una revista algo mas sobria (no obstante, me estoy planteando cambiar nuevamente el aspecto y
formato de la misma, de lo cual os hablo un poco en el siguiente articulo). Se han hecho unos ligeros
cambios en la presentacion de las secciones, hay menos fuentes true-type incrustadas, y, por otra parte,
vuelvo a la presentacion a una sola columna, salvo en algunas secciones. Por lo demas, todo sigue mas o
menos igual.

Y de regalo, os ofrezco también un suplemento extra con muchos comentarios de juegos de los que pocos
hemos sabido entonces, de los que ni siquiera las revistas del sector tuvieron la ocasion de analizar en su
dia. Y, por supuesto, este nimero esta dedicado a las novedades en software habidas durante estos
ultimos meses y lo que ha sido 2007, mas algunos curiosos los cuales podréis contemplar mas adentro.

Neil Parsons (20-02-2008)
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THS

FALAERAS

Después de un larguisimo paréntesis, vuelvo con
renovadas fuerzas a seguir dando “guerra” con mi
revista de siempre. Y espero que este nuevo nimero os
guste tanto como los anteriores.

Y con esta labia que me caracteriza, quiero anunciar
(aunque ya es sabido) que desde no hace mucho estoy
subiendo a mi pagina web y también al archivo de
World Of Spectrum, la coleccion (casi) completa de la
revista Todospectrum, la cual cayé en mis manos, por
obra y gracia de un buen amigo. Si no fuera por él,
igual la idea que tenia largo tiempo en mente nunca la
hubiese iniciado, aunque nunca es tarde si la dicha es
buena... Deseo que esté también en la web de StalVS.

Septiembre 1984 250 ptas.

ANO 1 - NUMERO 1. REVISTA EXCLUSIVA PARA USUARIOS

Solo dos niimeros escapan a mi intento personal de
acaparar el escaneado completo de esta revista. Hay
candidatos para hincarles el diente y seguro que ast,
como alguien dijo, “se podrd matar dos pajaros de un
tiro”. Por el momento, la cosa va lentamente pero a
buen ritmo, a un nimero escaneado por semana. De la
misma manera que se ha conseguido preservar revistas
como Microhobby, Input Sinclair (aun faltando
todavia niimeros) y ZX, ésta no iba a quedarse atras.

Ademds, he estrenado blog personal que lleva activo
desde septiembre, con el sugerente titulo de “La Esfera
Musical” dedicado a musica y juegos cldsicos tanto
arcade como de ordenador, principalmente ZX
Spectrum, en forma de articulos y con links a pédginas
relacionadas con los mismos, tanto blogs como foros:
http://neilparsons.blogspot.com (con mas de 10.000
visitas hasta la fecha. No esta nada mal)

Lo que no quita que siga con la realizacién de esta
revista en la que he invertido estos ultimos meses,
entre post y post en foros varios, actualizaciones varias
del blog y otros quehaceres, amén de algunos
inconvenientes pasajeros, como ya he referido en mi
blog no hace mucho acerca de una averfa inoportuna
del monitor de mi PC.

Y un reflejo de esta inquietud es viendo cémo se ha
vivido los ultimos acontecimientos, con muchas y
variadas novedades que dificilmente podrian caber en
un solo ndmero. Algtin dia haré un especial ZXSF con
lo mas significativo del momento, a nivel de hardware
y software, destacando aquello merecedor de nuestra
atencidn, con la ayuda de expertos en la materia.

También seria deseable que en el siguiente nimero
pudiesen participar en esta misma seccién aquél o
aquellos con ganas de contar algo que sirva para
reactivar la escena o aportar lo que fuese a favor de la
misma, de forma que este espacio sirva también para
la critica de lo que nos gusta mds o menos de este
mundillo y las claves para mejorar lo presente, con
argumentos bastante sélidos y razonados de cémo
trabajar en ese sentido. Por supuesto, otras visiones
relacionadas con la escena, también cuentan y podran
ser publicadas aqui.

Aparte, como ya comenté de pasada con
anterioridad, me estoy planteando cambiar el actual
formato de la revista y que sea el definitivo, para lo
cual os formulo una pregunta muy sencilla: ;Queréis
la revista tal cual o en formato apaisado y a
tamafio A5 o A4? Vuestra respuesta sera
estudiada.

Estd claro que en el actual la informacién estd mas
cuidada y hay mucha més materia que en el otro, sin
posibilidad de ser mds denso en los textos (el tamafio
de las fuentes importa y la vista también), aunque es
mucho mas cémodo para la vista y para descansar el
ratén, solo para moverlo en una sola direccién. En
cualquier caso, esta encuesta se mantendré activa por
el tiempo que considere oportuno hasta que, llegado
el momento, revele la muestra y los datos definitivos.
Por cierto, invito nuevamente a usuarios,
programadores y demds lectores de la revista a que se
sirvan de esta seccidn para dar rienda suelta a sus
inquietudes.

Saludos, Neil Parsons.

UN RESUMEN DEL ANO 2007:

Tony Brazil nos deleita con su particular visién de lo
que ha sido a “grosso” modo lo vivido a lo largo del
afio que acabamos de dejar. Me gusta que ciertas
cosas las diga con total sinceridad y sabiendo
plenamente que nadie se sentird ofendido por algunas
cosas relatadas por él. Me gustaria que este afio 2008
sea mejor que el anterior, sobre todo en el trato
humano entre todos, que se olviden las rencillas
pasadas de una puiietera vez y que todos hagamos de
la escena no solo aficién sino también un punto de
encuentro para el disfrute personal y colectivo. No
tiene mucho sentido estar peleados unos con otros
cuando lo que hace falta, por encima de todo, es de
disfrutar con las novedades que vayan saliendo, pues
de eso se trata y procurar que haya buen rollo entre
todos:
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“Este afio ha sido ha sido extrafio, dejdndome con
sensaciones encontradas pero que, de un modo u otro,
estaba casi obligado que pasasen (no hay mas que
mirar otras escenas cercanas a nosotros). Por
un lado, en lo positivo, han aparecido unos cuarenta
nuevos titulos para Spectrum (entre nacionales Yy
extranjeros) jnada pero nada que nada mal en una
maquina "muerta"! (en lo comercial, que no en los
animos) y de ese gran nimero de programas una buena
cantidad espaiioles.... destacando los de Computer
Emuzone (los mds prolificos), Octocom (siempre
sorprendiendo), el nuevo sello World Siglo XXI
(Ariel) o Cafiadul con su “Astro 2008” y el
recientisimo nuevo equipo Topo Siglo XXI (que se ha
estrenado hace poquisimo). En general alcanzando
unas cuotas de calidad realmente notables (algo sofiado
de conseguir por los viejos del lugar hace unos anos en
la escena).

En lo negativo: los foros, las disputas entre personas
que llevan a lo personal lo que no deberia de serlo. Hay
mas foros pero se dividen las fuerzas en vez de unir y
un lugar de encuentro se vuelve en todo lo contrario.
En ese sentido, y con todo lo que conlleva la libertad
de los newsgroups (trolls & Spammers en la parte
negativa), E.C.S.S me sigue pareciendo el foro de
Spectrum mds libre de todos, donde puedes hablar de
lo que quieras, sin que nadie te diga que lo que
preguntas es una tonteria y se te contesta con desdén o
indiferencia: lo puedes encontrar en Google, es un
tema vacio, etc... . Mi peticién de regalo de reyes seria
un deja vivir y vive tu vida, disfruta haciendo juegos o
jugando y no malmetiendo... ni mis ni menos. En
algunas cosas, tiempos pasados, (apenas pocos afios)
eran mejores (mal llamado rollo “teletubbie”).

Pero, afortunadamente, otros temas andan bien...
aparecen nuevas revistas como la de Bytemaniacos,
continua apareciendo la ZXSF, aparece un nimero 218
como homenaje y, de nuevo, se intenta poner clavos a
las ruedas, pero el tiempo lo pone todo es su sitio,
incluido personas.

El dltimo MadridSX nos deparé mds alegrias, en
especial los juegos nuevos y la excelente acogida de
los mismos (Cannon Bubble, Justin, etc...). Pero, una
vez mdas, se ha vuelto a liar y varios grupos
representativos de la escena (Speccy.org, Trastero,
SPA2) no tendrén expositor en el proximo certamen.
Lamentable, aunque respetable y entendible, tras las
desafortunadisimas manifestaciones contra ellos en una
revista de MSX, fuera de tono y de lugar.

El nuevo concurso de juegos en Basic de Radastan se
ha presentado, con apenas un par de meses para que los
programadores hagan de las suyas. De nuevo, lo mas
importante, es que se motiva a las personas a crear

programas, cosa muy loable. jA ver que nos depara
Radastan en el proximo retromanfa! Da gusto ver
como las webs cldsicas de la escena siguen ahi:
SPA2, Trastero, WOS, etc... algunas con no tantas
actualizaciones como nos gustarfa pero seguro nos
deparan muchas alegrias en meses venideros.

Destacable es también el esfuerzo de los chicos de
Speccy.org en promocionar los 25 afios del Spectrum
haciendo las camisetas conmemorativas, creando
concursos, acudiendo a los distintos salones de
retroinformdtica o mesas redondas de gran valor
divulgativo.

Los portales Speccy.org y Microhobby.com nos
deparan cosas buenas en cuanto a sus webs
albergadas, unas mds activas, otras menos pero ahi
siguen. Se lamenta un tanto que las noticias apenas
tengan comentarios (falta de interés y motivacion del
usuario? ;no saber vender el tema? Habria que
analizarlo.

En el tema hardware reconozco mi desconocimiento,
pero webs como la de Jose Leandro me parecen un
punto muy interesante e importante para la escena.
Bien sabéis que ciertos artilugios hardware me
parecen de gran interés, en especial los que permiten
cargar mds rapida y comodamente en la maquina real,
pero otros como la famosa pila TCIP.... ;qué queréis
que os diga? Siempre me ha parecido un jmira como
puede mi maquina! Que algo necesario e importante.
Por otro lado, si se hace, jolé por su creador! pero por
ahora es tan vaporoso como los que acusan a alguien
de promocionar un juego y luego no sacarlo. Me
gustaria la misma objetividad en algunos foros al
respecto.

En lo personal, de nuevo, no me puedo quejar: ya ha
sobrepasado las 10.000 visitas de mi web el
Spectrumero, sigo ejerciendo de tester en CEZ (y para
quien quiera) e incluso disefiando pantallas de
algunos juegos (esa parte creativa que siempre he
afiorado), colaboro en ZXSF, etc... los que me
conoceis ya sabéis, pero os he de comunicar que, por
desgracia, no podré asistir este afio 2008 a
Retromania. La cosa serfa una putada sino fuera
porque, cercano a esas fechas, voy a ser padre (jun
futuro Spectrumero, es niflo, en ciernes!) con lo cual
€s por una causa mayor pero muy agradable.

En fin, seguro que podéis comentar otras cosas del
afio que os hayan gustado o todo lo contrario jeste es
vuestro momento! Y decid lo que querias o callad
para siempre.”

Un saludo con un Feliz y prospero afio 2008.
T.Brazil
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CEZ Retrocompo 2007

Durante el pasado afio se celebrd el primer certamen
de creacion de remakes para PC organizado por
Computer Emuzone, y en el cual han participado un
buen nimero de programadores de la casa como
también grupos ajenos a CEZ presentando todo tipo de
propuestas. Al final, quedaron nueve finalistas de los
cuales han resultado ser ganadores los juegos
siguientes:

Mejor remake Oro: Camelot Warriors (BUHOnero y
Coelophysis) y Spirits (M.A. Soft) — empatados.

Mejor remake Plata: Coliseum (OscarBrainDead)
Mejor remake Bronce: Rescate Atlantida (Nightwolf)

En otras categorias, han resultado ganadores los juegos
que podéis ver y descargar en estos enlaces:

http://retrocompo.computeremuzone.com/?page=1I
http://retrocompo.computeremuzone.com/?page_id=16

También, en CEZ Network han abierto una nueva
seccion, dedicada a la publicacién de juegos “cortos’” o
“minigames”:

http://computeremuzone.com/forum/viewtopic.php? =44

Para empezar, nos han ofrecido “Judge Morry vs.
Baldo Midget”, creado por los Mojon Twins. Un
minijuego sencillo y bastante jugable con el que pasar
un buen rato.

Bytemaniacos vuelve

Tras un periodo sin apenas noticias, regres6 durante los
ultimos meses del aflo anterior Radastan, con renovadas
fuerzas y ofreciéndonos con su entusiasmo de costumbre su
fanzine “widescreen”, el n° 3 ya disponible, y cuyo formato
ha sido bastante aplaudido por la mayoria. Con una
informaciéon somera y clara, podemos relajarnos con su
placida lectura desde nuestro PC. Espero que este mismo
formato se imponga también con mi propia revista
préoximamente (objeto de encuesta, ya lo sabéis). Por otra
parte, también ha dado inicio a una nueva edicién de su ya
famoso Concurso de Juegos 2007 Basic. Ya hay varios
juegos presentados que se pueden encontrar aqui, algunos de
ellos de buena factura:

http://www.bytemaniacos.com/html/basic2007. html

Para el nimero préximo se dard a conocer el resultado del
concurso y los ganadores.

Revistas por un tubo

Na_th_an nos propone cada cierto tiempo un curioso fanzine
en forma de panfleto de cuatro pdginas, con reminiscencias
retro y con mds curvas que la Campanario (que no se me
enfade Jesulin) y la Yola juntas... El n° 3 ya lo tenéis
fresquito y bien rico, rico. Uans, peich y gromenauer...:
http://tcyr.wordpress.com/2008/02/18/paper-tcyr-3/

Haciendo un repaso por Internet encontré varias referencias
a dos revistas cuasi desconocidas: “Game” (de Italia) y
“Vintage Technology” (inglesa). La primera es wuna
publicacién sobre videojuegos para todas las plataformas
actuales y con una pequefia seccion sobre juegos “retro”, en
formato PDF con contenido multimedia, y gratis desde la
propia web de la editorial. Existen hasta este momento
veinticinco numeros editados y pueden ser descargados
desde el apartado “Scarica GAME” de la web que os cito a
continuacién: http://www.gameplayer.it/

Mientras que la segunda publicacion, citada en los foros de
Zona de Pruebas, es mds una revista sobre todo lo que tiene
que ver con los artilugios “retro”. Si os gusta introduciros en
este entrafiable mundo de la historia del ocio tecnoldgico,
ésta es una publicacion a tener en cuenta:

http://www.vintagetechnology.co.uk/
Topo Siglo XXI

Sorpresivamente, me encontré justo cuando pensaba
terminar la revista en fechas muy recientes, con la triste
noticia del cierre de actividades de Topo Siglo XXI. Alfonso
Fdez. Borro ha decidido dar carpetazo asi a su buque
insignia, con el que habia compartido cantidad de
impresiones con €1, siempre en tono distendido, aprendiendo
con algunos articulos elaborados por algunos de los
participantes en el foro, y desde luego, siempre con el buen
rollo que debe existir en buena parte de nuestras
intervenciones. Este es un mensaje del propio Alfonso, sin
cambiar un &pice: Doy gracias a todos por el apoyo
prestado, la retroescena seguird sin mi, ya definitivamente;
si eso es lo que Computer Emuzone queria, ya lo
consiguieron. No se puede trabajar con quien difama
impunemente, con quien se rie de un trabajo bien hecho y
lo ignora, a pesar de ser la web de los juegos espaiioles."

Sabed que se me ha nublado por completo la mente al
conocer esta noticia, pues yo si he sabido apreciar a Alfonso
en sus facetas mds amables. Seria de sentido comin que,
ahora que ha ocurrido esto para desgracia de la escena, nos
tomemos mads en serio y reflexionar si era necesario llegar a
esto. No habrd mds proyectos por encauzar, ni tampoco vera
la luz la versién para Amstrad CPC que estaba en desarrollo.
Tony Brazil lo dijo muy bien en su resumen del afio pasado:
2007 ha sido un afio extrafio y tengo la impresién de que el
presente lo serd también.

ZX Spectrum Files - 6


http://retrocompo.computeremuzone.com/?page=1
http://retrocompo.computeremuzone.com/?page_id=16
http://computeremuzone.com/forum/viewtopic.php?f=44
http://www.bytemaniacos.com/html/basic2007.html
http://tcyr.wordpress.com/2008/02/18/paper-tcyr-3/
http://www.gameplayer.it/
http://www.vintagetechnology.co.uk/

Version alfa
(Amstrad CPC)

ACLARATORIA

Acabo de saber
que el foro
finalmente no
se cierra (a
fecha de 21-
Feb-08), sino que continuard como de costumbre, solo que
serd Neocid quien se ponga al frente del mismo. Alfonso
Fdez. Borro permite que siga y confiemos en ayudar en lo
posible para hacer mds amena la escena y disfrutar de los
proyectos que Topo Siglo XXI vaya a procurar en el futuro.

Harrier Attack I1, para PC (Durell)

Hace algiin tiempo atrds, recibi un correo del propio Mike
Richardson invitindome a disfrutar de su mds reciente
creacion, la secuela del legendario “Harrier Attack” (1983,
Durell), en exclusiva para PCs. Aunque ya lleva tiempo
publicado, tengo razones para hacerla puiblico para todo
aquél que ain no haya tenido ocasiéon de dirigirse a la
pdgina web de la compaiia y probarlo, con opcién de
compra. El juego es un shoot’em-up con ciertas dosis de
estrategia. Nuestro cometido serd realizar una serie de
misiones encaminadas a limpiar nuestras colonias insulares
de la agresion de numerosos enemigos.

http://’www.durellgames.com/

El juego en si cuenta con un apartado grafico sobrio pero
efectista y un desarrollo, si bien algo plano, a base de
destruir las bases enemigas afincadas en las islas, lo cual lo
hace dindmico y notable. Con algunas configuraciones
puede presentar problemas (yo por ejemplo he visto como se
bloqueaba el juego en un momento determinado del mismo,
distinto cada vez) pero en la propia web de Durell van
apareciendo nuevas versiones que sustituyen a la anterior,
incluso te da la posibilidad desde tu PC de actualizar el
juego, mediante la opcién “Update” del menud de programas
(pulsando en “Inicio” y luego “Todos los programas” >
“Harrier Attack II” > “Update”).

Por otra parte, si quieres disfrutar sin limites del juego
habras de comprarlo on-line en la misma web de sus
autores, un minimo inconveniente pero que no supone
ningln reparo si al final lo que importa es tener el juego
instalado en tu PC y con todo lo necesario para acribillar
enemigos a diestro y siniestro. Muy bueno, en resumidas
cuentas.

CSSCGC 2008 (Concurso de juegos
“cutres”)

Este afio comenzd, como es tradicional, el singular certamen
internacional de videojuegos “cutres” (crap games), esta vez
principalmente para el ZX Spectrum, organizado
personalmente por Digital Prawn, desde la web
http://reptonix.awardspace.co.uk/sinclair/csscgc2008/ y en la
que se pueden ir albergando todos los programas candidatos,
para optar al primer premio, consistente en un lote de
videojuegos mds un libro.

De momento, ya existen un buen pufiado de videojuegos
para ver, descargar y jugar, enviados por habituales de los
foros como Radastan, The Mojon Twins (Na_th_an y
Anjuel, légicamente =) y Compiuter, junto con las
propuestas realizadas desde las islas britdnicas y las que
vayan llegando a lo largo de todo este afio.

Concurso de juegos para Cartucho IF2

Radastan anuncié meses atrds que a partir de Enero se
convocaba un concurso de juegos en cartucho para Interface
2. Es decir, juegos limitados a 16 K (aunque previsiblemente
se cuente también para 48K) y que no empleen las rutinas de
la ROM. Pues estd activo desde entonces y en espera de
recibir las propuestas. Serd un concurso largo, pues estd
previsto termine a finales del verano del 2008, y habrd un
suculento premio final para el ganador, atin sin desvelar.
Esto animarad a los participantes.

El objetivo de este concurso, principalmente, es que salgan
mds juegos para este tipo de soporte, incluso ver si es
posible crear un cartucho fisico con todos los juegos que se
presenten (inspirado en el Super Cartucho IF2 de José
Leandro). Més informacién en la web de Bytemaniacos y en
Speccy.org: www.speccy.org/foro/viewtopic.php2f=5&t=338

3D Ant Attack (remake para PC)

Sorprende como la estética de este remake es bastante
similar al original de Sandy White, respetando el espiritu del
mismo, bien su versiéon para ZX Spectrum como para el
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CBM 64. Urban Interactive Software son los autores de esta
particular adaptacién para todos los PC, con la interesante
mejora bien ostensible de la perspectiva isométrica del
original, cambidndola por un motor grifico en 3D, sin
perder por ello bastante de su encanto. Los disefios de los
personajes son realmente buenos y la animacién es
estupenda, aunque entiendo que son mejorables.
http://www.urbaninteractive.net/portal/

Lo proximo de CEZ llega

Adin con la resaca contenida tras los éxitos de Phantomasa 2
y BeTiled!, comentados en este mismo numero, llegan a
nuestros monitores las imdgenes de las préximas novedades
de Computer Emuzone:

Subacuatic

Wol, Quest For Money

Estdn ya al caer, mds alguno que viene igualmente en
camino. Y durante los proximos dias, puede que semanas,
tendremos nuevas noticias al respecto. Conectaros a los
foros de Computer EmuZone y tendréis la oportunidad de
hablar con sus creadores y resto de amigos.

RETROMANIA y RETROEUSKAL

Hablar de RetroMaiiia es hablar de la primera edicion del
encuentro celebrado los dias 23 al 25 de Nov. 2007 en la
Sala Multiusos del Auditorio de Zaragoza, en la Red @ton
(www.redaton.es) party, con asistencia de piblico y medios
de comunicacion, lo que ha servido para trasladar un halo de
entusiasmo a sus organizadores que, a buen seguro, piensan
repetir la experiencia este mismo afio, por las mismas
fechas. Detalles: http://retromania.retroaccion.org/

Y no nos olvidamos de lo acontecido en la pasada edicion
de la RetroEuskal’07  (http://www.retroeuskal.org/)
celebrada en Bilbao los pasados dias del 20 al 23 de julio,
con numerosas actividades, a caballo entre los diversos
talleres, las conferencias y el museo de 8-bits, entre otros
actos, pudiendo destacar, cémo no, la expectante
conferencia sobre la emblemaética revista “Microhobby” con
la ponencia de Domingo Gémez (su primer director
ejecutivo) y Primitivo de Francisco (colaborador en temas
de hardware).

Y RetroMadrid a las puertas
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MadriSX & Retro 2008

La feria MadriSX & Retro cambia de nombre en esta
inminente nueva edicién del presente afio. El nuevo nombre
es RetroMadrid, como demostracién de la apertura ya
imparable de la feria para cubrir globalmente toda la
informatica clésica.

RetroMadrid se celebrara el sabado 8 de Marzo de 2008,
como ya es habitual desde hace unos afios, en el Centro
Cultural “El Greco”. RetroMadrid estd reconocida como la
mayor feria de informdtica cldsica en Espafa vy
probablemente una de las principales de Europa. En ella
grupos expositores llegados de todo el pais y algunos del
extranjero mostraran las dltimas novedades de la informatica
clasica.

Toda la informacién y acceso a los foros de la organizacién,
la tenéis aqui: http://www.madrisx.org/

Egghead 5 de Jonathan Cauldwell

Nos vuelve a sorprender gratamente quizds el tinico de los
programadores mads activos en la actualidad. Con cerca de
dieciocho afios de actividad con un amplio historial a sus
espaldas, Jonathan Cauldwell nos regala, desde su espacio
en internet, su ultimo juego, la quinta entrega de su
personaje mds querido, Egghead, con el titulo “Egghead
Round The Med”, disponible solamente para los Spectrum
de 128k. Consta de 140 pantallas con multitud de enemigos
y dificultad creciente y dos modos de juego: Puzzle y
Collect.

En esta ocasién, Egghead se embarca en un crucero
alrededor del mar Mediterrdneo en su propio yate, con la
mala suerte de que sus amigos se pasaron con el alcéhol y
perdidos en diferentes lugares. Debe encontrarlos y traerlos
de vuelta a la embarcacién. Te lo puedes bajar desde su web:

http://members.fortunecity.com/jonathan6/egghead/id7.html
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EVISTH ..., BEMUAY

Hoy vamos a entrevistar a Luis Garcia Ventura (alias Benway en los foros de Internet). Su mas reciente produccion para nuestros
ZX's, BeTiled, ha demostrado un gran nivel. Por suerte la cosa no queda ahi y pronto sabremos mas de este joven creador de
maravillosos bytes. Disfrutad de la entrevista....

Hablanos de ti, de tus inicios con el Spectrum, etc...

Mi padre compré un gomas de 16k por el 83, con el que le regalaron el
Horacio Esquiador. Sin embargo, no cargamos el juego hasta pasados unos dias,
cuando habfamos empezado a "bucear” en el manual de instrucciones, y habiamos
conseguido nuestros primeros "pinitos" con el BASIC Sinclair.

Programé bastante en BASIC, aunque, lamentablemente, apenas conservo
1 6 2 programas de aquellos. Recuerdo llevarme las MicroHobby's a la cama para
leer el cédigo de los juegos en BASIC que venian, y asi ir aprendiendo poco a
poco.

Intenté aprender ensamblador, pero quedaba fuera de mi alcance en aquella
época.

Luego me pasé al PAWS, donde hice varias conversacionales, e incluso me "lancé" a hacer un fanzine de programacién de
aventuras.

JEn qué lenguajes sueles programar y para qué sistemas?

Mi lenguaje "de cabecera" es el C / C++. Para programas un poco complejos, la orientacion a objetos simplifica mucho la tarea, asi
que me decanto mds por el C++, pero, como no hay compilador de C++ para Spectrum, me he reconciliado bastante con el C.

Durante el desarrollo del BeTiled! (mi primer proyecto en C para Spectrum) fui siendo consciente de las limitaciones de este
lenguaje en la programacion del gomas, y, poco a poco, fui aprendiendo “cositas" de assembler, para poder hacer lo que queria en el juego.
Al final, me pic6 tanto la curiosidad, que mi préximo proyecto para Spectrum (que ya he empezado a programar) va a estar programado
enteramente en ensamblador.

Sobre los sistemas que programo, pues de momento PC, Spectrum, y esa maravilla de consola que es la GP2X, pero tengo en mente
hacer algo para Amstrad CPC e incluso MSX... Todo se andard! Lo que si es cierto es que me resulta tremendamente entretenido
programar para ordenadores de 8 bits (el spectrum, que es el unico al que "he metido mano" de momento): Precisamente en sus
limitaciones es donde radica todo su encanto.

La verdad es que tu prometedor remake de Capitin Sevilla tiene una pinta
excepcional pero no es el primero que has hecho ;Qué otro juegos tienes realizados
(remakes u otro tipo)?

jGracias! El remake del Capitdn Sevilla estd siendo un proyecto en el que estoy
poniendo mucha ilusién, y muchas horas de trabajo. Ha llegado a ser un programa enorme
(con un porrén de lineas de c6digo) y ... jespero terminarlo algtin dia! Afortunadamente,
ya queda menos, y espero no tener que prorrogarlo otro afio més.

Sentado enm el cdmodo silldn de
d acho con los pies sobre . L. .
ecorres con la wvista la En los 80, como ya dije, programé, con distintos pseudénimos (como se llamaba

L SC107.
Pusdes ver uviva Botol entonces a los nicks) varias aventuras conversacionales que estan disponibles en WOS y

et ST B.A.S.E. (D-37, Gwain the Haffling, Nick Tracy...), pero no destacan precisamente por su

calidad.

Después abandoné la programacion, y no fue hasta el 2004 cuando,
a raiz del remake del Humphrey, de I. Pérez Gil, que me dejé maravillado,
retomé esto del cddigo. Y mi primer proyecto fue una versiéon del Columns
para PC con Allegro.

Tras ello, "remakeé" el Horacio Esquiador que, como dije, fue el
primer juego del que pude disfrutar en un ordenador, y, aunque acabé muy
satisfecho con el resultado, hoy en dia me parece bastante mejorable.

Al principio del desarrollo del Capitin Sevilla, me integré en
ComputerEmuZone Games Studio, y, entre otras cosas, eso hizo que
"abriese mi mente" a la programacion en 8 bits, y el BeTiled! se convirtié
en mi primer juego para Spectrum de esta "nueva etapa".

JPor qué remakear Capitin Sevilla y no otro? Este no es uno de
los juegos de Dinamic mds espectaculares pero lo que estds realizando lo
eleva a un nivel increible.
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(Por qué el "Capi"? Esa es la pregunta del millén. Queria hacer algo "un poco mas complejo” que el Horacio Esquiador, y queria
hacer un juego Espafiol. Queria que fuese "pantalla por pantalla”, para perfeccionar la técnica de los "tiles", y tras barajar otras opciones,
me decidi por éste precisamente porque lo tuve en su dia, y jugué bastante... aunque nunca pude avanzar demasiado (Curiosamente, hoy en
dia me lo termino sin demasiadas dificultades, sobre todo la primera parte, que me parece sencillisima).

¢ Como es trabajar con Lord Fred (Dani Celemin)? Ya lo entrevistamos en niimeros anteriores y su trabajo es siempre excelente.
Trabajar con Dani es un verdadero lujo. Es, y no exagero, el suefio de cualquier programador.

Tenemos un problema, y es que somos los dos muy perfeccionistas, y eso nos estd llevando a alargar tantisimo el desarrollo del
juego, pero, después de todo el tiempo y esfuerzo que llevamos "echados en €1", queremos que cuando salga no quede ningtin detalle por
pulir. Eso junto a que es un juego "temible" para cualquier grafista: Multitud de sprites distintos, con varios escenarios de juego que no
tienen nada que ver entre si (ciudad, parque, campo, base espacial, planeta extraterrestre...) hace que esté considerando seriamente 1
levantar un monumento a la paciencia de Daniel.

;Ahora hablanos de BeTiled! ;Como surge la idea de hacer este juego para Spectrum? ;Es tu primer programa para nuestra
gran mdquina?

Desde que sali6 Infinity, andaba yo con unas ganas locas de hacer algo para el Spectrum, pero no me terminaba a empezar nada. En
las semanas previas al MadriSX 2007, Konamito, un habitual de los foros de CEZ (y en aquella época, miembro del staff de la pdgina) vino
a Madrid por motivos laborales, y aprovechamos para organizar una "quedada" la gente del foro. A esa quedada me llevé la GP2X, vy,
viendo un clon del BeJewelled (TileMatch) que llevaba, comentamos que serfa interesante (y no demasiado dificil) portarlo para Spectrum.

Al dia siguiente, Kendroock me enviaba por correo un set grafico completo para el juego, junto con unos montajes de como
quedarfa: ;Cémo iba yo a decir que no entonces?

Es mi primer programa desde que estoy aprendiendo "en serio" a programar. Esta hecho en C, con la biblioteca SpritePack que tanto
hemos usado en CEZGS, y que, a pesar de sus limitaciones, es una verdadera maravilla para iniciarse en la programacién de nuestro
querido gomas.

JHa sido complicado realizar el programa? ;Ha supuesto un interesante reto? Esperemos que esto solo sea el inicio de una
larga creacion de juegos para el Speccy.

Han sido complicadas algunas cosas. El motor del juego en si es muy simple, pero fue al afiadir detallitos cuando la cosa se empez6
a complicar. Por ejemplo, recuerdo conflictos con las interrupciones y la paginaciéon de memoria (el sonido y la musica del juego, sélo
presentes en los modos de 128k, estdn en otra pigina de la RAM) cuya resolucién me llevé bastante tiempo, u otros bugs "puiieteros”
derivado de las sucesivas optimizaciones que tuve que ir haciendo para que cupiese todo en memoria.

Ha sido muy divertido hacerlo, porque he ido conociendo poco a poco como funcionan "las tripas" del Spectrum, y cuanto mds
sabia, mds me apetecia seguir descubriendo. De hecho, como comentaba antes, a raiz de todo esto empecé a aprender ensamblador y, mi
siguiente juego para el Sinclair, que ya he comenzado, estard programado 100 % en este lenguaje.

Editas el juego bajo CEZGS Silver ;Qué supone trabajar en el equipo? ;Como llegaste a formar parte de la casa?

Si, bajo el sello Silver, porque, al fin y al cabo, es un juego que he hecho para aprender. Trabajar en equipo, en el CEZ Team, es una
verdadera maravilla. Se respira un ambiente buenisimo de cooperacién que ha hecho posible que yo aprenda casi todo lo que sé. Si no fuera
por ellos, nunca jamds habria sido capaz de hacer el BeTiled!, y no sélo por los graficos de Anjuel y Kendroock, por las musicas o el player
AY de Wyz, el testeo de Ivan, Tony, Metalbrain, etc... sino porque ha sido Nathan quien me ha ensefiado los entresijos de la SPLib, o
Utopian y BlackHole que me ensefiaron a trastear con la paginacién de memoria, etc...

El llegar fue un poco casual: A raiz del remake de SirFred, de Dani, tuve una discusién con Karnevi en otra pdgina, y, tras aclarar el
malentendido inicial, me fui acercando poco a poco hacia la pagina. Luego todo vino de manera "natural”, desde integrarme en CEZGS,
hasta ahora, que soy parte del staff de la pagina

JQué consejos das a un jugador nedfito en juegos como
BeTiled!? ;Nos puedes dar alguna estrategia de juego?

Es un juego mds sencillo de lo que parece. En la fase de testeo
hemos discutido diversas técnicas, pero no hemos llegado a un
consenso sobre la "estrategia definitiva": Si hacer primero las lineas de
abajo o las de arriba, por ejemplo.

Yo me dedico a hacer lineas como un loco: Linea posible que
veo, linea que hago. Si me quedo bloqueado, empiezo a mirar por h oo [ . Wecesitas hacer 10 liyeas |
colores, a ver si veo posibilidades: Primero las azules, luego las rojas, <
etc... Y cuando llevo un "rato" en el nivel, de reojo miro los
marcadores a ver qué color tengo que hacer para terminar "la pantalla”.

hyuda activada

~ e - Y Puedes hacer liveas
Es, sobre todo, cuestion de préctica. ey cualguier zeptide

¢ Tienes mds proyectos para después del BeTiled!? ; Hablanos < E P AT S
de ellos, please! N R T O
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Pues a parte de continuar con el remake del Capitdn Sevilla (si, si... ese que espero terminar algin dia xD ), he empezado otro
jueguecillo para Spectrum. Es un juego mds simple, si cabe, que el BeTiled!: Se trata de un Picross, ese famoso pasatiempo que consiste en
descubrir un dibujo, gracias a unos nimeros que nos indican cudntas "pixeles" ocupados y cuantos libres hay.

He escogido otro juego tipo "puzzle", y mds "simple" que el BeTiled! porque lo estoy haciendo en ensamblador. Por fin me he
atrevido a hacer algo en ese maravilloso lenguaje, y tengo que reconocer que es mucho mds divertido de lo que esperaba. No queria para
nada liarme con un juego demasiado complejo que no fuese a ser capaz de terminar, sino algo sencillito, para, poco a poco, ir
"complicindome més la vida".

Y espero que mi "produccién” para Spectrum vaya mucho mas alld de esos dos juegos. Tengo varias ideas en la cabeza, pero nada
"comentable", porque no pasan de eso, de "ideas" para posibles futuros juegos.
o
Ahora pasemos a preguntas sobre la escena: ;Como ves la escena actual
Spectrumera tanto a nivel nacional como internacional?

Pues la veo muy bien. En Espafia hay varios grupos activos cuyos programas crecen
en calidad exponencialmente: Compiler y Octocom son dos buenos ejemplos de a qué me
refiero. Ademds, el concurso anual, y ya se podria decir "tradicional”, de programacién en
BASIC de Bytemaniacos es una excelente oportunidad para que cualquiera pueda animarse
a programar para nuestra mdquina... y, como todo, es cuestion de empezar: Haces un
programita BASIC, te pica el gusanillo... jy ya no puedes parar!

0
o
o
L]
o
°
L]
L]
o
o
o

ZaN

A nivel internacional, quizd no esté demasiado "puesto al dia", porque mi inglés es
poco mds que rudimentario, y, ademds, tampoco tengo todo el tiempo libre para "navegar
por internet” todo lo que me gustaria.

¢ Frecuentas algun/os foro/s de Internet?

Pues me podrds ver siempre conectado en los foros de CEZ
(http://computeremuzone.com/forum), de los que soy administrador. Aparte, frecuento
bastante otros foros de retroinformatica en espaiiol: Speccy.org
(http://www.speccy.org/foro), Amstrad.esp (http://www.amstrad.es/forum), y Retrobytes
(http://retrobytes.creatuforo.com).

990 000000000000000000000000000900

Y ahora las preguntas breves de rigor:

a) Juegos favoritos de Speccy

Puffff... muchisimos: Como filmation, Great Escape. Al que mds he jugado, el Manic Miner. Un juego espafiol que me encanta, el
Navy Moves (la segunda parte, que la primera es injugable), y jugué muchisimo al Dustin. Me encantan algunas joyas de la primera época

del Spectrum: La pulga, Xadom, el Football Manager...

Y, recientes, el CannonBubble me encanta, igual que el Infinity, que me cost6 un montén terminar. El Sokoban, de Compiler, es
uno de los "imprescindibles" en mi GP2X, y tengo pendiente jugar en profundidad al Justin para Spectrum, de CNGSoft.

b) (Y odiados?

La verdad es que no "odio" ningtin juego de Spectrum... O por lo menos no me viene ninguno a la mente en este momento...
¢) Programadores que mds admiras de la época dorada

Siento caer en el tépico, pero la verdad es que Joffa Smith y Jon Ritman (extranjeros) y Paco Menéndez.

d) Programa que te gustaria haber realizado

Cualquiera de los tres programadores que he dicho antes, pero, en concreto, Cobra, Batman y La Abadia del crimen.

e) (Cuales son tus webs favoritas?

Obviamente, ComputerEmuZone (http://computeremuzone.com)

f) Emulacién ;a favor o en contra?

A favor, a favor. Si no, no podria disfrutar de tantos sistemas como lo hago: Ni tengo sitio en casa para meter mds ordenadores, ni
dinero para comprarlos en eBay xD

Y por tdltimo si tienes algo mds que decir este es tu momento.....

Agradeceros el interés por la entrevista. La verdad, es que no me considero "digno" de ella, tan sélo soy uno mds que disfruta
haciendo cosillas con el ordenador que tantas horas de alegria me dio en la infancia.

TONY BRAZIL
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Ya tenemos por fin el dltimo juego de Octocom Software, bajo el original titulo
"ISOTOPIA", una adaptacién mds que atrayente del gran "Atomino" de la mitica
compafia inglesa Psygnosis. Un tributo como dicen ellos a esta empresa y a su

PR hatamcian juego. Ha sido creado por el propio equipo que forman Jorge del Llano y David

Mochdles con la colaboracién de Sergio Vaquer (Beyker) en el apartado sonoro y David Clemares, autor de una espectacular
ilustracioén de portada para la cardtula de cinta.

Se trata de un juego de reflexion en el cual debes colocar los d&tomos que van cayendo a una probeta en el tablero, intentando
agruparlos entre si y que formen una molécula. El juego acaba si la probeta se llena completamente de dtomos. Cada dtomo
tiene de 1 a 4 electrones que simbolizan la cantidad de uniones que éste puede realizar con los d&tomos adyacentes.

Al colocar un dtomo en el terreno de juego se mostraran todas las uniones que sean posibles con dtomos de su alrededor que
contengan electrones libres. Existe un dtomo comodin, el cual aparece en la probeta sin electrones. Cuando colocamos un
atomo comodin en el tablero, este, "busca" el numero mdximo de uniones posible sin que le sobre ningtin electrén, encajando
siempre perfectamente. Si al ser colocado no puede establecer ninguna unién con ningtin 4tomo simplemente desaparecerd
jvaya desperdicio!

Como os he indicado antes el objetivo, a grandes rasgos, consiste en formar moléculas con los dtomos que se nos indiquen (el
objetivo nos lo indican antes de comenzar cada pantalla) pero, ademds, hemos de dejar la pantalla limpia de atomos... aunque
hayamos logrado el objetivo pedido ,la pantalla, deberd quedar siempre limpia completamente de atomos y sus respectivos
electrones. Es importante pensar un poco, jno mucho que el tiempo pasa!, cémo colocas los d&tomos, poner dtomos sin ton ni
son te haran llenar la pantalla sin completar moléculas con facilidad. Hay cuatro tipos distintos de fases que son explicadas
perfectamente por los programadores en las instrucciones del programa:

- Haz X moléculas: Debes completar un nimero determinado de moléculas. Cualquier molécula creada serd contabilizada
como valida con independencia del numero de dtomos que la compongan.

- Haz X moléculas con al menos Y atomos: Completar un numero de moléculas, pero para que sean validas deben estar
formadas por un numero minimo de 4tomos. Cualquier molécula con menos dtomos desaparecerd de pantalla, pero no
contabilizara como valida.

- Elimina los dtomos: Debes dejar la pantalla limpia de dtomos sin importar el nimero o el tamafio de las moléculas que
completes. Al inicio encontraras un nimero de dtomos fijos colocados en el tablero.

- Completa el patron: Hay que conseguir una unica molécula que ocupe la totalidad del espacio disponible en el area de
juego. Si no se ocupan todos los espacios la molécula desaparecerd pero no serd valida.

Esos cuatro tipos se van alternando durante el programa para mayor variedad, cambiando la dificultad (menor tiempo, mas
moléculas con mds atomos necesarios, etc...), distintos retos en definitiva.

Los gréficos estdn muy bien tratados y muy dindmicos; no son muy espectaculares, pero cumplen con su objetivo y tanto
zona de juego como marcadores son muy coloristas, marca de la casa. No hay grandes alardes en cuanto al movimiento, pero
cumplen a la perfeccion, debido al tipo de juego desarrollado para esta ocasién. La mdsica en 128k de Beyker nos acompafia
durante la pantalla de opciones y en el juego, es absolutamente genial. Complicado desde el inicio, pero super absorvente.
Ante esto, solo puedo deciros que si no lo habéis probado atin, ;a qué esperdis?
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Asimismo, para facilitarnos el tema, en Octocom se ha optado por ofrecernos un archivo RZX en el que, a modo de
explicacion audiovisual o demostracién, vemos coémo se juega. Algo asi como una especie de interesante tutorial para los
avezados novatos e incluso para los que no tienen tiempo de leer sus instrucciones. Un punto en contra, nada importante, todo
sea dicho con el debido respeto, es que tltimamente la escena empieza a estar llena de juegos de puzzles (es lo mds facil de
hacer y se entiende perfectamente) y solo deseo que el proximo videojuego que nos tenia prometido en forma de arcade vea
pronto la luz. No obstante, un juego asi que nos haga pensar durante un buen rato y nos entretenga a mas no poder, tiene que
recibir la mejor de las bienvenidas. Mis felicitaciones a Octocom, por descontado.

Valoracion Global: 8,5 (Neil Parsons y Tony Brazil)

I TH.JE HL CEWNTRO DE LA TIERERH
(. Extendidal
(Topo Siglo XTI, 207
Manuel Ferreira (GanduLfl (programa)l
ALfonso Fernma&ndez Borro (9rafFicos) y
Sergio Waquer (Bedker) I(sonidol.
Testeos por Meocid, Grijander d
Leowvanifer.

Arcade -aventura
Memoria: 45k 125k
Descargdable desde LIOS 4
http: vrdescargas .topoxxi.Ccom.s

Para empezar un comentario como el de este programa, lo suyo es comentar primero (aunque sea brevemente) el juego original, el
publicado por Topo, ya que, indiscutiblemente, las dos nuevas fases completan el Viaje al Centro de la Tierra original y carece de sentido
resefiarlas como un juego independiente. (destacar que tenéis un comentario del juego original, realizado por Ivan Sanchez, en el nimero
siete de esta revista).

El juego original es una conversién del cldsico, y posiblemente mds conocido, libro de Julio Verne: Viaje al Centro de la tierra y estd
dividido en tres fases bien diferenciadas. Las fases dos y tres, tienen acceso a ellas una vez superas la anterior, donde se nos da una clave
para insertar al principio de cada nivel.

La primera es un puzzle en que debemos mover piezas, ordenarlas, para montar un mapa que nos indica como llegar al centro de la tierra.
En la segunda carga ya llevamos a los tres protagonistas de la historia, el profesor (que antes ha ordenado el mapa), Axel y Grauben (la
chica del grupo) y nos sitia en una videoaventura (con toques arcade) en grutas subterrdneas. Nuestra misién es buscar la salida y para ello
debemos alternar los personajes (con sus objetos particulares) y hacer buen uso de ellos. Esta fase resulta bastante dificil por su gran
mapeado y esta realizada con buen gusto, tanto en lo grafico como el desarrollo. La tercer carga pierde el elemento videoaventura para
volverse un juego arcade de vista lateral, donde nuestros personajes con sus lanzas (Axel y el profesor en concreto) deben atravesar la
jungla eliminando enemigos y/o esquivdndolos (especialmente los voladores). Grauben se encargard de reponer la energia de los otros dos
compafieros (si se encuentra en la misma pantalla que ellos).

Hasta aqui estariamos comentando, a grandes rasgos y sin detalle, el juego original editado comercialmente. Pero ahora es cuando hemos
de sumergirnos en la version extendida (cual extra DVD) donde se nos afiaden dos fases méds. Una en que nos encontramos en una playa
que debemos cruzar para ir a la salida, a través de un volcdn, nuestra meta y fin de nuestras penurias.

La primera fase extra, la que serfa la cuarta, es de scroll vertical y volvemos a dirigir, de nuevo, a nuestros tres protagonistas (pulsando las
teclas del 1 al 3 podemos intercambiar el personaje). La playa es larga y llena de tortugas gigantes con movimientos prefijados. Como es de
esperar debemos esquivarlas (el menor roce nos elimina) observando bien hasta donde llegan, como se mueven, etc... estd es una fase dificil
si vamos a lo loco pero superable con un buen, y eficiente, sentido de la paciencia y observaciéon. Tenemos tres vidas, tantas como
personaje.

Una vez superemos este nivel se nos dard una clave (dependiendo de los supervivientes de la anterior) y nos adentraremos en la dltima fase
que, al igual que la anterior, es de scroll vertical pero, al contrario de ella, se limita mds a reaccién de reflejos y movimientos rdpidos
izquierda/derecha. El ascenso por el volcdn es accidentado, lleno de salientes que si nos tocan nos eliminan de uno en uno. Esta fase es mds
frenética que la anterior, y si tenemos mucha pericia, incluso mds corta de superar. Sin duda ambas fases son un complemento ideal a un
juego que, de entrada, tenfa que haber sido editado con ellas. Sin ellas queda un poco cojo, sobretodo si antes lo habias jugado a la versién
16 bits, pero mas vale tarde que nunca.
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A nivel gréfico las fases extras mantienen el gran acabado de la originales, con unos graficos bien definidos y agradables. Los marcadores
también ayudan a mantener el buen conjunto y sabor del juego original (no en vano son del autor original, Alfonso Fdez. Borro). Otro
detalle a destacar es que, cuando un personaje es aplastado, se queda en pantalla. Si mds tarde subes con otro de sus compaiieros ahi sigue
el grafico, aniquilado por las tortugas, y recorddndonos el peligro que corremos. En el tema sonoro, posiblemente, la version extendida sea
mejor que la original, en especial por la buena musica del menu ideada y creada por el conocido Beyker (creador de otras buenas melodias
en juegos actuales). El resto de sonidos FX's no pasan de funcionales pero adecuados.

El juego reacciona correctamente a las ordenes del joystick (Kempston solamente, algo mejorable) y/o teclado. La fase de las tortugas
puede parecer o dar la sensacion, en algin momento, de ser algo mas lenta y pesada que la posterior, pero hemos de observar el enorme
tamafio de las tortugas y con la soltura que se mueven en pantalla. De hecho, un movimiento mds rdpido del personaje o del conjunto,
podria hacer el juego casi injugable o sumamente dificil. La dltima fase, en cambio, tiene un agradable efecto de aceleracion con un scroll
suave y preciso. La cuarta fase resulta dificil pero no en exceso. Observando bien y perdiendo un buen niimero de partidas llegaremos a
observar los patrones de movimiento de las tortugas, los huecos que nos quedan libres para escondernos, los atajos a seguir, etc... es
superable con algo de paciencia. La dltima fase resulta tan dificil como 4dgiles de movimientos seamos nosotros, ni mds ni menos, para
algunos serd ficil y para otros enormemente complicada.

Para concluir me gustaria decir que estas fases, como os he indicado antes, vienen a completar un juego "inacabado". Por si solas,
posiblemente, sean algo lineales y sencillas de concepto pero no pueden ser juzgadas de ese modo, es como si juzgaramos un par de fases
del Robocop de Ocean solas ¢ verdad que podrian resultar sosas o sencillas? No asi en el contexto global del juego, donde afiaden calidad y
variedad al conjunto. Este Viaje al Centro de la Tierra (version extendida) nos sirve para mostrarnos algo que ya conocfamos, que su
programador Gandulf (autor de Ragnablock) sabe bien de que va esto y nos sirve de piedra de toque sobre el devenir del nuevo sello Topo
Siglo XXI. Ahora solo queda esperar a que nos muestren su siguiente obra, ya un juego completo original e inédito, con todo lo que ello
conlleva, en el que podremos valorar al 100% el juego en su plenitud. En cualquier caso un mds que prometedor inicio.

Valoracion Global: 8,5 (Tony Brazil)
FASE 4 : POKE 61807, 201 - INMUNIDAD A LAS TORTUGAS
FASE 5: POKE 56182, 201 - INMUNIDAD A LAS ROCAS

No juguéis con trampas si quereis disfrutar del juego de todas formas. Usadlos sé6lo en caso de necesitad extrema.

- - - - [— - - —
JET EBEBIKE SIHMULATOR (Zode Masters, 19855)
The QOLiwvwer Twins (Programal
Cavid Whitakker (sonido)

Tipo: SimulLador deportivo
Memoria: 48k 128k
Cenegada =u Libre 4descarga

Los amigos de Codemasters siempre fueron muy prolificos en la creaciéon de juegos
deportivos, con la coletilla “simulator” tras el titulo principal. BMX simulator (su primer
gran éxito y, a la postre, su consagracién) seguia el estilo de juego y mecénica de la cldsica
maquina de Atari, llamada Super Sprint, y otros programas de la casa siguieron e imitaron
la mecanica, unos con mejor fortuna y otros no tanto. En el caso del juego que os voy a
comentar, Jet Bike Simulator, hay que reconocer que, realmente, no aporta nada nuevo al
estilo pero por otro lado tiene calidad técnica y una buena realizacién grifica, sonora, etc....
como para enganchar. En concreto nosotros tomamos el mando de una de las motos
acudticas (con apenas tres teclas para girar en ambos sentidos y acelerar) en pantalla, hay
tres competidores mds presentes, y tenemos que realizar unas vueltas concretas (se nos
indica con un numero de circulos concreto bajo nuestro nombre) en un tiempo limitado.
Ademas, el trazado nos viene indicado con unas bollas con numeros dentro, las cuales
tenemos que pasar por entremedio en el orden adecuado.

Es importante saber que si no logramos pasar en el tiempo limitado que se nos indica (en la
parte inferior derecha de la pantalla) se acaba la partida. Aunque la posicion en que lleguemos
es importante, lo mds primordial es acabar, antes del tiempo limite, el recorrido. Debemos
tener en cuenta que salirnos del trazado y orden indicado significard que no contaran las
vueltas, en consecuencia el tiempo pasard y perderemos la partida. Los elementos fisicos que
vemos en pantalla, pequefios muros, zonas de tierra, puentes, canales, etc... si los golpeamos o
chocamos con ellos nos detienen, ocasionando, por tanto, una pérdida de tiempo
irremplazable. Sin duda, este programa no supone un dechado de originalidad pero en lo
técnico estd bien realizado y en su tiempo era un juego de Soft barato en que la balanza
precio/calidad se hallaba bien equilibrada, con variedad de pantallas (podemos cargar varias d3DRINE 7
fases, tras superar las primeras, desde la cinta) pero ;por qué opino esto? =2 JD:8 11:33 pume L

Algo tiene que ver en la valoracion final el acabado grifico del programa, aunque las jet bikes apenas son simples flechas el resto de
decorado si que estd bien realizado y construido. Cada pantalla tiene un "circuito" distinto y bien desarrollado. El uso del color es adecuado
y muy agradable. Es destacable el efecto del agua al moverse nuestra moto acudtica, dejando tras de si una pequefia estela que le da un buen
toque realista. En cuanto al sonido es realmente bueno en el ment, notdndose el buen trabajo de uno de los grandes de esto: David
Whittaker. El resto de los FX's y jingles cumplen su cometido a la perfeccion, sin alardes. Mencién aparte merecen los fabulosos efectos de
voces que surgen durante el juego.
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El movimiento de las motos acudticas es bueno y preciso, reaccionando con velocidad y precision a los movimientos de teclado y/o
joysticks (a a elegir). La dificultad del programa es buena, pero cabe destacar que un pequefio toque ya nos puede dejar fuera de las tres
primeras plazas (aunque esto, de por si, no significa en final si llegamos antes del tiempo asignado por pantalla). Por suerte, si nos somos
muy buenﬁs contra la maquina, siempre podemos jugar contra otro rival humano y dos de la médquina.... igual nuestro amigo es peor que
nosotros =

Como resumen podemos decir que Jet Bike Simulator no aporta nada bueno pero es directo, efectivo, etc... al igual que muchos de los
juegos de la citada Codemasters. ;Podria ser mejor? si, ;podria intentar algo nuevo? si... pero tampoco es que lo necesite demasiado si el
objetivo es viciar al jugén de una manera rapida, sencilla y eficaz. Sin duda los efectos sonoros (voces) y el modo replay (repeticion de
nuestra ultima partida) son lo mds “novedoso” del programa, ambos factores no afectan a la jugabilidad pero mejoran el producto final.
Codemasters en su linea y en estado puro: adiccién eficaz con juegos sencillos y divertidos.

Valoracién Global: 7,5 (Tony Brazil)

LHO CARES LWIMS ITI (ALLigats, 193551
Programa por Stewve Evans
Tipo: Arcade
Memoria: 435K -125k
Descargable desde LOS

Hay algo que no se puede negar, cuando una idea funciona lo suyo es copiarla,
imitarla o inspirarse en ella para realizar infinidad de programas de similar factura.
De esta manera si un plataformas funciona ,lo habitual, es que pronto salgan unos
cuantos juegos imitando su estilo. Lo mismo sucedia con las miquinas arcade, en
este caso imaginad el cldsico Commando (de Capcom) de las recreativas ,el cual
tuvo su version para nuestro ordenador, y la compaifiia Alligata (irregular en cuanto a
la calidad de sus productos) pensd ;por qué no crear un juego similar sin pagar
derechos? y asi naci6 Who Dares Wins 2, un juego clarisimamente inspirado en
Commando y juegos similares.

S LOH

En el programa eres un valeroso soldado (;americano para variar?) y debes pasar
todas las fases (ocho) del programa y, de paso, liberar a los cautivos que se encuentran atados en alguna pantalla de cada uno
de los niveles (los reconoceréis porque suelen estar atados frente un soldado que estd apunto de ejecutarles). Nuestras armas
son dos: disparo y bombas (el primero es de municién ilimitada, mientras que las segundas se agotan con su uso).
Afortunadamente podemos reponerlas gracias a unas cajitas que nos llegan del cielo (alguien nos quiere ahi arriba &),

Al contrario de Commando en Who Dares Wins no hay scroll vertical alguno, sino que debemos pasar pantalla a pantalla
evitando recibir disparos enemigos. Podemos utilizar como escudo las diversas construcciones que hay desperdigadas por las
pantallas, un pequefiisimo punto de cierta estrategia nos puede ser ttil para esquivar multitud de disparos. Los enemigos,
igualmente, también se pueden esconder o proteger tras algunas murallas o construcciones pero, afortunadamente, si usamos
bien las bombas los podremos eliminar. Como véis el juego no es un dechado de originalidad, ni en el guién ni de
planteamiento, pero lo de ir pantalla a pantalla lo diferencia de otros como Commando o Ikari Warriors (que si siguen el
estilo tipico de este tipo de programas). Pero no siempre un juego que copia, se inspira, etc... es sinénimo de malisimo
programa y hay que decirlo: Who Dares Wins 2 es un juego divertido. ; Cémo es en lo técnico?

A nivel gréfico el programa estd correctamente realizado. Los diversos rivales que
aparecen en los diferentes niveles estdn bien realizados. El uso del color estd bastante
bien elegido aunque, en algunos momentos, tienden ha suceder unas pequefias
mezclas de color un tanto molestas. En el tema sonoro ni fu ni fa, unas melodia
correcta en el mend y unos efectos funcionales pero efectivos. Las cinco vidas
iniciales se antojan cortas y muy pocas para lograr terminar facilmente el programa.
Aun asf el juego te permite superar relativamente facil varios niveles en una sola
partida. A destacar que ,a partir de cierto momento, los enemigos se protegen bien en
sus barreras y el uso de las bombas se vuelve extremadamente necesario, por lo tanto
administrarlas bien serd un objetivo a cumplir. En cualquier caso ser veloz
disparando y esquivando suele ser vital para progresar en el programa.

En definitiva este WDW2 no es original, no estd excesivamente bien realizado pero es bastante divertido y entretenido. Lo de
ir superando pantalla a pantalla le da un cardcter un pelin distinto a su "padre" Commando y lo hace un poco mds tictico en
cuanto al uso correcto de los elementos en pantalla como proteccién. Se conoce que hubo cierta polémica entre este programa
y Commando, a Elite no le hizo ninguna gracia la aparicién de nuestro programa comentado, pero al final hay que decir que
ambos juegos son suficientemente disfrutables y salimos ganando teniendo ambos juegos publicados. Si Who Dares Wins 2
hubiese tenido una mejor realizacion técnica, mejor cuidado y acabado, nos hallarfamos posiblemente frente a un juegazo
pero no es asi, y nos quedamos con un juego correcto, divertido y entretenido... jque no es poco! ;verdad?

Valoracion Global: 7 (Tony Brazil)
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EE-TILELD (Computer Emuzone, 20A7)

Programa: Benway (Spectrum) y Utopian (MSX)
Graficos: Kendroock y Anjuel (Spectrum), Kendroock y DadMan (MSX)
Player, rutinas sonoras, Musica y FX: WYZ y AugustoRuiz
Portada y pantalla de carga: Kendroock
Coordinacién CEZ Team: Karnevi
Testing: Anjuel, Benway, Karnevi, Kendroock, IvanZX, Mandrake el mago, MetalBrain, Na_th_an, TBrazil, Wyz, Zemman

http://cezgs.computeremuzone.com/ficha.php?id=19

SPECTRUM El malvado Doctor Cirilo estd cerca de lograr su mds ansiada meta, esa que tienen todos los dictadores,
| | pirados maquiavélicos, genios desquiciados, etc.... que no es otra que la de dominar el mundo. Para ello
; debe extraer la energia de los cristales esenciales de videojuegos uniéndolos, pero con légica y acierto
dado que su inestabilidad es enorme. Tras muchos afios de investigaciones, el Doctor Cirilo ha
descubierto la manera de extraer la energia de los cristales esenciales de videojuegos. En su laboratorio,
ha desarrollado una tecnologia para estabilizar los cristales, e ir almacenando la energia a medida que se
libere. El “buen” doctor cuenta con la ayuda de su fiel criado LoppoNoroccidental (mds bien torpe y un
tanto inepto), al que ha encargado la tarea de ir suministrando elementos estabilizantes a la mezcla.
Tampoco faltan sus otros ayudantes, los cuales conoceréis pronto, muy pronto para vuestro gusto...

A pesar de que la técnica estd muy perfeccionada, los cristales, se vuelven inestables en contacto con el
oxigeno: La manipulacion debe ser tremendamente rdpida para evitar que terminen explotando y
destruyendo el laboratorio. Y, por otra parte, a mayor pureza del cristal esencial, es necesaria mds
cantidad de uniones entre ellos, o no se obtiene la energia requerida. El doctor Cirilo depende de ti ;serds
hdbil en la unién de los cristales o tu nivel de inteligencia es similar a LoppoNoroccidental? ;Podrés
GBI ecsiver dominar el buen arte de la unién o te explotard la mezcla en la cara? La respuesta estd aqui, en tus torpes
o habilidosas manos.

Este es el guidn de este programa creado por Benway, su épera prima en la programacién para
Spectrum y editado bajo el sello CEZGS Silver. Un juego de pericia y velocidad mental
sumamente adictivo. El juego consiste en un tablero lleno de figuras (cristales) de variados
tipos, nuestro objetivo es producir uniones de tres o mds cristales (mas cristales equivalen a
mds puntos) de un mismo color y tipo. Conforme estos se unen desaparecen, dejando caer las
piezas hacia abajo por el efecto de la gravedad.

Mediante un cursor nos podemos mover, desplazar, etc... por pantalla, pudiendo trasladar una
pieza de un lado a otro en una posicién (ya sea en vertical u horizontal). Al cambiar su
posicién (mediante disparo + direccidn), si no se consigue enlazar/unir cristales de un mismo
color y tipo, su magnetismo inherente, volvera a colocar la figura movida a su posicién inicial.
Debemos obtener las uniones de energia que se nos indiquen (de cada tipo) para pasar de
nivel. Podemos saberlo gracias al marcador situado en la parte inferior de la pantalla, donde se nos muestran los colores y el nimero
obtenido de uniones. Cuando el nimero se pone en “blanco” es que hemos obtenido la energia suficiente, debemos convertir todos los
colores en ese “blanco” para poder superar la fase (antes de que se termine el tiempo).

En cuanto a modos de juegos tenemos tres: un modo llamado arcade (o modo historia) en el que cada cinco niveles cambia el set grafico y
aparecen cristales especiales, unos te ayudan y otros no tanto (cambiar de nivel, mas tiempo, girar controles, etc... son algunos de los
efectos que podemos encontrar). El modo normal es el juego plano, sin cristales especiales. Por ultimo el modo especial es similar al
normal, pero esta vez con cristales especiales pero sin modo historia. (a destacar que este modo se desbloquea solo tras superar el nivel seis,
por lo menos, del modo arcade).

Hay que saber que los sets graficos se desbloquean conforme lleguemos a ellos, haciéndolos
aparecer al superar niveles en el modo historia. Un aliciente mds, si cabe, para llegar mds lejos
en el juego.

El juego, a nivel grafico, es sumamente eficaz pero sin grandes virtuosismos, aunque tampoco
los necesita dado su estilo y mecdnica de juego. Las pantallas de interludios, presentacion,
etc... rayan el gran nivel al que nos tiene acostumbrados Keendrock. En cuanto a la musica
decir que es sumamente agradable, los modelos 128k se benefician de ello. Durante el juego
nos quedamos solo con efectos FX’s, esto lejos de perjudicar ayuda a una mayor tranquilidad
mental. Wyz, una vez mds, hace un trabajo tan eficaz como indispensable. El movimiento
reacciona a la perfeccion, dado el tipo de juego que nos hayamos es esencial una correcta
reaccion del teclado y/o joystick.

La dificultad del juego es progresiva durante los 25 niveles del programa, aunque debo
reconocer que no he encontrado dos personas a las que le sea igual de dificil. Hay quien se lo
acaba con relativa facilidad, mientras que otros no pasamos de niveles superiores tanto como
nos gustarfa. Respecto a estrategias de juego (o trucos) los hay de varios tipos, hay quien dice
que es interesante primero hacer uniones en la parte superior de la pantalla (al caer estas
pueden causar una reaccién encadenada) mientras que otros dicen que unen lo que ven, sin
pensar ni mirar nada, ni siquiera las uniones que necesitan. Estd claro que cada jugador, en un
juego de este estilo, es un mundo. Por tanto Betiled no es un juego para todos los gustos, pero
si para aquellos que quieran sencillez de idea, exprimir un poco los reflejos y la agilidad
mental. La idea no es realmente nueva ya que el juego estd basado en el programa BeJewelled,
pero si que es uno de esos programas que no habiamos visto en nuestros Spectrums y da gusto
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tenerlos disponibles. En definitiva, podemos decir que Betiled es otra buena idea post época dorada del Spectrum, portada a nuestros
Spectrums y realizada con muy buen gusto por Benway y el resto de Staff de The Mojon Twins. Diversién y sencillez a partes iguales
jdisfrutadlo! (Nota del editor: Préximamente, la versién para CPC en la web de CEZ. Estad atentos)

Valoraciéon Global: 8 (Tony Brazil)

— — - — — - — —
PHARKTOMAS 2 (Computer Emuzone,
—
28Ea7)
The Mojon Twins: WYZ, Anjuel y na_th_an.
Direccion del proyecto: Karnevi.
Beta-testing: CEZGS Testers.
La musica de la versién 128 estd basada en "Parn" de Technodreams - Brasil.
La musica de la version 48 estd basada en "No hay nada mas triste que lo tuyo" de Hidrogenesse
Efectos de sonido 48K amablemente donados por Digital Prawn.

Puedes descargarlo desde la web:
http://cezgs.computeremuzone.com/ficha.php?id=18

Nos hayamos ante un nuevo trabajo del prolifico Na_th_an (estd vez como The Mojon Twins) que
forman €l mismo, junto al gran grafista Anjuel y el no menos importante Wyz en lo musical y sonoro. La
historia, sin mds predmbulos, nos la explica perfecta y concisamente (en las instrucciones del programa)
el propio autor:

Phantomasa, la famosa heroina de Andromeda, concebida por error en la Fabrica de Androides, vuelve
en una apasionante aventura. El camino en busca de La Verdad de nuestra fabulosa aventurera le lleva
a quedarse sin un euro, asi que ;qué mejor que seguir los Instintos Primarios de Robot Saqueador y
usar todas esas Habilidades para robar todo el oro de los Grunge Wizards en los alrededores del Castillo de Ogonshiro?.

€=

El objetivo es, pues, sencillo: hazte con los todos los sacos de oro distribuidos por el
mapa y sanea tu economia. La tarea, sin embargo, no sera ningun paseo: los guardianes
del malvado Tetrarca Pachin Poi Poi haran que tu tarea no sea nada facil.;Serds capaz
de hacerte con todo el dinero?

Esta nueva aventura de Phantomasa se nos cambia de nuevo el tercio, en la primera
entrega nos encontrdbamos frente un juego de ldégica con algunos elementos
plataformeros mientras que ,en esta nueva entrega, recuperamos el estilo mas puramente
plataformero (el cual nos recuerda a su obra mds recordada e impactante hasta el
momento: Phantomas Saga Infinity). Seguro que a muchos de vosotros os sonara la
existencia de un juego con este mismo nombre, aparecido en el concurso Libre 2006 de
videojuegos de Radastan, este programa viene a ser la versién 2.0 de aquel, pero con las
suficientes novedades y cambios para no ser una mera copia.

Una de esas novedades, por ejemplo, es que el juego cuenta con un motor de inercia y gravedad. Esto significa que Phantomasa acelerara
poco a poco al pulsar izquierda o derecha hasta alcanzar su velocidad maxima. Los saltos no son, por tanto, tan simples como lo eran en su
primera parte y precisan de una mayor préctica para cogerles el truco. Una mayor velocidad de carrera ,con una mayor presion de la tecla
de salto, hardn que nuestra protagonista realice un salto mucho mayor. Este control es sumamente intuitivo y muy habitual en muchos
juegos de consola clasicos. Otra novedad interesante es el tema de los enemigos, los Grunge Wizards, al contrario de la versién 1.0 del
programa aqui tienen una mayor capacidad de movimientos, saliéndose del tipico movimiento prefijado (utilizado en muchos otros
plataformas) y teniendo un movimiento mds impreciso e inesperado. Por si fuera poco atraviesan paredes como si estas no existieran. Por
dltimo, y no menos importante, se afiade un factor de dificultad antes inexistente: las caidas a grandes alturas nos causan dafio.

Como era de esperar también tenemos algunas cosas a nuestro favor (no todo van a ser
desgracias). Cada cierto tiempo (de forma aleatoria) van apareciendo cajas con ayudas: las
que llevan en su interior dibujada una pila nos rellena, en un cierto porcentaje, nuestra vida.
La otra caja, la que lleva un rayo dibujado, nos dota de invulnerabilidad durante un periodo
de tiempo breve, muy breve para lo que nos gustaria. Es muy destacable el detalle de que el
juego se nos presenta en dos versiones (48k y 128k), lo que se ha dado ha llamar FX Doble
Versién. Se nos obsequia con dos juegos en uno en cierto modo, ya que no son exactamente
iguales, con las siguientes caracteristicas:

La version 128k cuenta con 50 pantallas (50 cajas de dinero para recoger, una por pantalla)
y 200 puntos de vida. En esta versidn, las Cuevas Estrellas se encuentran abiertas
conteniendo 15 cajas de dinero extra. Este programa cuenta con musica y efectos de sonido
AY. El juego se nutre en este modo, por tanto, de mds pantallas y cambios graficos visuales
(entre ellos dos enemigos mds, los cuales no aparecen en la version para 48k). A modo de curiosidad decir que esta versién también puede
jugarse en 48Kk, eso si jolvidaos de la miisica ingame y efectos AY!. La versién 48 cuenta con 35 pantallas (35 cajas de dinero disponibles)
y 100 puntos de vida. Debido al mal tiempo, las Cuevas Estrellas no son accesibles en esta versién. El tema sonoro se realiza a través del
Beeper. Rdpidamente veremos como el fondo de pantalla es completamente distinto a la versién 128k.

Aunque el juego no sea del todo original es interesante destacar que no se limita a un simple lavado de cara, siendo los cambios
suficientemente importantes para hacerlo un juego distinto a la versién presentada al citado concurso de Bytemaniacos.
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A nivel grafico es importante destacar el look visual, muy consolero y alegre en su versién 128k (con un cierto aire a juegos como Rainbow
Islands). La versién 48k, en cambio, tiene un look algo mas tétrico y oscuro. Sorprende agradablemente que un mismo juego ,gracias a esos
cambios graficos, tenga un aire y personalidad distinto. El uso del color es agradable y vistoso, los grificos tienen buenos detalles y la
versién 128k (como os he comentado antes) se nutre de algunos grificos mds, tanto de enemigos como de nuevas pantallas inexistentes en
la version 48k. En el tema sonoro es notable, tanto en 128k como en 48k. El uso del sonido ingame, en la mdquina de mayor memoria, lo
hace mds ameno que en la miquina 48k. El movimiento responde a la perfeccion a las ordenes del teclado aunque se hecha en falta la
posibilidad de usar joystick. Es imprescindible un buen control de la velocidad de inercia, la gravedad, etc... para superar el juego.

La dificultad es alta en ambas versiones pero no desesperante. Quizds en 48k sea aun mas dificil, ya que la vida inicial es menor y los
peligros no son mucho menores (a pesar de ser menos pantallas). Otros elementos a evitar (en ambas versiones) son la lava y las estalactitas
que aparecen en algunas pantallas, ya que nos hacen perder la energia muy rapido. Los enemigos también son dificiles por lo impreciso de
su movimiento y lo incordiante del mismo, pasar a toda prisa a través de ellos nos hard
perder energia. A veces es mejor quedarse un segundo quieto, que nos toquen y se alejen,
de ese modo solo nos quitan un punto de energia, en ese momento es cuando podemos
huir de su presencia. Este “truco” os puede sacar de algin atolladero con mayor facilidad.

Phantomasa 2, nuevo programa editado bajo el sello CEZGS Silver, es un buen juego
aunque no sorprende tanto algunos de sus anteriores trabajos de Na_th_an. Su semejanza,
especialmente en el concepto de juego con Phantomas Saga Infinitty, lo hacen ser menos
original. Pero, por otro lado, en lo técnico es irrefutable y dispone de suficientes cambios
para resultar un juego notable en si mismo y bastante entretenido. Con estos programas da
la impresién que Phantomasa tiene mucha vida y nos deja con ganas de mds. ;Qué nos
deparard el futuro?

Valoracion Global: 8 (Tony Brazil)

Phantomasa 2 (original Bytemaniacos)

ASTRO Z2aa7 (Capnadul Software, Z2AaA7]
José HMiguel Ibanez Rodriguez (programal d
JoséE Sanro (niveles 4 ftesteo)
ventura
i . 45 125K
Descargdable desde: http: s swmm.speccyd.0rgd-canadul -

Debo reconocer que la aparicién de este nuevo programa “Astro 2008 es una alegria por dos
razones: primero por ser un nuevo juego para Spectrum en este siglo XXI y segundo, y mucho
mds importante, por que es la opera prima de un nuevo equipo creativo llamado Cafadul
Software. Lo importante del caso es que, ademds, han entrado con buen pie en la escena
Spectrumera y como mejor se debe hacer, con buenos juegos. Pero, antes de nada, pasemos a
explicar de qué va el programa. Astro 2008 nos sitda en un planeta desconocido,
recientemente descubierto en nuestra Via Lactea, totalmente inexplorado e inhdspito. Todo el
mundo cientifico exploté de jubilo ante el descubrimiento y, raudos y veloces, enviaron una
mision espacial para inspeccionar dicho planeta.

La misién fue enviada y tard6 un afio en llegar al planeta, con un tdnico astronauta
especializado en la extracciéon de muestras, en teoria se pensaba que por las imdgenes
recibidas no deberfa de haber ningtn peligro o problema y, nuestro viajero, lo tendria fécil... nada mds lejos de la realidad, nuestro
protagonista no estaba solo... El programa nos muestra en pantalla diversos elementos elementos, plataformas, paredes, objetos, etc... pero
nuestro objetivo es siempre el mismo, conseguir recoger las llaves y abrir la puerta de salida de cada uno de los veinticinco niveles de los
que consta el juego. Conseguiremos, de ese modo, salir del planeta con vida.

Existen diversos objetos que nuestro protagonista debe saber aprovechar en cada momento y os los paso a detallar, aparecen en cantidades
limitadas, concretas y concienzudamente distribuidas en todas y cada una de las pantallas que forman el programa: la bomba (abre
agujeros cuando explota), los cohetes (permiten volar por tiempo limitado pulsando la tecla C), el fantasma (sirve para atravesar tabiques y
puertas), las llaves que abren la salida de cada fase, el taladro que abre agujeros bajo los pies de nuestro protagonista, el muelle que nos
hace saltar mds alto, la pistola ldser que fulmina enemigos, el frasco que nos permite andar sobre el dcido, el reloj que paraliza los enemigos
temporalmente, el soldador que funde puertas de metal y por tdltimo, y no menos importante, el perforador rompe tabiques previamente
dafiados y/o fragiles. Es resefiable destacar que el numero de objetos a usar y los obstdculos estdn situados y pensados con toda la idea, un
uso acertado de los objetos que se nos muestra en pantalla nos hard vencer, mal usarlos o desaprovecharlos nos hard perder
irremediablemente la mision.

En definitiva nos hayamos frente un juego de pura légica y observacion, de esos de pensar la
accion a realizar antes de obrar ya que ,el mds minimo fallo o error, desencadena un terrible
final. Un juego de ingenio, al mds puro estilo King's Valley de Konami, con el que pensar se
vuelve algo imprescindible. ;como lo han hecho en los técnico sus autores?

Sin duda, los amigos de Cafiadul, han conseguido un juego atractivo en lo visual, con un uso
de color adecuado y unos graficos vistosos y nada sobrecargados. Los elementos en pantalla
son claramente visibles, variados y definidos. El tema sonoro es nulo, se hubiera agradecido
algin tipo de efecto sonoro ingame por minimo que sea y una musica en el mend.... un mend,
por otro lado, atractivo y muy agradable a la vista. El movimiento, posiblemente, no sea todo
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lo suave que seria deseable, pero eso no significa que no se controle mas que satisfactoriamente. A nivel de acciones ha realizar esta bien
dotado: podemos taladrar, volar, caminar, saltar, etc... variado y bien pensado. El tema del teclado elegido es un tanto extrafio aunque, por
otra lado, podemos hacer uso del joystick para movernos y de las teclas especiales para operaciones concretas (como por ejemplo volar)
con las teclas.

La dificultad del juego es progresiva durante los veinticinco niveles del programa, siendo las primeras pantallas faciles de solucionar. Otra
cosa es los tltimos niveles en que debemos meditar (aun mds si cabe) la accion a realizar... jsolo podemos permitirnos un fallo!. Por suerte,
los amigos de Cafiadul, han pensado en todo y las claves tras superar cada nivel nos facilitaran un tanto la vida, sin ellas el juego seria muy
duro de superar de una sola tacada.

Para finalizar se puede concluir que, aun con sus carencias técnicas en algunos aspectos concretos, los amigos José Miguel Ibafez
Rodriguez y José Sanromd Prius han conseguido un juego muy entretenido. Habrd quien busque la excelencia técnica, el scroll perfecto,
etc... pero este juego viene a demostrar, una vez mds, que el ingenio puede lograr lo que, a veces, no puede la técnica mds refinada. Ademads
(no nos olvidemos) ésta es la 6pera prima de Cafiadul y esto puede mejorar jesperamos ansiosos!

Valoracion Global: 7 (Tony Brazil)

TREWJISTH ~,--- CARMADUL

Un nuevo grupo irrumpe en la cada vez mas poblada escena Spectrum. Se hace llamar Cafiadul y esta compuesto por José
Miguel Ibafez Rodriguez y José Sanroma Prius. Su primer trabajo, Astro 2008, nos ha dejado muy buen sabor de boca,
siendo un juego realmente adictivo y de esos que nos engancha. Sin mas preambulos pasemos a saber mas de este joven

1- Para empezar nos gustaria saber quien sois y vuestra vida Spectrumera.

Nuestro inicios en la informatica, fueron a principio de los ochenta, con un un zx81 y 16kb de Ram. Con este fantastico
ordenador, del cual, se guarda un grato recuerdo, empezamos a programar en BASIC. Como en muchos otros casos, el
BASIC sabia a poco por su lentitud, se tenia curiosidad por algo que se llamaba cédigo maquina, que daba unas
prestaciones muy superiores ya que se le hablaba directamente a la maquina. Cayo en nuestras manos un libro de
programacion en C/M de Joan Sales Roig, y ahi fue donde personalmente empecé a disfrutar con la
programacion,intentando conocer al ordenador desde sus cimientos.

Luego se tuvo la suerte de disfrutar de un Spectrum, colores, graficos, sonido.... fue un gran descubrimiento, ya se podia
programar juegos con graficos y no bloques, y como no jugar y jugar. Por algun sitio tengo que tener algunos juegos que
hice por esa época.

2- Habeis elegido un nombre un tanto peculiar para el grupo équé significa y por qué lo habeis elegido? (es una
curiosidad que tengo)

Motril, ciudad donde vivimos, era una zona donde se cultivaba la cafia de azlcar, contdbamos con varias fabricas para la
elaboracién de azlcar y ron y hasta hace un afio, una de ellas aun seguia funcionando. En homenaje a esta actividad, surgié
el nombre de cafiadul, que es un nombre usado en nuestra ciudad para llamar a un tipo de cafia de azlcar.

3- Vuestro primer trabajo, Astro 2008, es un juego muy entretenido y del que me gustaria que nos comentarais
como se gestd. écOmo surgio la idea de realizarlo? ¢esta inspirado en algiin juego/os de otros sistemas?

Hace algun tiempo, callo en mis manos un moévil que tenia una demo de un juego llamado Astro 3000, al verlo me vino a la
cabeza lo bien que quedaria este juego en un Spectrum. Como solo vimos una demo con un nivel, tuvimos que desarrollar,
los objetos y los niveles, ya que nunca jugamos con el original. Por este motivo el juego se llama Astro y como es distinto
ensu desarrollo le pusimos de apellido 2008.

4- Por otro lado éen que lenguaje lo habeis programado? éusais Basic, Basic Compilado, ASM?

El juego esta programado en ensamblador sin usar ninguna llamada a la ROM del spectrum. Desde un principio el juego se
nos ha antojado corto, con pocos niveles, ya que no disponiamos de mas memoria Ram, y nos esta rondando la idea de
hacer una versidn con mas niveles y almacenarlos en la ROM, ya que queda libre al no usarla, pero no encontramos un
emulador que soporte un tipo de fichero asi, y como no sabemos de electrénica, tampoco el disefio de un cartucho de Rom
que pueda usar un Spectrum. Otra posible solucion es hacer otra versidon con niveles extras. Quizas algun dia.

5- Un juego de este estilo precisa un buen uso de la cabeza para superar los escollos que nos habeis planteado.
éos ha dado muchos dolores de cabeza el pensar cada pantalla y su posterior testeo?

A cada nivel del juego hemos intentado darle un toque personal, que cumplan una funcién, unos de relajacién ( después de
un nivel de 4 pantallas poner uno de 2 ), otros introduciendo un nuevo objeto, otros de dificultad, con el propdsito de que
cada nivel sea original en su resolucidn. Como es normal no se ha podido conseguir en todos los niveles.

El testeo, a nuestro parecer, es una de las partes mas importantes de la realizacién de un juego tipo puzzle. Primero y por
separado se proponia un disefio de nivel y se realizaba, luego el que no habia intervenido ene el disefio. Se encargaba de
probarlo, asi no tenia vicios a la hora de jugarlo. Y anotaba si le habia sobrado objetos y cuantos caminos habia encontrado
para resolver el nivel. Luego conjuntamente, se decidia como quedaba mejor y probabamos a bloquear los caminos
alternativos. Intentando asi conseguir dificultar en los puzzles.
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6- Ahora pasemos a la escena Spectrum équé opinion os merece? éconoceis trabajos de otros grupos de la
escena? {os parece sana?

Muy adictiva. Realmente, el poder estar en contacto con personas que comparten la aficion, y que hacen paginas web tan
interesantes de hardware y software, es un aliciente.

7- La verdad es que en los diferentes foros Spectrumeros vuestro juego ha tenido, una calurosa bienvenida
équé sensaciones os ha causado? Por cierto évisitais/frecuentais algun/os foros?

Ha sido muy gratificante y desde aqui queremos agradecer a todos, los correos de bienvenida. Los foros, los encontramos
muy interesantes, por el grado de compaferismo y por la informacién de tan alto nivel que circula. Por falta de tiempo, se
visita menos de lo que gustaria.

8- Tras este primer trabajo ¢teneis algo en mente que nos podais avanzar?

Hay otro proyecto que esta terminado y que en estos momentos se esta probando. El Jupiter ace, es un ordenador que
desde siempre me ha fascinado. Dado que es un ordenador con un escaso éxito comercial y para mi entender con un
lenguaje Forth demasiado escaso, por estar contenido en una Rom de solo 8kb. Ademas de no tener resolucion grafica ni
colores. Asi surgié la idea del Jupiter Ace 6000, adaptando la ROM a un Spectrum, y asi solventar lo que a nuestro entender
eran los problemas del ACE, Con esta nueva Rom el Spectrum se transforma en un Jupiter ACE que dispone de colores,
graficos, y una ROM de 16 K, incluyendo nuevos comandos.

9- Haceros un poco de propaganda J... équé creeis que podeis aportar a la escena?

Esperemos que muchas horas de diversion.

Para acabar alguna preguntas breves:

a) Juegos favoritos de Speccy (antiguos y actuales): Los 3D tipo aliens y los matamarcianos

b) Programadores que mas admirais de la época dorada: Ultimate

c) Programa que os gustaria haber realizado: Aliens el 8 pasajero

d) éCudles son vuestras webs favoritas? Todas las relacionadas con www.speccy.org y www.jupiter-ace.co.uk

e) Emulacion éa favor o en contra? A favor, una cosa no quita la otra.
Y por Gltimo si tenéis algo mas que decir, éste es el momento.....

Gracias.

ELIZZARE RIFT (Jdonathan Cauldwell, Z2Aaa7)

Frograma 94 9raficos: Jonathan Cauldwel L
Arcade espacial

Deszcargable desde:
http: ~smembers.fortupnecity.coms jonathanG-egghead id?7.hitml

Estamos ante uno de los udltimos juegos publicados por Jonathan durante el afio pasado, con
motivo del 25 Aniversario del ZX Spectrum y desarrollado exclusivamente para los modelos de
128k.

El argumento es el siguiente: Varios siglos después de que el aventurero espacial Henri Latrine
desapareciera en un lejano rincon de la galaxia, Digby Blizzard descubre finalmente la caja negra
de la nave espacial de Henri con la grabacién de sus ultimos momentos, incluyendo las
localizaciones de docenas de tumbas alienigenas llenas de tesoros. En deuda con su memoria,
Digby decide aprovechar la oportunidad de dirigirse a esas localizaciones para expoliar las
necrépolis de estas extintas civilizaciones alienigenas y hacerse con una fortuna que le permita
disfrutar generosamente de la vida.

Con ciertas reminiscencias a su anterior “Higgledy Piggledy” (los fondos, el disefio de gréficos y la presentacion de los marcadores asi lo
evidencian), Jonathan nos ofrece una vuelta de tuerca a juegos del tipo “Thrust” de Firebird, en el cual debemos movernos con mucho
cuidado alrededor de los distintos escenarios de que consta este “Blizzard Rift”. El concepto no es muy original, obviamente, y tampoco es
que sea una maravilla de juego. Sin embargo, resulta interesante comprobar el dominio sobre una aeronave que se mueve en todas las
direcciones, y donde nuestra destreza se pone en juego hasta donde podemos llegar.

Gréficamente, cumple con su cometido, son correctos, pero podrian estar mejor trabajados y no basados arquitecténicamente en otro juego
anterior, diametralmente opuesto en su argumento. Nuestra aeronave es lo mds parecido a la punta de una flecha y es bastante semejante al
de la nave de “Thrust” anteriormente citado. En cuanto a la calidad de movimientos, también es correcto. No hay demasiados enemigos
moviéndose por la pantalla, pero lo que hace més dificil es el control sobre la nave: hay que saber romper la inercia cuando cae o se mueve
en la direccion contraria a la que debemos ir. Aqui es donde tenemos que tener los nervios de acero. Sonoramente, también cumple con su
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cometido, aunque luego durante el juego apenas exista. Por supuesto, es superdificil a mds no poder y resulta desesperante poder continuar
en el juego sin tener que chocar constantemente contra las paredes.

Hay que reconocer que Jonathan mantiene un nivel por encima de la media, a veces consigue ensimismarnos con sus programas, pero con
éste no ha conseguido el efecto deseado. Una cosa es que, de vez en cuando, nos ofrezca un juego gratuito (en su web), pero que al menos
que su calidad sea mejor de la que cabia esperar en €l, con la experiencia que ya tiene. :D

Valoracion Global: 6 (Neil Parsons)

MAMIZ HUOSLIM (BEoniosoft, 20AA5)
Frograma: Boniosoft
Tipo: Arcade pPlLataformas
Memoria: 45125
Descargable desde LI.O.S5.
http: - www.worldofspectrum.ord- infoseekid.c9i7id=0@1750S

e LANTC En.una época convulsa como .la af:tual, nadie sospechal?a que de una situacién

peliaguda se puede sacar un videojuego de lo mds gracioso. Esto es lo que ha
mUSLIm ocurrido con éste, creado hace algo mds de dos afios por el grupo de programacion
inglés Boniosoft, con el que se pretende parodiar al mds odiado de todos los

EEI\ZI?E?EEEIFT humanos, tristemente conocido desde los terribles atentados del 11-S y 11-M. Ya
sabéis de quién se trata y no voy a proferir su nombre a grito pelado, no sea que
1ate - s A - - &€ 1 aa’? - 7 1Q J B - 1 1
DUSEE,IIDREEIE}-N exista alguna célula de la “Yi-haa” por ahi dispuesta a convertirme en un pincho
SIMULATOR moruno. :D

ou*rad_¥ou

Pues, enervaciones y venganzas aparte sobre el personaje en cuestion, totalmente
merecidas, vamos a enjundiarnos en la piel del mds endiablado ser vivo sobre la
tierra, aunque sea solamente a través de un arcade al mds puro estilo “Jet Set Willy”.

En un desarrollo totalmente lineal, debemos recorrer varias estancias en busca de nuestro armamento de bombas
desperdigadas a lo largo del desierto, con las que planear futuros, ejem..., atentados. Las bombas se hallan colocadas en
zonas determinadas a las cuales habremos de llegar saltando o pasando sobre ellas. Cuando hayamos acabado de recoger
todas, se terminard el juego. Asi de simple, tanto como el propio juego en si.

pone a ella el velo?

F AR

Hio 3 Ll a=le = s t LI d=1E
Atravesando Egipto hasta cansarse del todo. ¢Quién es el guapo

qu

Si nos fijamos bien, el juego ha sido creado usando para ello el “Platform Game Designer” de Jonathan Cauldwell /
Cronosoft. Muchos de sus esquemas bdsicos estdn presentes y se nota con diferencia que se ha desarrollado sin haber currado
enormemente el aspecto gréfico y técnico, donde la ambientacion juega un papel fundamental. Al no haber apenas grandes
cualidades en este sentido, se echa en falta un mayor grado de profesionalidad por parte de sus autores, pues muchos de sus
disefios son bastante simples y ni siquiera se han molestado por definir un juego de caracteres que le confiriera un aspecto
mads oriental y unos marcadores mas logrados.

En cuanto a nivel de movimiento, es totalmente discreto y se maneja sin problemas, pues nos limitamos a movernos a
izquierda y derecha y saltar. Apenas existe sonido durante el juego y se echa de menos, al menos, unos mejores efectos. Por
otro lado, resulta increible lo sencillo de jugar con él. Enseguida acabas y te deja la sensaciéon de que se han quedado
demasiado cortos, o simplemente que no han aportado mas de lo que han podido, pues imaginacioén cabe y mucha para haber
hecho pantallas a cada cual mds dificil. Estd visto que este grupo de programacion tiene que esmerarse mds en este sentido.

En total, hay 16 pantallas que se recorren de izquierda a derecha. Una cantidad pirrica que bien podria haberse multiplicado
por 3, 4 o mds, si a los programadores asi lo hubiesen escurrido, pudiendo haber hecho este juego mis ameno y mds adictivo.
Asi, el juego no despierta mas que el morbo de ver qué han hecho con el grandisimo hijo de la grandisima bujarrona que lo

parié. XD

Valoracion Global: 5 (Neil Parsons)
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SILEWLORMHM (WJirgin Games, 195391
The Sales Curwe
Arcade shoot'‘em-up
2 Jugadores
45125k
Cezcargable desde W.0.5. 4 SPR2

El mundo en problemas. El futuro, después de la 4° guerra mundial : la tierra se debate entre la
perdicion y la supervivencia...los militares quieren tomar el control del planeta, un grupo de
valientes debe hacer fracasar su plan...;cuantas veces hemos escuchado un argumento similar
en un videojuego? Miles, cientos...pero esta vez da igual, no importa que el argumento y la
historia sean de lo mds repetido, porque estamos delante de un juegazo. Silkworm fue un
programa que no tuve la oportunidad de jugar en los afios 80 y 90, pero que gracias a los
emuladores y a la disponibilidad de la mayoria de los juegos de Spectrum en la actualidad, he
podido disfrutar. Y fue casi de casualidad, pero para que no se 0s escape a vosotros, vamos a
verlo un poco mas a fondo.

Lo primero es decir que este juego es una conversion de una maquina recreativa de Tecmo, a
la que tampoco tuve la fortuna de jugar en su tiempo. Pero da igual, porque cuando estamos
jugando a Silkworm en Spectrum, da la sensacién de que estamos jugando a una recreativa, porque la accidn, la calidad y la sensacién que
provoca este juego no se consigue siempre en nuestro ZX. Para los que nunca haydis jugado a este programa, decir que es un shoot em up
con scroll horizontal, con la posibilidad de manejar a un helicptero o a un jeep, o a ambos claro estd. Mientras el scroll va avanzando, la
pantalla se llena de enemigos de todo tipo, terrestres, aéreos, misiles, etc, que debemos destruir o en su defecto, esquivar, y que, como
seguramente muchos habréis pensado, al final de fase tenemos al tipico enemigo final de nivel, mds grande, aunque en este caso no mucho
mas peligroso, que los enemigos usuales de nivel.

Los graficos son mds que correctos, buenos dirfa yo : no hay mucho color, tan solo en la parte
del suelo y un poco en el marcador, ya que los helicopteros, los tanques, los jeeps y todos los
enemigos son de color blanco y negro, pero eso no es ninglin inconveniente porque en
compensacion, los sprites estdin muy bien disefiados y hay bastante variedad de enemigos,
algunos de un tamafio considerable, que ademds se mueven bastante bien por la pantalla. En
un juego de accién el movimiento, la respuesta al teclado y el dinamismo son imprescindibles,
y estos tres elementos se cumplen perfectamente con Silkworm, y tan solo cuando existen
muchos enemigos en pantalla se produce un enlentecimiento, aunque practicamente no afecta
a la accién (de hecho te ayuda a darte un pelin de tiempo extra de reaccién en esos momentos
donde la pantalla estd llena de enemigos). Es una alegria ver moverse al Helicéptero por toda
la pantalla y al jeep por el espacio inferior (osea por el suelo) con total independencia y
libertad. Como ya hemos dicho, la respuesta al teclado es buenisima, lo que nos ayuda a
esquivar tanto proyectiles como ataques enemigos sin que la jugabilidad se resienta.

Wave-0O1

El tema técnico se completa con el sonido, que es bastante bueno en general; los efectos de sonido son contundentes y bastante bien
conseguidos en las explosiones y disparos, mientras que en el menu también hay una melodia muy movida que nos anticipa lo que nos
espera en el juego, y que nos ayuda a meternos en accién. Si coges todo esto y lo metes en un cdctel, el resultado es casi excelente: un
juego, con posibilidad de jugar dos jugadores simultdneos, con una accién pricticamente sin limites, una sensacion de que todo estd muy
cuidado y de que se mueve como la seda, y el gusto de ir acabando con todos los enemigos que aparecen en pantalla mientras esquivamos
misiles y balas que nos pueden venir de cualquier lado de la pantalla. Y todo esto aderezado con un nivel de dificultad muy medido, casi
perfectamente medido para que podamos ir avanzando poco a poco mientras le cogemos manejo al juego.

Quizds para los muy expertos pueda ser un poco fécil si se juega en modo dos jugadores, o un
jugador manejando al jeep y al helicoptero, pero para la media de jugadores el nivel de
dificultad ofrece entretenimiento para un buen rato. Como puntos negativos se pueden poner
algunos pequefios peros : el primero seria que quizds la estructura de los niveles se parece
mucho de unos a otros, y algunos enemigos se repiten bastante. Y el segundo, ya comentado,
es que en ciertos momentos hay una pequefia ralentizacién de la accién debido a la cantidad de
sprites presentes en ella. Pero son dos pequeiios detalles que cuando estéis jugando a
Silkworm ni los notareis, sobre todo porque la accién no os dejard casi ni respirar, y porque
después de una partida querréis jugar otra y otra.

bave-01

VALORACION GLOBAL : 8.5 (Ivan Sanchez)
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HMEGRAFLEX I[(Cronosoaft, ZAA5]

SPECTRUM 128K FPrograma: Triumph Game Labs.
e Arcade ~aventura

Memoria: 45-125k
H La wenta en La web de Cronosoft.
(2,99 Librasz = 4,81 Euros)

Esta es la historia: Eres Murphy, un cazador de bugs en el interior de tu PC. Tu trabajo
consistira en remover los bugs de los programas almacenados en la memoria del ordenador.
Para hacerlo, debes recolectar una serie de piezas vitales de informacion, que llevan el
sobrenombre de infotrons. Si dispones de la cantidad suficiente de infotrons, podras reparar
el primero de los bugs y seguir con el siguiente.

El juego esta dividido en 111 niveles, desde el mas facil, y complicandose gradualmente,
siendo cada vez mas dificil tu labor. En cada nivel existen uno o mas puzzles los cuales
requieren establecer una estrategia o plan, e intentar llegar a su resolucion para continuar el
juego. Por cada fase, habra mas de un objeto a recoger, y puede ser otro Murphy (vida
extra), un enemigo (sniksnaks y electrones), zonks, infotrons, disquettes explosivos y otros
artilugios. El objeto de cada nivel es recoger un numero determinado de infotrons y salir de
alli tan pronto como te sea posible, sin que te mate nadie.

Mientras solo existe una manera de acabar los niveles con propiedad, no obstante hay otras formas de llegar al final y, por
desgracia, otras para morir. Si mueres en el intento, recomenzaras el nivel desde el principio. Sin embargo, todos los niveles
anteriores que hayas completado no tendran que ser recorridos de nuevo, afortunadamente. Mueres si chocas con tus
enemigos o eres alcanzado por la onda expansiva de explosiones de objetos, o incluso suicidandote en caso de quedarte
atascado en el nivel actual.

Técnicamente, estamos ante un juego bien disefiado y atractivo. Los graficos son
simples, efectistas y con mucho colorido. Tampoco es que se hayan lucido demasiado
creando un juego donde el concepto visual recuerda juegos de hace apenas veinte
afios, sea “Tantalus”, “Equinox” y similares. No obstante, es agradable a la vista y eso
se nota mientras participamos activamente en el desarrollo del mismo. A nivel de
movimientos, son suaves, perfectamente manejables tanto desde el teclado como con
el joystick. Se echa en falta mas precision a la hora de frenar el movimiento de inercia
de nuestro personaje, a fin de evitar chocar innecesariamente contra los objetos que
nos rodean. En cuanto al sonido, es sumamente correcto en modo 48k. No hay mucha
variedad, pero al menos no nos deja huérfanos de efectos, si bien en modo 128k
cuenta con una agradable melodia en la pantalla de opciones y buenos efectos FX
durante el juego.

Sobra decir que es un juego divertido, algo complicado desde el principio (si no conoces su mecanica de antemano),
visualmente agradable y que se nota que se ha desarrollado con el fin Ultimo de entretener sin demasiadas pretensiones.

Valoracion Global: 7,7 (NeilParsons)

HIZARD OF LHOR (H.5.5., 28a7]
Programacidn: Paguri, Maray, Edwd
Tipo: HArcade
Memoria: 435-125K
http: - www.worldofspectrum.org- infose

ekid.cgi7Fid=0@1l55435 4
http: ssmss.sinclair.hus

El objetivo en este juego es tan simple como acumular puntos por destruir a
los Worianos que encuentres a tu paso, a través de las laberinticas
mazmorras. En la versidn para dos jugadores, puedes unir tus fuerzas a las
de un companero o competir contra un comandante de Wor. Comienzas
cada juego con un escuadrén de tres guerreros de Wor. Solo uno puede
entrar en una mazmorra y moverse a traves de ella una sola vez. Moviendo
tu joystick, el guerrero Wor se desplazara a la mazmorra desde la puerta de
entrada y, una vez dentro, maniobrar dentro de ella. Los disparos de tu arma
laser tiene municion ilimitada, pero solo puede disparar una vez y hasta que
no contacte contra un enemigo o la pared, no se puede pulsar el botén de
disparo de nuevo.

Cada mazmorra esta repleta de diferentes clases de Worianos cuyo unico propésito es el de destruirte, bien
tocandote o bien disparandote. Los primeros, de color cyan, son los mas numerosos. Son los Burwor y en cada
fase aparecen en numero de seis. Luego tenemos a los Garwor: estas bestias de color amarillo son invisibles,
aunque se materializaran de vez en cuando durante unos segundos. Los Thorwor son demonios rojos
particularmente viles. No son invisibles la mayor parte del tiempo, pero son bastante astutos. En el primer nivel,
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tanto un Garwor como un Thorwor solo apareceran en escena una vez acabados con los seis Burwors. En las
fases siguientes, Garwors y Thorwors apareceran mas pronto. Al avanzar a cada nivel, te irds enfrentando a
todos los Worianos, en diversas combinaciones, pululando alrededor de la pantalla al mismo tiempo.

Justo al entrar en la segunda mazmorra, Worluk —la bestia alada del
mago—, sale de su escondite una vez el ultimo Woriano haya sido
abatido. Worluk tratara de devorarte antes de que pueda escapar del
laberinto. Si le disparas, doblaras puntuacion por todos los Worianos
que dispares en el siguiente nivel.

Después de Worluk, el mismo brujo de Wor en persona se enzarzara
contigo en una singular batalla, en el ultimo nivel. La lucha final, en la
cual el brujo te confundira al tratar de teletransportarse de una posicion
a otra, dentro de la mazmorra, y lanzando bolas de fuego contra ti. Si
eres capaz de librarte de sus ataques y acabar con él, considérate a
partir de ese momento como el Sefior de Wor.

Durante el juego, tienes a tu alcance una serie de elementos que te
facilitaran tu mision. El radar que se halla en la posicion inferior de la
pantalla revela la localizacion y los movimientos de todos los seres
presentes en la mazmorra actual, exceptuando tu guerrero. Esto
vale para los seres tanto visibles como invisibles. No obstante, no es
eficaz para seguir la pista de los Worianos mas veloces. Aparte, a
ambos lados de cada mazmorra, existen puertas de escape por las
cuales puedes automaticamente saltar de un lado al otro. Solo
pueden usarse cada cierto tiempo, asi que hay que estar prevenido
en cuanto estemos delante de ellas. Pero ten cuidado, ademas, con
los Worianos que usaran también las puertas para llegar hasta ti, F : :
sobre todo cuando estén invisibles. Version original del arcade

Ocasionalmente, dos Worianos viajaran juntos en grupo, dando la sensacion de que hay solo uno en pantalla.
Pueden despegarse en algun momento del juego y volver a juntarse. Cuando te los encuentres unidos, lanzando
un solo disparo acabaras con ambos. Pero no te confies: dependiendo de cdmo avances en la partida, el grupo
puede ser reemplazado por dos Garwors o Thorwors, yendo por separado.

Y estamos ya valorando las cualidades de la nueva e ingeniosa creacion de este grupo de programacion polaco.
De entrada nos sorprende notablemente lo que nos encontramos nada mas cargar este juego en nuestro
ordenador o emulador: teniendo en cuenta que la maquina arcade original fue adaptada para el Commodore 64
en 1983 (y han pasado veinticinco afios, casi, hasta que hemos podido conocer una nueva version para los
ordenadores de 8 bits, en este caso el ZX Spectrum), mientras el juego se va cargando tenemos ante nuestros
ojos una plantilla casi idéntica a la del CBM 64, con su pantalla de inicio y como unas manos invisibles van
ejecutando los comandos de carga, y como al final alguien va pulsando RUN para ejecutar el juego. Realmente
curioso ver funcionar nuestro Spectrum como si fuera otra maquina, aunque solo sea por el efecto visual que
produce contemplar su sistema de carga.

Ya entrando en mas detalles, este “Wizard Of Wor” es bien sencillo por regla general. La conversion no requeria
de ningun tipo de aderezos y asi lo han hecho por parte de sus programadores. Para ser un juego con sabor
afiejo, no se puede decir que haya hecho falta algo mas. Los gréficos correctisimos, muy de la época ochentera,
y se mueven con cierta gracia, aunque choca bastante que solo podamos controlar a nuestros jugadores con
joystick segun el protocolo Sinclair, o bien las teclas 1-5 y 6-0 (dos jugadores). En lo que se refiere al sonido,
estan bien hechos, cumpliendo con su obligacion de hacernos creer que hemos viajado atras en el tiempo. En la
pantalla de comienzo del juego y al concluir hay unas breves cufias musicales, tipo “buzzer”. Y la dificultad,
empieza siendo de lo mas facil para ir desquiciandonos a medida que transcurre el tiempo y pasemos de un nivel
a otro. Lo que llega también a ponernos de los nervios es la disposicion de las teclas para quienes no tengan un
joystick conectado al ordenador, convenientemente aplicado a un interfaz con toma de entrada Sinclair. Para los
que usen PC con emuladores e Internet, y se hayan bajado el juego desde la web oficial, configurando
oportunamente el emulador, esto no representa ningun problema.

Por lo demas, no hace falta romperse mucho la cabeza para pensar en haber descubierto un juego de tiempos
pretéritos, pero como si asi fuese. Puede resultar entretenido para quienes quieren volver a vivir aquellos
momentos, pero para los que vemos las cosas con el color de la realidad actual, podra parecer un desatino.
Entre unos y otros se puede decidir qué mejor valor le podemos poner. Yo me quedo con éste:

VALORACION GLOBAL: 7°5 (NeilParsons)
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FIREHAM 2@ (HMcLeod-IdeaFix - 20A5)

Comentario dedicado a Bubu del foro de Speccy.org

1T TR U A | P R e

jComo bota la pefiaaaaaaaa! La version original en todo su esplendor

En aquellos maravillosos 80 existian un tipo de artilugios que dominaban las escuelas, en especial los patios, de
muchos colegios. Dichos artefactos se llamaban coloquialmente maquinitas y una, en especial, era de las mas
adoradas: Donkey Kong de Nintendo, una Game & Watch (nombre real de dichas maquinas) de excepcional
calidad, dos pantallas, etc... una delicia al fin y al cabo. Este tipo de juegos tienen la particularidad de ser
enormemente simples y prefijados, una pantalla con decorado fijo y un personaje moviéndose por ella en distintas
poses, por decirlo coloquialmente. Igualmente limitados, prefijados y concretos. La meta de dichos juegos no es
otra que hacer la maxima puntuacion con las tres vidas que dispones... como veas la simpleza y la adiccion
eran/son la razén de ser de las maquinitas.

Cabe supone que el autor del juego que os paso a comentar, Mcleod Ideafix (Miguel Angel Rodriguez) , también
disfruto de una de esas meritorias maquinas. En el concurso de juegos en Basic 2005 (de Bytemaniacos) presentd
una version para Spectrum la mdquina Fire, maquina creada por Nintendo en el, ya lejano, 1980.

En el juego tomamos el papel de dos camilleros que ,con una lona eldstica, deben salvar a los torturados
habitantes que se lanzan por las ventanas del centro de Investigaciones Biomoleculares (no es para menos puesto
que, el edificio, estd en llamas). A base de botes en la lona los debemos hacer llegar a la ambulancia para que sean
atendidos debidamente. Como es de esperar si caen al suelo perdemos una de nuestras valiosas tres vidas iniciales
y, ademds, cada vez salen mds y mds personas mds y mds rdpido. Y eso es todo, no hay mds historia ni guidn,
simpleza ante todo.

Curiosamente, este afio 2008 su autor ha decidido portar el juego a C en el foro de Speccy.org
http://speccy.org/foro/viewtopic.php?f=6&t=436 a modo divulgativo y explicativo. La sola intencién del autor ya
es suficientemente loable como para ser juego de la semana pero es que, ademads, hay un considerable aumento de
velocidad, lo cual da un mejor acabado al programa.

A nivel gréfico el fondo, los grificos, etc... capturan perfectamente la esencia de la maquina original. Colorido
adecuado y simpatia. En cuanto al sonido es fiel a la maquina, pitidos que imitan a la perfeccion el estilo de la
maquina real. El movimiento resulta mds fluido que la versién original y reacciona a la perfeccion a las
pulsaciones del teclado. La dificultad es, l6gicamente, progresiva. De nuestro pericia, velocidad y control de
nervios dependera que aguantemos mas y mas tiempo, consiguiendo mas y mds puntos.

Sin duda el juego entretiene si te gustan las Game & Watch pero su simpleza es su virtud y defecto, gustard a unos
y aburrird a otros. Para ser una perfecta recreacion le falta el modo B, mads dificil, caracteristico de estas
maquinas, o ese modo especial que tiene la versién original del concurso de Basic.... pero, aun con eso, es muy
loable su intencién, ganas y objetivo. Espero que se anime y haga mds programas nuestro amigo Miguel Angel ©

Valoraciéon Global: 6,5 (Tony Brazil)

Descargar el juego:
http://www.speccy.org/spectrumero/semana/semana?2/fire2008.zip
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http://microhobby.speccy.cz/zxsf/revistas-ts.htm

CROZET (MicroHobbY)

Mapped by GoodBoy

03.08.07.
go0dbOoy@mail.ru

Alegra saber que se confeccioné un mapa de este simpatico juego, al estilo Saimazoom, publicado en la
revista Microhobby, siendo su autor un tal Tomds Ledo. Pues aqui lo tenéis si queréis echar un vistazo a
como se ha planificado. Notaréis que a este mapa se le ha anadido la pantalla de presentaciéon que yo
mismo hice muchos afios atrds: probablemente, GoodBoy sacé este mapa a partir del programa
contenido dentro de la recopilacion “Spectrum Collection 17 que yo mismo envié a Craig Rothwell el
siglo pasado (juas!) para su conversion a archivos para emuladores y que podéis hallar tanto en mi web
como en World Of Spectrum.

LINKS:
http://microhobby.speccy.cz/zxsf/descargas/spcoll.zip
O http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0011360

POKES

Vidas infinitas: 51091,0
Tiempo infinito: 51489,0

ZX Spectrum Files - 28


http://microhobby.speccy.cz/zxsf/descargas/spcoll.zip
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0011360

LOo=S SOONIES (Ratasoft)

Map created by Pavero, 2006
http://maps.speccy.cz

. Mama Fratelli is greedy and mean,
Money will get her off the scene;
Cuench the embers; run, run, run;
And you'll find your task is done.

. Rocks that crush, pots that pour,
Bats that fly, you can't ighore.

. Duck the bullets, dodge the steam,
Burst the pipe, and leave the scene.

. Back and forth the Goonies race;
A cannonball will set the pace;
Clear the tunnel - knock out slats;
Get out quickly; wateh the bats.

. Build a ladder, build it high,
Before the rungs tum red and fly!

. Deadly slime plays music sweet,
Floors appear beneath your feet.

. Eight arms guard the pathway out;
"Flush" him down the water spout.

. Pirate's treasure, jewels and gold:
Mama wants all she can hold;
Sloth can make her leave her post;
Offer what she likes the most.

Un juego peculiar, algo parco graficamente, pero dificilisimo como pocos. Datasoft no es una
compainiia que haya destacado por hacer programas con un alto nivel grafico, pero titulos
como “Bruce Lee” (programado a la par entre Ocean Software y U.S. Gold) y este “Goonies”
les han permitido hacerse un hueco en nuestra memoria.

En la pagina de The Tipshop encontraréis una guia para jugar esta adaptacion del filme de
Steven Spielberg. Y en este link tenéis la ocasion de ver cOmo se juega si no quereis
molestaros en leer los pasos.

http://www.rzxarchive.co.uk/g.php#goonies
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ZOMP ILACO

Una de graficos

Para -como dije en el anterior numero- “irnos
metiendo en verea”, empezamos con un tema
bastante interesante a la par que util: los gréficos.

Antes de empezar, os voy a definir el concepto de
sprite para que veais que NO vamos a usar sprites
desde BASIC, sino que los vamos a simular como
buenamente podamos.

En teoria, un sprite (“hada” en inglés, del tipo
"campanilla") es un elemento grafico que “flota”
sobre el fondo, es decir, es “algo” a lo que se asocia
un “dibujito” que puede colocarse donde queramos
sin que el fondo “se cosque”, esto es, podemos
moverlo a otro lado y lo que habia debajo del grafico
del sprite se restaurara automaticamente.

El tema de los sprites viene de los primeros
sistemas de videojuegos con pantallas raster
(basadas en pixeles). En ellos, el hardware de video
almacenaba por un lado un fondo y por otro lado
una coleccion de sprites: posicion y grafico
asociado. A la hora de “generar” la imagen y
mandarla al display, la componia usando el fondo
almacenado y los graficos de los sprites encima, en
la posicion correcta. De este modo, fondo y sprites
eran entidades totalmente independientes. Para
mover un sprite a otro sitio simplemente se cambian
sus valores almacenados en el hardware de video y
éste se encarga de moverlo. EI CPU ni se cosca de
esto y puede dedicarse a otras tareas menos
mundanas.

La putada es que el Speccy no tiene hardware para
hacer esto (amigos, el Speccy no tiene hardware
para hacer nada, y por eso lo amamos tanto).
Basicamente, lo Unico que tenemos es un “frame
buffer’, o sea, un trozo de memoria que representa
los pixels que se dibujaran en pantalla. Nada mas.
Es como si sélo tuviésemos el “fondo almacenado”
del que hablabamos antes. No hay sprites. Si
queremos que algo se mueva en la pantalla,
tendremos que currarnoslos nosotros TODO. Con
“TODO” me refiero a que si movemos el sprite
ficticio habra que restaurar lo que hubiera debajo (el
fondo), y luego dibujar el grafico en la nueva
posicion. Todo tirando de CPU, claro. En el Speccy,
la CPU se tiene que mojar el culo en todos los
manejes (excepto para tocar musica en los modelos
de 128K, ya que de eso se encarga el chip AY).

En BASIC, el tema es todavia mas chungo. Por lo
pronto nos vamos a olvidar de que nuestros “sprites
simulados” se muevan pixel a pixel, pues la cantidad
de calculos implicados seria demasiado. Lo unico
viable para “simular” un Sprite en BASIC es usar
PRINT AT y emplear caracteres en forma de
graficos, por lo que nuestros “Sprites falsos” se

moveran, como minimo, de 8 en 8 pixels. En
posteriores capitulos veremos técnicas para que
nada parpadee al moverse o técnicas (javanzadas!)
para tener fondos mas o menos complejos (y no el
comodo - aunque sosisimo - negro de fondo).

“Caracteres en forma de graficos”

Eso suena muy mal. No, no signfica que tengamos
que hacer nuestros juegos usando letras y simbolos
como graficos (con lo que podriamos presentarlos a
la categoria de BASIC puro de los concursos de
BASIC de Radastan). Bueno, en realidad si y no.
Vamos a usar PRINT AT. Correcto. Y vamos a usar
caracteres. Correcto también. Lo bueno es que
nuestro Speccy nos permite redefinirlos. Asi, en vez
de A, B, C, D podemos hacer cuatro trocitos de un
“sprite falso” de 16x16 pixels. Asi, imprimiendo AB y
justo debajo CD tendremos en pantalla nuestro
“sprite falso”. De lo que ftrata este capitulo es,
precisamente, de como se hace para cambiar AB,
CD por nuestro propio grafico.

Como se organizan los caracteres en memoria es
algo que seguro que habréis leido mil veces ya, asi
que no entraré en demasiados detalles: un caracter
en el Speccy ocupa 8x8 pixels. Esos 8x8 pixels se
almacenan en memoria en 8 bytes. Cada byte
contiene toda una fila de pixels, con lo que, si
hacemos calculos, nos daremos cuenta de que cada
pixel ocupa un bit (enhorabuena, Einstein). Si el bit
esta a 1, el pixel se pintara con color de tinta (INK),
y si estda a 0 se pintara con el color de papel
(PAPER). Un valor “85”, por ejemplo, en binario se
representa 01010101. Adivina como se pintara en
pantalla ese valor 85 si forma parte de un caracter ;-
) La letra “P”, por ejemplo, estd almacenada en
ROM en 8 bytes consecutivos cuyos bits estan
activados o desactivados para hacer la forma de la
P. En eso nos basaremos para construir nuestros
graficos.

Método basico y tontorrén: los GDU

GDU significa “Grafico Definido por el Usuario”. Los
chicos de Sinclair consideraron interesante permitir
que pudiéramos redefinir y emplear de forma
sencilla los caracteres cuyo valor ASCII va entre 144
y 164 (ambos inclusive). Esto nos da 21 bloques de
8x8 pixels con los que hacer nuestros graficos, lo
cual es francamente insuficiente. La ventaja es que
se pueden usar del tiron escribiéndolos desde el
teclado sin ningun tipo de complicacion: se obtienen
activando el modo grafico (SHIFT+9 en el gomas o
“GRAPH” en los modelos posteriores) y pulsando
una letra de la A a la U (21 en total). Definirlos
tampoco es demasiado complicado. Cuando la
rutina de la ROM que imprime los caracteres se
enfrenta a un caracter cuyo ASCII esté comprendido

ZX Spectrum Files - 30



entre 144 y 164 lo que hace es mirar al final de la
RAM vy pinta los bytes tal y como se los encuentra
ahi. Inicialmente, esta zona de la RAM contiene una
copia de la definicion en ROM de los graficos para
los caracteres A a la U, por lo que si no redefinimos
nada obtendremos esos caracteres al introducirlos
en modo grafico.

El grafico para el caracter 144 (Modo “G”, y luego
pulsar “A”) esta definido a partir de la direccién
65368 y ocupa 8 bytes. Por eso, si hacemos
"CLEAR" sin parametros se nos coloca la RAMTOP
justo en 65367, para "proteger" del BASIC a
nuestros GDUs. Si queremos obtener un grafico
propio al introducir una A en modo grafico sélo
tenemos que escribir 8 nuevos bytes a partir de esa
posicion. El gréfico para el caracter 145 (Modo “G”,
y luego pulsar “B”) se define justo a continuacion, o
sea, en 65376 (8 bytes mas adelante), y asi
sucesivamente. Los disefiadores del intérprete de
BASIC del Speccy nos lo pusieron todavia mas facil
ya que no hay que recordar todas estas direcciones,
ni mucho menos. La funcion USR “X” con X una
letra de la A a la U nos devolvera la posicion de
memoria donde comienza la definicion de dicho
caracter, en modo gréfico. O sea, que USR “A”
vale, precisamente, 65368.

No hay que ser muy inteligente para averiguar cémo
se cambia el grafico asociado, por ejemplo, a la N
(hay mil formas, usemos la mas zopenca):

10 LET dir = USR "N"
20 POKE dir, 60

30 POKE dir+l, 126
40 POKE dir+2, 255
50 POKE dir+3, 255
60 POKE dir+4, 255
70 POKE dir+5, 255
80 POKE dir+6, 126
90 POKE dir+7, 60

Ejecuta eso, dale a GRAPH (o a SHIFT+9) y pulsa
“N”. Veras una tosca pelota negra. ¢ Ves qué facil?
La unica dificultad podria estar en tener que calcular
qué numeritos escribiremos en memoria, pero de
nuevo nos damos cuenta de que Sinclair BASIC fue
escrito para todos nosotros los vagos. Tenemos una
funcion BIN que hace eso, y nos permite escribir en
binario:

10 LET dir = USR "N"

20 POKE dir, BIN 00111100
30 POKE dir+l, BIN 01111110
40 POKE dir+2, BIN 11111111
50 POKE dir+3, BIN 11111111
60 POKE dir+4, BIN 11111111
70 POKE dir+5, BIN 11111111
80 POKE dir+6, BIN 01111110
90 POKE dir+7, BIN 00111100

(Si pones los ojos chicucos podras ver la tosca
pelota en la marafia de 1s y Os: jhaz la pruebal!).

Como hemos dicho, hay mil formas de hacer esto. A
fin de cuentas, lo importante es “rellenar” los 21x8 =
168 bytes a partir de 65368. De ese modo,

estaremos ‘“redefiniendo” estos 21 caracteres
graficos y podremos usarlos para construir nuestros
“sprites ficticios”. Sin embargo, esto es poquisimo.
En los primeros noventa, cuando yo empezaba a ser
cada vez mas exquisito haciendo mis juegos y
empleaba “sprites ficticios” de 16x16 o mas
grandes, enseguida me quedaba sin GDUs. Por
ejemplo, en este juego de 1992:

@ LOKOSOFT 1991
CORE % GFE by JLC

PULSA UNa TECLA Palka JUGAR

Teniamos a Phantomas mirando para la izquierda o
para la derecha, con la animacion de los piés. Esto
ocupaba ya del tiron 12 caracteres, con lo que nos
quedabamos con solo 9 para los enemigos y el
escenario (ya podéis ver el detalle increible del
escenario...). Ni de cofa. No hay sitio.

Pero aqui nos ayudan nuestros amigos de Sinclair
de nuevo. Porque no nos obligan a tener un sélo set
de GDUs... jpodemos tener todos los que
queramos! (y quepan, claro).

Varios sets de GDUs.

Antes mencionamos, en fea jerga técnica, que la
rutina que se encarga de imprimir los caracteres
para PRINT mira en la memoria RAM para buscar
qué bits tenia que activar cuando se encontraba un
caracter del rango de 144 a 164. En concreto,
dijimos que mira a partir de 65368 que es donde se
define el primero de ellos, el 144, y que los demas
se definen a continuacion.

Por suerte, el que mire en 65368 no es algo "fijo", de
ningun modo, sino que es solo un "valor inicial", o
"por defecto", que se coloca cuando encendemos la
maquina. Podemos indicarle a las rutinas de la ROM
que miren donde nosotros queramos. De ese
modo, podemos decirle que mire a partir de 50000
(por ejemplo), y colocar ahi un segundo set de
GDUs. De este modo, cuando necesitemos éstos
sOlo indicaremos que hay que mirar ahi,
imprimiremos lo que queramos, y luego le podemos
volver a decir que mire de nuevo en 65368... o
donde nos de la gana, y seguir imprimiendo. Como
hemos dicho, la pantalla del Speccy es un raster, o
sea, que lo que imprimamos ahi impreso queda.
Cambiar doscientas veces de set de GDUs no altera
lo que ya esté en pantalla.

.Y como le decimos al Speccy doénde tiene que
mirar para dibujar los GDUs? Pues antes de
desvelar la incognita, necesitamos un briconsejo.
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BRICONSEJO: Almacenando en memoria valores de 16 bits

Vamos a aprender a pokear en memoria un valor de 16 bits. Un valor de 16 bits es un valor que vale de 0 a
65535. Por ejemplo, las direcciones de memoria en un Speccy son de 16 bits. Como sabéis, la memoria esta
organizada en direcciones que pueden contener cada una de ellas un byte, o sea, 8 bits. Por lo tanto, para
almacenar un valor de 16 bits en memoria tendremos que ocupar dos direcciones.

Un numero de 16 bits ocupa 2 bytes. El Z80 y otros procesadores los almacenan en memoria "al revés" (segun
se mire), almacenando primero el byte menos significativo y luego el mas significativo. Para que te hagas una
idea, imaginate que tienes una memoria que almacena cifras del 0 al 9. Para almacenar un niumero de dos cifras
como el 73, el Z80 lo haria almacenando primero el 3 y luego a continuacion el 7. ;Que por qué? jY yo qué sé!
Sera cosa de los chinos, que son muy raros.

Al igual que el 73 tiene dos cifras en base 10 (7 y 3), un niumero de 16 bits tiene "dos cifras" en "base 256" -
iiTOMA YAI!l (porque cada "cifra" o "byte" puede representar 256 valores diferentes). Para obtener estas dos
"cifras" (Ilamadas el "byte mas significativo" y el "byte menos significativo") a partir de nuestro valor de 16 bits, se
opera de forma muy sencilla:

msb = INT (valorlébits / 256)
1sb = valorlébits - 256 * msb

Habiendo obtenido los dos bytes de los que se compone nuestro valor de 16 bits, s6lo tenemos que pokearlos
en memoria en el orden correcto, o sea, al revés: primero el menos significativo y luego el mas significativo. Por
ejemplo, almacenaremos nuestro valor16bits a partir de la posicion 50000:

POKE 50000, 1sb
POKE 50001, msb

La operacién contraria es mas facil todavia. Si tenemos Isb y msb podemos obtener el numero original de 16 bits
de forma sencilla:

valorlobits = 1lsb + 256 * msb

Sabiendo como se hace esto, podemos seguir con la agradable charlita.

Bueno, con lo que os voy a contar ahora vais a
agradecer el briconsejo: el Speccy sabe dénde tiene
que mirar para buscar los GDUs porque hay un
valor de 16 bits almacenando en las direcciones
23675y 23676 que le dice precisamente eso: donde
mirar. Vamos a verlo, porque aqui no nos creemos
nada de entrada...

Vamos a obtener los valores almacenados en esas
direcciones:

LET 1sb=PEEK 23675: LET msb=PEEK 23676
PRINT 1lsb,msb

Obtenemos los valores "por defecto" (que se
escriben al reiniciar el speccy): 88 y 255. ;A qué
direccion de memoria (valor de 16 bits)
representan? Vamos a verlo:

PRINT 1sb + 256 * msb

¢ Qué obtenemos? Pues 65368. jjjOOOH!! iiQUE
SORPRESA!!

Acabamos de demostrar algo que ya sabiamos: que
de entrada, el Speccy apunta a 65368 para mirar
donde estan los GDUs. Para que mire en otro sitio,
s6lo hay que escribir los valores correctos en 23675
y 23676. Vamos a hacer una prueba. Vamos a

"crear" otro set de GDUs justo por debajo del
original. El original esta 65368, y un set de GDUs
ocupa 168 bytes. Vamos a crear uno, por tanto,
justo debajo, en 65368 - 168 = 65200.

Lo primero que tenemos que hacer es calcular qué
valores habria que poner en 23675 y 23676 en vez
de 88 y 255 para que el speccy mire en 65200 en
lugar de en 65368. Seguimos el briconsejo:

msb = INT (65200 / 256) = 254
1sb = 65200 - msb * 256 = 176

Con lo que ya sabemos que si ponemos el Isb en
23675 y el msb en 23676, el Speccy mirara en
65200 para buscar los GDUs. Asi, podemos escribir
estas dos subrutinas:

9997 STOP
9998 POKE 23675,176: POKE 23676,254: RETURN
9999 POKE 23675,88: POKE 23676,255: RETURN

Haciendo un GOSUB 9998 activaremos el set en
65200 y haciendo un GOSUB 9999 activaremos el
set en 65368 (el original).

Ahora veamos algo muy gracioso: haz un GOSUB
9998 y luego escribe PRINT USR "a" para ver en
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qué direccion se define la A en modo grafico
(caracter 144)... jjQué listo es nuestro speccy!!.

Vamos a verlo todo en accién para que pilléis esto
definitivamente. Como de costumbre, una
mayuscula subrayada en el listado significa que hay
que introducirla en "modo grafico" (ya sabes, A
significa "pulsar GRAPH (o SHIFT+9), pulsar A, y
luego volver a pulsar GRAPH (o SHIFT+9), como en
el Microhobby). Lo que hace este programa es
definir dos graficos distintos para la "A", uno en el
set original (63568) y otro en el nuevo (65200):

10 REM seleccionamos el set original:
20 GOSUB 9999
30 REM ahora redefinimos "A":
40 LET dir = USR "A"
50 POKE dir, BIN 00111100
60 POKE dir+1, BIN 01111110
70 POKE dir+2, BIN 11111111
80 POKE dir+3, BIN 11111111
90 POKE dir+4, BIN 11111111
100 POKE dir+5, BIN 11111111
110 POKE dir+6, BIN 01111110
120 POKE dir+7, BIN 00111100
130 REM ahora seleccionamos el otro set:
140 GOSUB 9998
150 REM y redefinimos "A":
160 LET dir = USR "A"
170 POKE dir, BIN 00111100
180 POKE dir+1l, BIN 01111110
180 POKE dir+2, BIN 10011001
200 POKE dir+3, BIN 11111111
210 POKE dir+4, BIN 10111101
220 POKE dir+5, BIN 11000011
230 POKE dir+6, BIN 01111110
240 POKE dir+7, BIN 00111100
250 REM ahora lo vemos todo en acciédn:
260 CLS
270 PRINT "SET en 65368:"
280 GOSUB 9999
290 PRINT "A"
300 PRINT "SET en 65200:"
310 GOSUB 9998
320 PRINT "A"
9997 STOP
9998 POKE 23675,176: POKE 23676,254: RETURN
9999 POKE 23675,88: POKE 23676,255: RETURN

La idea es tener todos los sets de graficos que
necesitemos. Recordamos que, como los graficos
de varios sets pueden convivir en pantalla (cambiar
de set no cambia lo que ya hayamos imprimido en
ella), podremos tener juegos mucho mas variados
en graficos.

¢Y cémo se crean tantos graficos, diréis vosotros?
Esta claro que ponerse a escribir ristras de POKEs o
DATAs o lo que querais NO es opcion.

Hay una solucién que funciona muy bien y que paso
a explicaros.

Melbourne Draw y CIA para sacar mil y un sets.

A mi no me gusta dibujar en editores especificos de
GDUs (que hay muchisimos). Para hacer GDUs
podéis usar miles de editores que hay por ahi, pero
yo siempre me he sentido mas cémodo disefando
graficos en un editor grafico normal y luego
currandome la conversion a bytes.

Cuando sélo contaba con mi Speccy lo que hacia
era pintarlos en el Melbourne Draw y luego
empleaba la funcién de capturar GDUs para
pokearlos en memoria y luego grabarlos a cinta.
Ahora en PC, uso cualquier editor grafico
(Photoshop si estoy en Windows, o Kolourpaint si
estoy en Linux), genero un .scr monocromo con el
bmp2scr exp que cargo en el emu, pongo el
Melbourne Draw y hago como siempre.

Lo ideal es ir colocando los GDUs en memoria al
final, justo por debajo del set original. De ese modo
podemos colocar la RAMTOP justo por debajo del
set que quede mas bajo en memoria y compilar
como explicamos en el capitulo anterior.

Describamos por pasos el sistema que yo suelo
seqguir:

1. Primero decidimos cuantos sets graficos vamos
a necesitar y donde los colocaremos. Lo ideal,
como dije, es partir del original (que estéa todo lo
arriba posible que permite la RAM, o sea, en
65536-168 = 63568) e irlos colocando uno
debajo de otro. Cuando tengamos esto, vemos
la lista de direcciones de inicio y calculamos los
Isb y msb de cada una. Nos hacemos una tablita
con toda esta informacién, que nos sera muy util
para nuestro programa.

2. Lo siguiente es dibujar los graficos. Yo empleo
Photoshop/Kolourpaint 'y una imagen de
256x192 que es la resolucion del spectrum, con
vistas a cargarlo posteriormente en el emulador
usando Melbourne Draw para recortar los
GDUs. Es buena idea ser ordenados vy
organizarlos "tematicamente" de forma que al
activar un set de GDUs tengamos todos los
relacionados "a mano". Por ejemplo, podemos
usar uno para el sprite del personaje, otro para
un par de enemigos, otro para los fondos de la
fase 1, etcétera. Dibujalos en monocromo,
blanco sobre negro. Grabamos el resultado en
un archivo BMP. (Ver imagen 1 en pé&g.
siguiente)

3. Empleamos bmp2scr exp (o cualquier otro
conversor) (imagen 2) para obtener un archivo
SCR monocromo dentro de un .TAP que
podamos usar en el emulador. Es importante
seleccionar el modo monocromo, ya que Si
seleccionamos otro el conversor podria hacer
cosas "divertidas" con los atributos y obtener
caracteres invertidos.
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(2)

Abrimos el emulador, cargamos Melbourne
Draw, introducimos nuestro .TAP generado y
cargamos nuestro set grafico en memoria
(opcion "I" del menu). Entramos en el editor.

Una vez en el editor, pulsamos "G" para activar
la cuadricula. Asi podremos ver donde acaba
cada caracter. Podemos pulsar "M" un par de
veces para acercar los pixels y operar mas
cémodamente.

Ahora sdélo hay que ir moviéndose a la casilla
que contenga cada caracter (usando
QWEADZXC para movernos en cada una de las
ocho direcciones posibles), y pulsar U. Ahora el
programa nos preguntara qué GDU queremos
definir. Vamos pulsando A, B, C... etcétera hasta
la U a medida que vamos "capturando" cada
cuadro.

Cuando terminemos con cada set, pulsamos
BREAK para volver al menu, y SHIFT+S para
salvar a cinta el set grafico. Es interesante
emplear de nombre de archivo la direccion de

memoria donde posteriormente ira cada set
grafico. Por ejemplo, 65368 para la original, o
65200 para la siguiente, etcétera.

8. Ahora volvemos al editor y repetimos los pasos
para el siguiente set, hasta que ya tengamos
todos los sets capturados y grabados en cinta.

9. Ahora reiniciamos, hacemos un CLEAR a la
direccion del set mas bajo - 1, y cargamos con
LOAD " CODE xxxxx todos y cada uno de los
sets, teniendo cuidado en especificar en xxxxx
la direccion correcta de cada set.

10. Para curarnos en salud, grabamos todos los
sets de un plumazo en cinta con un SAVE
"graficos" CODE xxxxx, 65536-xxxxx, con
"xxxxx" la direccién del set que se encuentre
mas bajo en memoria.

Y con esto y un bizcocho, nos despedimos hasta el
préximo capitulo. Ya sabéis que podéis encontrarme
en los foros de CEZ por si os surge alguna duda.
iUn saludo!

Na_th_an Ash Anti
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GRAF A l

Una nueva seccion se abre para mostrar al mundo entero las posibilidades graficas de nuestro ZX
Spectrum y el arte que hay en cada una de las pantallas mostradas en estas paginas. Aqui caben
todas las propuestas, ya sean hechas artesanalmente, a pulso, o usando las técnicas mas
arriesgadas, bien con las utilidades existentes en la red (Seven-uP, BMP2SCR Exp, ZX Paintbrush,
etc.) o incluso si se han hecho usando un Spectrum real, con cualquiera de las mas famosas
utilidades de disefo grafico, por todos conocidas: Melbourne Draw, OCP Art Studio, The Artist,
Paint'n’Plotter, Leonardo, etc. Animo a cualquier artista del pixel a mandar sus propias creaciones,
tanto actuales como antiguas, da igual si fueron realizadas afios atras.

Estas son imdgenes de las creaciones de varios grupos de artistas que fueron enviadas a Demotopia

WWW.ZXDEMO.ORG

INDIAN (CVM & ZX, 2005)

= R i
s g

MAZINGER Z (Lucky, 2005)

MONSTER (V/d77, 2000) LACERT (DEMONIK, O4)
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GORDIAN GOES zZX
(CRITIKILL - FARBRAUSCH, 2004)

KIDSOFT (KASIK, 2004)

Y, POR SUPUESTO, UNAS CUANTAS DE LAS MiAS, QMUE NO SON MOCO
DE PAVO...

DESTINO JUPITER (200%7)

GALAXY FUN
(2006)

GREEN TOWERS (ROGER DEAN) (2006)
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RO LARE

DOS ARTICULOS QUE DEBEIS CONOCER CON DETENIMIENTO: EL PRIMERO, PROCEDE DEL
ARCHIVO DE “EL TRASTERO” PERO POR SU CONTENIDO E INTERES, MERECE LA PENA SER
REPRODUCIDO CON DETALLE EN ESTAS PAGINAS. EL SEGUNDO, ES MAS QUE UN HALLAZGO.
SABREMOS ALGO MAS DEL “PORTENTOSO” ZX SPECTRUM DE PRIMITIVO DE FRANCISCO, QUE
FUE MOSTRADO EN LA PASADA EDICION DE LA RETROEUSKAL 2007. PASEMOS A
EXAMINARLOS CON INTENSIDAD.

Adaptador gamepad PS2 para Spectrum

Introduccion

El siguiente montaje nos permite utilizar un gamepad de PS2 en nuestros Spectrum. Este adaptador transforma las sefiales
de gamepad a sefiales que puede interpretar un interface joystick usado por cualquier Spectrum. Para él serd como si tuviera
conectado un joystick de aquella época. Este adaptador deberia funcionar con cualquier interface joystick aunque se
recomienda el uso de interface Sinclair de 2 puertos para poder utilizar todo el potencial del Gamepad.

En el caso de los Spectrum +2, +2A/B y +3 no necesitaremos un interface joystick dado que estos modelos ya tienen
incorporados 2 puertos Sinclair.

Software
Lo primero al empezar este proyecto fue buscar informacién sobre el funcionamiento de un gamepad de PS2.Esta

informacidn puede ser encontrada facilmente en Internet. Yo la he sacado de esta pigina:
http://home.quicknet.com.au/andrewm/electron/psxcont.html

Visto como funciona el gamepad, he recurrido a la utilizacién de un PIC para gestionar la comunicacién con el gamepad.
El PIC convertira el gamepad a un joystick como los que se utilizaban en la época del Spectrum.

Al buscar informacién sobre PIC, lenguajes de programacion, etc,etc, encontré un software para el PIC 16F877A que ya
hacia lo yo pretendia hacer. Por ello, el adaptador que se presenta en este articulo usa este software sacado del magnifico
foro: http://www.todopic.com.ar/foros/

En cuanto al autor del cédigo software, Bruno Fascendini, se le ha solicitado permiso para usar su software sobre mi
adaptador.

Hardware

El esquema basico del adaptador es muy sencillo.

En este adaptador, el PIC (EI software se puede
o adaptar a cualquier PIC de la familia 16F87xA)
1 utiliza uno de sus puertos ( RA) para comunicarse

con el gamepad de PS2. Los puertos RB y RC
e estdn configurado como salidas. Cuando el botén
DERECHA del gamepad se pulsa, la salida correspondiente
B pasa a valor "0" o "1" ( variando el software del

START
pic). De esta manera funcional algunos interfaces.

Ra0 RE1)=
RAl  REZ
Raz2 RE3
RAS RE4
R pgs
RAS RES)
USS  RET
0s5c uooy
0sc2 usg

ISSTE
on o |- oo

T
I

SELECT /(00

S Sin embargo, muchos otros lo que hacen es que
al pulsar un botén se cierra un contacto y deja

b,
o ac-l-.; colen |t feara ]
(9]
i

=]

BEEERE
Joolwo| o] = ra oo

G0

12 1reo Rer m]
i G ncs;_jé GHND pasar una sefial. Asi funciona, por ejemplo, el
i 0 . .o .
5 o il o ngz A interface multijoystick MHT e INDESCOMP o los
PICIEFR7EA Spectrum +2A/+3.
GO GND GHD http://www.speccy.org/trastero/cosas/JL/ps2/Spect

rum~+2A.html

Para simular este contacto, se afiadi6 al esquema el switch analégico 4066.
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CT . . . .,
COMUN L[ T)LZ SALIDA & INTERFACE JOVSTICK De esta manera, cuando el PIC indica que una direccién o

DIRECCIOMEOTON FICts | - botén estd pulsado, el 4066 deja pasar la sefial "COMUN" al otro
e lado.

Por ultimo, el adaptador debe de tener en cuenta un tltimo detalle. Los Spectrum +2, +2A/B y +3 tiene puertos Sinclair
integrados con una distribucién de pines distinta al estdndar Atari.

Normal Atari Spectrum +2, +2A/B, +3
1 5 1 5
Wooooo/ \ooooo/
oooo LI,
R B 9

1.- Arriba 1.-NC

2.- Abajo 2.- COMUN
3.- Izquierda 3.-NC

4.- Derecha 4.- Bot6n
5.-NC 5.- Arriba
6.- Botén 6.- Derecha
7.- NC (Vco) 7.- Izquierda
8.- COMUN 8.- COMUN
9.-NC 9.- Abajo

Con esto esto han salido 2 esquemas / placas, cada una con sus ventajas e incovenientes. Se pueden ver en esta pigina:
www.speccy.org/trastero/cosas/JL/ps2/Esquemas.html

Nimero de botones disponibles.

En la época del Spectrum, los Joystick solian tener 4 direcciones+botdn. Sin embargo el gamepad de ps2 tiene muchos mas.
(No habria alguna manera de poder disponer de ellos en el Spectrum?.

La respuesta es SI. Los interfaces de joystick tipo Sinclair tenian la posibilidad de conectar 2 joystick para poder jugar 2
personas. El adaptador de gamepad PS2 puede utilizar los 2 puertos, permitiendo un total de 4 direcciones + 6 botones. Si
disponemos de un interface con un solo puerto (kempton, Sinclair, cursor, etc) solo dispondremos de 4 direcciones + botén
"cuadrado".

De manera gréifica y usando la norma Atari, queda reflejado de la siguiente manera:

1 Puerto joystick 2 Puertos Joystick
; 3 1 5 1 5
s ? Laooon L o/
‘fu:.‘nononof L 000 o_f NG,
m— [ I
1- Arriba 1- Arriba 1- Botén
2- Abajo 2- Abajo 2- Boton
3- Izquierda 3- Izquierda 3- Botén
4- Derecha 4- Derecha 4- Bot6n
6- Bot6n 6- Boton 6- Boton
8- COMUN 8- COMUN 8- COMUN2

Alimentacion del adaptador

Una nota a tener en cuenta es que el interface de joystick debe tener la sefial VCC para dar corriente al adaptador y al
gamepad. El consumo del conjunto es de solo 25mA por lo que el propio Spectrum puede darle alimentacién sin ningtin
problema.

Las soluciones para este problema son: Utilizar una fuente de alimentacién externa. El adaptador lleva una toma de
corriente igual a la utilizada por los Spectrum (negativo por dentro, positivo por fuera). En el caso de los Spectrum 16K, 48K,
+48K, +128K, +2 gris, utilizar la misma fuente que alimenta el Spectrum. Se conecta la fuente al adaptador y , con una
extension a fabricar, al Spectrum. Modificar el puerto joystick para que tenga alimentacién. Si no queremos andar con una
fuente externa, podemos poner VCC y GND en los conectores de nuestro interface o Spectrum +2/43. El adaptador puede
recibir la alimentacion por los siguientes pines:
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Normal Atari Spectrum +2, +2A/B, +3

1 5 1 s
! 0oono/ " DDDDDDDDDF

RN RN
7.-VCC 1.- VCC
9.- GND 3.-GND

Se muestran algunos ejemplos de las 2 tdltimas soluciones: Como modificar interfaces y Spectrum:
http://www.speccy.org/trastero/cosas/JL/ps2/modificar.html

Fotos

Spectrum +2A + adaptador 1 puerto

m«mscut#«f-

Mas sobre este articulo, ver la pagina principal en esta direccion: http.//www.speccy.org/trastero/cosas/JL/ps2/ps2.html

DOCUMENTACION

Mail permiso utilizacion software PIC y cédigo original PIC: http://www.speccy.org/trastero/cosas/JL/ps2/Documentos/Original.rar
Software PIC modificado para PIC16F876A y PIC 16F873A: http://www.speccy.org/trastero/cosas/JL/ps2/Documentos/pic.rar
Software PIC modificado para PIC16F876A y PIC 16F873A (con rutina R2,R1 > DERECHA y L2,L.1 > IZQ) .../pic2.rar
Esquemas y placas formato Eagle 4.09: http://www.speccy.org/trastero/cosas/JL/ps2/Documentos/PAD-PS2-EAGLE.rar

Esquemas y placas en PDF: http://www.speccy.org/trastero/cosas/JL/ps2/Documentos/pdf.rar

© 2007 José Leandro Novellon
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El Spectrum de Primitivo de Francisco

De las varias actividades celebradas en la pasada edicién de la RetroEuskal bilbaina, cabe mencionar una de ellas por varios
motivos bastante claros para los seguidores del ordenador de Sinclair: la conferencia "MicroHobby: Un micro, un hobby, una
revista" (http://www.retroeuskal.org/es/node/56). Se puso de manifiesto en ella los pormenores sobre la creacion y produccion
de una de las revistas mas aclamadas en la historia de la microinformatica a nivel nacional, a cargo de dos de sus primeros
responsables: el primer director ejecutivo de la revista y también editor, Domingo Gémez, junto al redactor y colaborador en
las secciones de hardware Primitivo de Francisco. Con él hemos aprendido, a hacer montajes, placas y circuitos de todo tipo,
que nunca antes nadie se le habria ocurrido. Durante la celebracion de la conferencia, Primitivo de Francisco, mostré a los
asistentes un ordenador Sinclair ZX Spectrum profundamente modificado. Fue una auténtica sorpresa para los presentes.

Segun explicaba Primitivo en la conferencia, el Spectrum original resultaba muy incomodo a la hora de probar los montajes
hardware que él desarrollaba: el bus se dafiaba de tanto usarlo, las teclas eran engorrosas, se necesitaba un cassette a parte
con sus cables... Asi que modificd un Spectrum para incorporarle lo que necesitaba: teclado de calidad, desdoblamiento de
las teclas de cursor, un joystick incorporado, un conector robusto como bus de expansion, otro conector previsto para
conectar una disquetera, cassette incorporado con regulaciéon de volumen, fuente de alimentacion integrada en la carcasa vy,
por supuesto, el reset (el primer montaje que Primitivo puso a disposicion de los lectores de MicroHobby).

La parte trasera del ordenador con sus conexiones para monitor y salida TV y el cable para su conexion a la toma general de
corriente.

Vista del interior del micro donde se puede apreciar la placa de componentes del ZX Spectrum modificado, a la cual se han
ido incorporando y encajando los disefios internos de cada uno de los nuevos accesorios. No hace falta decir que todo
funciona a la perfeccion, pues sin ellos no le hubiera sido posible a Primitivo trabajar en sus montajes de hardware.
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El proceso de apertura requiere cierta presteza Detalle de la placa interna con sus nuevas conexiones bien visibles

Momento de la conferencia donde Primitivo muestra su increible Spectrum y en la foto de la derecha, mostrando
los entresijos de la maquina en el taller de la RetroEuskal, frente a algunos de los organizadores del mismo.

Mas imagenes tomadas durante el examen del interior del Spectrum, donde el propio Primitivo va mostrando
cada una de las partes fundamentales de su personal diseno, haciendo incapié en sus funciones.

Aunque es preferible contar con un tocho de texto que explique estos pormenores, solo con ver las imagenes,
uno puede perfectamente hacerse una idea de cdmo se lo ha tenido que montar Primitivo para hacer un
Spectrum modificado, con todos los conocimientos a su alcance. Si queréis conocer con mas detalles lo que se
dijo en la conferencia, podéis acceder a este link: www.speccy.org/portal/article.php?story=20070813210507327

Fotos y parte del texto: www.zonadepruebas.com (Gracias Colossus y Carpintero) y www.retroeuskal.org
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Otras publicaciones (de Spectrum y otras plataformas):

Alchemist Research: http://www.alchemistresearch.co.uk/

Amstrad.ESP (revista on-line sobre el Amstrad CPC): http://www.amstrad-esp.com/index.php

El Spectrum Hoy (on-line): http://www.speccy.org/spectrumhoy/

Libro “100 Videogames (BFI Screen Guides)” (James Newman & lain Simmons): Amazon.com
Libro “Gamers” (Shanna Compton): Amazon.com
Libro “The A-Z Of Cool Computer Games” (Jack Railton): Amazon.com

Libro “The Ultimate History Of Video Games”: http://www.amazon.co.uk/exec/obidos/ASIN/0761536434/thesinclairla-21

Libro “The ZX Spectrum Book: 1982-199x”: http://www.zxgoldenyears.com/

Libro “The Videogames Guide” (Matt Fox): Amazon.com

Nebula (revista on-line): http://www.nebulared.com/historia.php?nombre=Sinclair+ZX+Spectrum

PTCYR #1 : http://tcyr.wordpress.com/2008/02/05/paper-tcyr-1/

PTCYR #2 : http://tcyr.wordpress.com/2008/02/11/paper-tcyr-2/

PTCYR #3 : http://tcyr.wordpress.com/2008/02/18/paper-tcyr-3/

Revista Usuarios Amstrad: www.nacionarcade.net

Retro Review: http://www.retroreview.com/

Sinclair Notizie (todos los nimeros): http://zxspectrum.altervista.org/notizie.htm

ZX-Shed: http://www.zxshed.co.uk/ y ftp:/ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/magazines/ZXShed/

ZX-F (Todos los numeros): http://zxf.magazine.googlepages.com/home

ZX Digest: http://www.zxdigest.dsl.pipex.com/

ZZAP! 64 (gran revista inglesa sobre el Commodore 64): http://zzap64.co.uk/

Foros, noticias, discusiones, etc.:

Computer Emuzone Network: http://computeremuzone.com/forum/index.php

Foro Speccy,org: http://www.speccy.org/foro/index.php

Retro Bytes: http://retrobytes.creatuforo.com/index.php

World Of Spectrum forums: http://www.worldofspectrum.org/forums/

780 RetroHard: http://usuarios.lycos.es/z80retrohard/phpBB2/index.php

Zona De Pruebas: http://www.zonadepruebas.com/
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EDITORIAL:

La pretension de este suplemento es de hacer ain mas publica si cabe la existencia de determinados programas
comerciales que en su dia pasaron casi desapercibidos para casi todos, y no porque las revistas del sector no les
interesara o pasaran de ellos, sino porque es casi imposible poder hablar de todos los programas y condensar tantos
comentarios en breves lineas dentro de una publicacion semanal o mensual, cosa que no vamos a hacer aqui. En este
suplemento se hablard exclusivamente de juegos que ni siquiera los de Microhobby analizaron en profundidad en su
dia, aun cuando algunos de ellos son, desde siempre, un punto de referencia en la historia del software, hitos que
nunca pasaran de moda.

Légicamente, meter todos estos incontables juegos en este suplemento es imposible, por lo que se han reunido unos
cuantos elegidos, todos ellos de buena factura, normalillos o pésimos, de todo tiene que haber. Un especial guifio a ese
pasado estard representado por el caracteristico cuadro de puntuaciones empleado durante una buena temporada por la
revista Microhobby, pero con la variacion pertinente para que no resulte un calco del mismo, extraido de sus paginas,
sino a base de sencillas tablas creadas oportunamente para la ocasién. Merece por tanto el estudio y andlisis de estos

juegos, como siempre, desde el punto de vista siempre imparcial de quienes trabajan por el buen hacer de esta
publicacion.

INDICE:

3. POGO (Ocean, 1983)

4. CHUCKIE EGG (A'n’F Software, 1984)

5. TURBO BOAT SIMULATOR (Silverbird, 1988)

6. SPEEDBOAT ASSASSINS (Mastertronic Plus, 1989)

7. AWHOLE NEW BALL GAME (Peter Cooke, 1989)

8. INDIANA JONES & THE FATE OF ATLANTIS (U.S. Gold, 1992)
9. ELEVATOR ACTION (Quicksilva, 1987)

10. GREGORY LOSES HIS CLOCK (Mastertronic, 1989)

11. ROADRUNNER & WILE E. COYOTE (Hi-Tec Software, 1991)
12. SUBMARINO AMARILLO (Ventamatic, 1984)

13. DEATH PIT (Durell Games, 1985)

14. FANTASTIC VOYAGE (Quicksilva, 1984)

15. POKES y TRUCOS para estos juegos.

Disefio y presentacion: NeilParsons
Comentarios: NeilParsons, Tony Brazil, Ivan Sanchez, Miguel Angel Martinez (slobulus).

Este suplemento se acompana con el n° 12 de ZX Spectrum Files.

© 2008, NProducciones.
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POGO

Compaifiia: OCEAN (1983)
Programa: Ronald Rhodes

Tipo: Arcade

Memoria: 48K.

Soporte de Currah MicroSpeech.

Hubo un tiempo en que la gran compania de la época dorada, la todopoderosa
Ocean, realizaba conversiones (no oficiales) de maquinas recreativas de éxito.
No eran juegos con licencia y, por tanto, no tenian el apoyo oficial y el
renombre de la miquina. De ese modo podiamos ver juegos como, por ejemplo,
Moon Alert que era, a todas luces, una versiéon del conocido y cldsico Moon
Patrol. Es curioso que, a partir de cierto momento, todo cambid y tanto Ocean como las otras compaiifas se metieron de lleno en la
adquisicion de licencias oficiales. ;Tema de demandas en juzgados?... a saber. Fruto de esa primera oleada de juegos sin licencia
aparecio Pogo, un juego que era un clarisimo clon del conocido Q-Bert de las recreativas.

En el programa tomamos el manto de Pogo, un paisanin realmente simpdtico (y algo deforme, dicho sea de paso) que tiene que pintar
baldosas saltando sobre ellas, asi de facil y de sencillo. La vista es en perspectiva tridimensional (cuasi isométrica) y el objetivo es
pintar toda la zona sin que nos pillen los enemigos (cangrejos, serpientes y otras malas hierbas). Por supuesto no nos podemos salir de
la zona de las baldosas, saltar al vacio nos costard una de nuestras preciadas, y escasas, vidas.

Pogo debe saltar diagonalmente de una baldosa a otra, hacia atrds, adelante, izquierda o derecha. Por desgracia ,los enemigos, también
realizan esos saltos y nos persiguen (algunos, como las serpientes, tienen cierta inteligencia), agobian o entorpecen. A nuestro favor
decir que existen unas baldosas mégicas (de forma redondeada) en los laterales de la pantalla, en las cuales nos podemos subir y huir.
Si uno de los enemigos "inteligentes" nos esta siguiendo, al intentar pillarnos, caerd al vacio irremediablemente.

Es interesante comentar que, en la parte izquierda de la pantalla, aparece una
baldosa de un color concreto. Ese es el color que deben adquirir todas y cada
una de las baldosas al recibir nuestro gracil salto. Es destacable comentar que, a
veces, las baldosas precisan de mds de un salto sobre ellas para tomar el color
indicado. Y eso es todo, debemos superar las dieciséis fases de las que consta el
juego a base de velocidad de movimientos y reaccion rdpida al teclado.

A nivel gréfico es simple pero efectivo, muy parecido a la mdquina en la que se
inspira. Quizas el grafico del protagonista no sea todo lo bueno que podria
(especialmente en algunos dngulos de vision), pero tampoco perjudica el
producto final. En cuanto al sonido es eficaz, con unos FX's directos, sencillos y
fieles, de nuevo, a la maquina original. Hay que destacar que el juego hace uso,
si lo tienes, del Currah MicroSpeech (aquel artefacto que dotaba de voces los
juegos). En cuanto a movimiento reacciona perfectamente a las pulsaciones de
teclado y/o joystick. El secreto es meterse rapidamente en ese perspectiva tridimensional y asi poder escapar de los enemigos con mas
facilidad.

En cuanto a la dificultad es ciertamente complicadillo aunque sin llegar a ser desquiciante. Eso si, el nimero de vidas inicial es a todas
luces escaso y las perderemos como si de ricos churros se tratasen.

Finalmente no lo podemos negar, Pogo es entranable y divertido. Tiene ese sabor de esos primeros juegos en los que hacer una partida
y otra, y otra, se vuelve casi una religion. No es dificil engancharse a €l y querer repetir una y otra vez. En lo técnico no es glorioso,
pero no podemos olvidar de que afio es el juego (1983) y, teniendo en cuenta su antigiiedad, es una conversién (NO ofcial) mas que
digna y entretenida.

Originalidad (O): 5. Graficos (G): 6. Movimientos (M): 6
Sonido (S): 6. Dificultad (D): 8. Adiccion (A): 9

Tony Brazil.

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0003794
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CHUCKIE EG

Compafiia: A’'n’F Software (1984)
Programa: Nigel Alderton

Tipo: Arcade plataformas
Memoria: 48k.

En el mundo de las artes no siempre aquéllo que se hace con mayor intencion es lo que mds aprecia el
gran publico. De hecho nunca sucede de esta manera. Asi, en cine, en musica, en literatura y en las
demads grandes artes, no la mejor idea, ni lo mejor entretejido, ni lo mds profundo dentro de la materia
en cuestion es lo que consigue la mayor admiracién por parte de los consumidores. Lo comercial, 1o
"facil", suele tener mucha més pegada a grandes niveles. Esto no significa que lo comercial sea
siempre malo, hay honrosas excepciones en las que algo bastante comercial posee buenas cualidades y
es del agrado de todos, tanto intelectuales de la materia como simples aficionados a la misma sin
mayores conocimientos.

En este sentido, y amplidndolo al mundo de los videojuegos, no siempre el juego mejor programado, con el argumento mads
enrevesado o el final mas inesperado logra ser el mas reconocido. En cierto sentido y por mucho que a veces nos duela en éste o en
otros campos, todo tiene su sentido. Una discogréfica no protege la cultura, sino que protege su dinero. Alguien puede llegar y decirles
"Oye mira, tal y tal artista son una mierda, no valen nada". La discografica replicaria ";Cémo? Imposible, gano con cada uno de ellos
10 millones de euros por disco". Este mismo ejemplo, es aplicable a cualquier productora cinematografica o compaififa videojueguil.
Todas las empresas defienden su dinero. El dia que digan que nos venden eso como cultura es cuando podremos decir que menuda
mierda nos venden, pero de momento sélo quieren ganar dinero y en ese sentido lo mds productivo es lo que hacen..

Todo este rollo tiene una razén de ser, y es el juego que hoy nos ocupa.

Chuckie Egg es precisamente uno de esos juegos de argumento casi inexistente y accion directa que podria ser calificado por mds de
uno como un "juego tonto", pero qué increible resulta comprobar como algo tan sencillo en su esencia resulta tan adictivo y tan
complejo de dominar. Sin duda estamos ante uno de los juegos de plataformas por excelencia del Spectrum, un auténtico juegazo que
ningdn jugén puede dejar pasar por alto. Ahi va el analisis:

SONIDO. Una sencilla melodia en el menu y algin efecto suelto son todo lo que ofrece este juego en el apartado sonoro. Muy pobre,
oy?

GRAFICOS. Estamos hablando de 1984, porello los grificos tienen claridad y colorido mds que suficiente como para decir que son
bastante aceptables.

DIFICULTAD. La dificultad general del juego es alta. Las primeras pantallas no :
son dificiles, pero a medida que se avanza se comprobard que la cosa se complica 3 LEVEL @S  BOHUS =9EE
mds y mds y que cualquier salto para conseguir un huevo encierra su peligro. Las

gallinas tampoco van a hacer ningtn favor por si fuera poco. Si el objetivo es pasar
unas cuantas pantallas no hay problema, pero plantearse como meta hacer 300.000
puntos es realmente complicado.

JUGABILIDAD. Un punto fuerte del juego, y de hecho la clave de todo el asunto.
En el género plataformas la clave es la facilidad de controlar al personaje y
conjuntarlo con la dificultad. En este aspecto Chuckie Egg no defrauda para nada y
es lo que le ha merecido un puesto entre los cldsicos del Spectrum.

En definitiva, éste es un titulo para auténticos jugadores retro, un clasicazo de los 80
con una adiccién tremenda debido a lo desafiante que supone intentar hacer cada vez mas puntos. Es uno de esos juegos que clasifico
como de durabilidad infinita y sin duda echar partidas con amigos a ver quién puntia mdas se convierte en una espiral maldita
(aunque muy satisfactoria). Probadlo y disfrutad.

Miguel A. Martinez (Slobulus)

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0000958
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TURBO BOAT SIMULATOR

Compafiia: Silverbird (1988)
Programador : Jim Gardner
Graficos: Julian R.E.Wood
Masica: Dave Rogers

Tipo: Arcade

Memoria: 48/128K
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Estamos delante de un juego que posiblemente muy poca gente sabe ni siquiera de su
existencia en parte porque nunca fue comentado en MH, y en las revistas britdnicas sélo tiene pequefias resefias y una review
mintscula. Tuve la suerte de comprarlo en uno de esos stands tipicos de gasolineras y tiendas de electrénica que todavia quedaban a
mediados-finales de los 90. La sorpresa es que, aun siendo un completo misterio, este programa merece la pena. Lo primero que llama
la atencidn es, que a pesar del nombre, no se trata de un simulador, sino de un arcade en toda regla, en donde manejamos a una lancha
motora perdida en territorio enemigo, cuya mision es bastante sencilla: recorrer una serie de canales evitando a los enemigos que
aparecen, y sus proyectiles, a la vez que intenta recoger las partes de un mapa que un avién amigo le ird depositando de vez en cuando.
Asf a simple vista suena como uno de tantos arcades, con la (semi) novedad de que en este caso vamos a los mandos de una lancha;
pero, este juego tiene algo que engancha. ;Qué es? o mejor dicho, ;Por qué engancha? Pues puede ser porque técnicamente estd
cuidado (tampoco vamos a decir que sea una maravilla, porque no lo es), y porque el desarrollo tiene una mezcla de frénetico,
habilidad y un puntillo de estrategia. Y eso que el juego no es nada original: ni el argumento, ni el desarrollo, son obras maestras de la
imaginacién humana.

Pasando ya a ver el programa mds en profundidad, una de las cosas que puede hacer complicado el cogerle el truco al juego al
principio es el movimiento; pero no porque sea malo o lento, sino porque es un poco diferente: la lancha puede avanzar en 3
velocidades distintas, lo que influye también en la aparicion y el movimiento de los enemigos, de manera que conforme nuestra lancha
vaya mas rapido, los enemigos irdn mds rapido, y lo mismo al revés. A veces nos convendrd ir rdpido para evitar proyectiles o
enemigos, otras veces preferiremos ir despacio o incluso permanecer quietos para ir disparando, sobre todo si en esos momentos ha
aparecido el avién que nos deja las piezas del mapa, ya que entonces es mejor quedarnos estiticos para que pueda soltar dichos
mapitas. Por eso este juego no cae mucho en rutina o monotonia (aunque a la larga un poco si), ya que podemos esquivar, disparar,
navegar a gran velocidad, despacio, existe cierta interaccién con el escenario (podemos chocar y morir, usar rampas para saltar a zonas
inaccesibles, resguardarnos en ciertas partes, etc...). Un punto que también ayuda es que cada nivel que avanzamos es mas dificil que
el anterior, ya que el nimero de piezas requeridas va en aumento y los enemigos hacen mds acto de presencia, y ademds cada nivel
tiene un disefo y apariencia distintos. Todo esto sirve para que no se caiga en el arcade simplén y repetitivo.

Gréficamente es mds que correcto, graficos monocromos, color azul predominante, buen disefio de los enemigos (aunque no mucha
variedad), buen tamafio de los sprites, y cierto detalle en los escenarios. El movimiento es también mas que correcto, la lancha
responde bastante bien a las teclas, aunque como ya hemos dicho, el movimiento un poco peculiar de la lancha puede suponer algun
problemilla al principio hasta que conseguimos dominarlo, y que serd cuando empezemos a disfrutar totalmente del juego. El apartado
sonoro estd bastante bien resuelto, la musica del mend es muy buena; una melodia que va cambiando en efectos y tonos, y que
demuestra el dominio del chip AY por parte de uno de los cldsicos musicales del Spectrum, Dave Rogers. Dentro del juego estan los
tipicos efectos de sonido cuando nos movemos, cuando chocamos, los disparos enemigos, la aparicién de los submarinos... un buen
nimero de efectos y encima bien conseguidos que también ayudan un poco a meternos en accién. Por todo esto el programa es
bastante jugable, se deja disfrutar bien y a medida que vas progresando te va picando mds (el hacer que cada fase tenga un aspecto
diferente es un acierto en este sentido), sobre todo conforme vas entendiendo un poco las estrategias a seguir en funcién de la
situacién y conforme vas controlando el movimiento de la motora. También hay que decir que la dificultad estd bien medida y que el
juego es superable, después de haber cogido cierta practica, y en ningin momento llega a ser desesperante.

Como conclusién podemos sacar de moraleja que no siempre el software barato y desconocido es de mala calidad, y que de vez en
cuando podemos encontrarnos sorpresas agradables, de forma que lo que al principio parecia que se trataba de un juego del montén,
despues se da uno cuenta que es un juego bastante aprovechable y entretenido (aunque eso si, no busqueis una maravilla en Turbo
Boat Simulator). Uno de los pocos juegos de calidad de Silverbird que, viendo sus softografia, tenfa la opinién de que la plata no valia
mucho...

Ivan Sanchez

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0005456
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SPEEDBOAT ASSASSINS

Compafiia: Mastertronic (1989)
Cédigo: Binary Design (Programa: D.S.Whelan,
Graficos: Ben Jackson)

Tipo: Arcade

Memoria: 48/128K
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De nuevo estamos delante de un juego de lanchas motoras (después de haber acabado
nuestra mision en Turbo Boat Simulator), aunque con la diferencia que este Speedboat
Assassins de Mastertronic nunca fue lanzado en el mercado espafiol, por lo menos yo
no lo recuerdo haber visto en ninguna tienda, ademds de que nunca fue comentado en
Microhobby, y segtin WoS no hay ninguna edicion espaiiola; asi que estamos tratando pricticamente con un juego desconocido total.
El argumento y la idea del juego, ya en pleno afio 1989 y con tantos juegos en cartera para nuestros ordenadores, no es nada original.
Vas al timén (0 es volante??) de una lancha que debe atravesar varias ciudades del mundo para llegar a su objetivo, mientras evita
ser aniquilado por varios enemigos que a la misma vez pueden ser eliminados por nuestros disparos. Vamos, un arcade en toda regla,
aunque en este caso también con la novedad de que en vez de ir sobre asfalto vamos sobre las pldcidas olas del mar (o de un famoso
rio en alguna fase). La perspectiva del programa es estilo Chase HQ, estilo juego de coches, probablemente la que encaja y permite
disfrutar mejor este tipo de arcades. Asi, vamos avanzando hacia el horizonte, mientras lanchas enemigas, minas y torres van saliendo
a nuestro paso intentando eliminarnos a la mas minima oportunidad. También hay minas amigas que nos dardn energia y posibilidad
de recibir armas extra mediante la aparicién de un helicoptero.

Sobre el papel suena bien, pero a la hora de la verdad, ;se ha conseguido una sensacidn realista y operativa de velocidad en el juego?
Pues para tratarse de un Spectrum hay que decir que si, el resultado final es mas que aceptable, los enemigos y partes de la accién van
avanzando hacia nosotros de una forma mds o menos suave, y mas o menos fluida (mds que menos), el aumento de tamafio progresivo
de los objetos para provocar la sensacion de velocidad estd ciertamente conseguido, no es una obra maestra pero nos mete bien en la
dindmica del juego. Los enemigos, nuestra lancha y los sprites que aparecen (helicoptero) rayan también a un buen nivel,
especialmente nuestra motora, muy bien disefiada. Aunque es cierto que no hay mucha variedad de enemigos. Probablemente (y sin el
probablemente), esta fluidez en el juego se ha conseguido dotando a la pantalla donde se desarrolla la accién de un color azul, pero
azul caribefio (vamos, cyan) con tinta negra, sin ningin otro color. Al fondo, en funcién de la fase en la que nos encontremos,
tendremos un paisaje tipico, esta vez si bastante coloreado, en donde, por ejemplo, podremos observar la Estatua de la Libertad en NY,
la Opera de Sydney...etc, un detalle agradable y que ademas le da cierto colorido a la pantalla, que asi sale de la monotonia del azul.
Por todo esto, el apartado grafico estd mas que conseguido, y raya a un buen nivel. También, como hemos dicho, el movimiento de la
lancha a la hora de jugar es bueno, responde bien al teclado, y la lancha se mueve con soltura en el conjunto del juego, lo que hace
que tengamos siempre la sensacién de dominar al juego, y que no sea el juego el que nos domina a nosotros.

El punto flojo seguramente sea el sonido: no hay ninguna melodia ni en el mend ni en ningin otro momento del juego, y los efectos de
sonido, aunque cumplen, no son ninguna floritura, mas bien un poco blanditos y simplones. Sin duda que hubiera ayudado un poco
mds el haber puesto efectos mas contundentes.

(Qué tenemos al final de todo esto?, pues un juego muy aprovechable: los graficos son grandes y claros, el movimiento y la sensacién
de velocidad es buena, la accién dentro del juego es variada, ya que tenemos un amplio campo de maniobra, al poder movernos
bastante hacia la izquierda o la derecha, esquivando proyectiles, barcos, torres, minas, a la vez que podemos disparar nosotros y acabar
con ellos, y buscando al mismo tiempo conseguir minas amigas, que nos dan energia extra y armas extra, bastante necesarias para
poder avanzar en el juego. También hay una mini-fase al inicio de cada nivel en la que debemos esquivar una serie de minas colocadas
diabdlicamente en el agua y que en los ultimos niveles requerird bastante precision por nuestra parte. Por lo tanto las situaciones que
se nos presentan en este arcade hacen que requiramos habilidad para esquivar (a veces en pantallas plagadas de enemigos), punteria y
anticipacién. Conforme vamos avanzando en el juego la dificultad va aumentando en un nivel bastante 16gico, con lo que la curva de
aprendizaje es muy ajustada. Cada nivel tiene su caracteristica propia (cantidad de enemigos de un tipo, dureza de los enemigos), y su
propio enemigo final (un barco enorme que con las fases va ganando en dificultad). Eso, con la posibilidad de adquirir armas cada vez
mas potentes hace que éste Speedboat Assassins nos enganche bastante, aunque curiosamente este programa nunca salié en Espafia y
en el Reino Unido practicamente pas6 desapercibido.

10

Ivan Sanchez

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0004739
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A WHOLE NEW BALL GAME

Publicado por: Pete Cooke, dentro la revista

Crash numero 66 como Covertape (1989)
Tipo: Puzzle
Memoria: 48/128K

Hay ocasiones en las que un guién cinematografico es inncesario, en especial cuando un programa habla por si mismo, en pantalla, de
lo que trata y de su mecdnica con suma sencillez y eficacia. A Whole New Ball Game es uno de esos programas en los cuales, el
concepto, lo impregna todo y la simpleza (bien entendida) nos muestra el camino.

En pantalla podemos observar variados elementos, destacando especialmente unas redondas de color amarillo (a partir de ahora las
llamaremos pildoras de energia). Nosotros encarnamos, si se puede llamar asi en esta ocasion, una pequefiisima pelota que debe
recoger, golpeandolas, todas y cada una de las citadas pildoras. En un inicio salimos en linea recta desde un tridngulo rojo, si nuestra
pelota no recibe impedimento alguno mantiene, todo el rato, dicha trayectoria. En ese momento es cuando nosotros entramos en juego
y mediante unos elementos que podemos observar en la parte superior de la pantalla (un cuadrado que nos sirve para borrar acciones
equivocadas y dos piezas de formas inclinidas con forma de espejos reflectantes) podemos cambiar la trayectoria de la pelota.

Para lograrlo debemos poner cualquiera de ambos espejos (ya sea uno o el otro) en la trayectoria de la pelota, forzando de ese modo
un cambio de direccién. Debemos combinar los espejos, de forma adecuada, y asi lograr conducir nuestra esférica protagonista hasta
las numerosas pildoras en pantalla.

La cosa serfa sumamente sencilla de no ser porque cada pantalla tiene elementos en ella que pueden, y suelen, entorpecer el trayecto
de la pelota. Tampoco faltan elementos extras de muy variados efectos, los cuales nos pueden hacer acelerar o enlentencer la pelota,
transportarla de una zona a otra de la pantalla, forzarla a seguir una trayectoria que indique una flecha , zonas de hierba que crecen,
etc... afortunadamente, en el mend principal del juego, clickando en la seccion "a Guide to effectors” podemos observar dichos
elementos y su accién/reaccién en el desarrollo del programa. Por si fuera poco, cada pantalla, debe ser superada en un tiempo
limitado, por tanto no es cuestion de recrearse y si de pensar rapido qué accién debemos seguir.

POBEE BO-31 147& 3-A P En el aspecto gréfico el programa es muy esquemdtico, de una enorme sencillez visual,
Mew Ball . .

O LY /s gelsell (e colores, etc... en todo caso bastante mejorable. Aun asi los elementos son claros y

correctamente definidos. Podemos destacar la agradable pantalla de presentacién y un

menu sencillo pero detallado, con variedad de opciones para poder elegir.

El tema sonoro es igualmente eficaz, con una melodia cldsica en el mend y unos
sencillisimos efectos FX a través del beeper.

Podemos controlar el juego con variados joysticks o teclado, este tltimo completamente
redefinible. Gracias a esa sencillez gréfica (antes citada) la pelota se mueve rauda y
veloz, sin ralentizaciones molestas de ningtin tipo.

El nivel de dificultad es completamente progresivo (cada vez con mds elementos y dificultad en pantalla), aunque de entrada podemos
elegir entre los tres niveles de dificultad habituales, Easy (facil), Moderate (moderado) y Hard (dificil) e incluso el bloque de fases
inicial (expresado por cinco letras del abecedario). En el nivel mas dificil, el tiempo inicial para pasar cada pantalla, es mucho menor y
supone un reto solo para los mas osados.

Pete Cooke, autor de este programa, tuvo a bien regalarnos este programa bajo el manto de la revista inglesa Crash y, salvando esas
carencias visuales o gran simpleza, nos obsequié con un juego de gran entretenimiento y diversion, un puzzle en toda regla de esos
que o bien te apasionan, o bien te aburren soberanamente. Si eres de los que disfrutas de los puzzles, éste es tu juego, un programa que
atrapa durante horas (o incluso dias y semanas) y que, ademads, dispone de un disefiador de pantallas integrado, de ese modo el juego y
la diversion puede durar lo que cada uno quiera. ;Quién da mds por menos?

Tony Brazil

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0005678
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INDIANA JONES & THE

FATE OF ATLANTIS

Compafiia: U. S. Gold / LucasArts (1992)
Programa: Spidersoft (Jonathan Court, Nick Cooke)
Tipo: Arcade/aventura

Memoria: 128k

FATE «f ATLANTIS

Indiana Jones, desde luego, es de los que prosperan en la vida a fuerza de perseverancia y
orgullo, pese a ser el objetivo sintomdtico de muchos enemigos. Entre ellos, los nazis. El
es capaz de desentrafar jeroglificos extraios a partir de escrituras o hallazgos arqueoldgicos en Egipto o en Tebas y descubrir el lugar
donde se halla enterrado el arca de la Alianza o el Santo Grial, destruir los planes de los alemanes y sus ansias de dominar el mundo o
acabar con una secta diabdlica en el corazén de un pais asidtico y recuperar unas piedras sagradas. Quizds uno de los lugares a los que
Indy no ha tenido ocasidn de viajar sea la Atldntida, la/gran civilizacién sumergida, cuando entonces los volcanes amenazaron por
completo su existencia hasta desaparecer bajo las aguas del gran océano. Gracias a Lucasfilm y US Gold, podemos trasportarnos hasta
este mitolégico lugar con la version para Spectrum de esta videoaventura en 3D, creada con una variacion del sistema Filmation.

La nueva incursion del intrépido arquedlogo Indiana Jones en el mundo del videojuego
tiene su historia durante la segunda guerra mundial. Un cientifico alemdn estd
investigando unas bolas doradas llamadas Orichalum, que le llevardn a la Atlantida,
donde conseguira todo el poder. Por mala suerte para él, Indiana Jones se interpondra en
su camino. Indy y su amiga Sophia Hapgood viajardn a través de seis fases distintas para
localizar la Atlantida antes que los nazis consigan encontrarla.

Al revés que en anteriores episodios, podemos adoptar el papel de dos personajes, en
lugar de manejar Unicamente a Jones. Tenemos la oportunidad de escoger entre él y
Sophia durante el juego. Cada uno de ellos tendrd una funcién para cada momento del
juego. En cada nivel cumpliremos con estos cometidos: Casino: jugar a la ruleta, hacer
trueques por joyas y armas, aprovisionarse de comida, mapas y accesorios, quitar de
enmedio a los nazis y buscar una salida explorando el local de arriba a abajo. Base naval: evadir los focos de vigilancia y llevar a Indy
y Sophia al interior de la base. Explorar las casetas, derribar Nazis e ingenieros, recoger balas, cuchillos, chocolate, pistas y pepitas de
Orichalum. Encontrar, por dltimo, la entrada secreta al foso del submarino. En los muelles: Con el tiempo en contra, has de conseguir
infiltrar a Indy y Sophia a bordo del submarino antes que los nazis os encuentren. El submarino: Entrar en el submarino, resguardarse
de los nazis, encontrar la sala del periscopio para gobernar la nave y explorar el resto. Indy tendrd que vérselas con un cientifico nazi
en su laboratorio. Las islas: explorar, luchar y recoger objetos, asi como tratar de descubir la manera de llegar hasta la cueva secreta.
Atlantida: Por fin, llegamos al continente perdido. Tendrds que hacerte con comida y coger Orichalum, combatir las hordas de nazis,
buscar la manera de hacer funcionar las mdquinas Atlantes, comenzar la destruccion de la Atldntida y escapar a toda costa.

Desde luego, los de U.S. Gold se lucieron con el que es presumiblemente su tltima produccién para el ZX Spectrum, aun con algunos
matices: para empezar, la utilizacién del sistema Filmation que de la manera que se ha planteado no resulta nada novedoso, pues ya se
ha visto con anterioridad en juegos de Ultimate, si bien lo que no gusta es la gama de colores empleados en la zona de juego que hacen
perder detalle de lo que ocurre en muchas ocasiones, o-incluso llega a resultar molesto. Asimismo, todo se desarrolla dentro de un area
que es casi la mitad de la pantalla, siendo ocupado el resto por unos grandes marcadores realmente toscos. Y por tultimo, a pesar de
haberse realizado tnicamente para los modelos de 128k, las cargas de las fases se hacen por separado, lo que puede ocasionar el l6gico
trastorno para los que tengan la version fisica en cinta del programa. Lo que pudo haber sido la cuarta entrega cinematogréfica en su
dia, se ha reducido a una licencia de Lucasfilm Inc. para su divisién de software, creando dos clases de juegos: uno de accion, el que
estamos examinando aqui para los ordenadores de 8 bits, y otro de videoaventura grafica, al estilo de “Maniac Mansion” o “Loom”,
para el resto de sistemas, tanto CBM Amiga como PC, siendo U.S. Gold la compaiia encargada de su creacién y distribucion. Es, por
tanto, un producto de marketing con sus pros y sus contras, aunque pesan mas lo segundo que lo primero. La historia es buena, pero el
concepto del juego, los grificos y la movilidad no son nada del otro mundo. Ante esta evidencia, acabar este juego sin hacer trampas
es casi una mision imposible. De vosotros depende. ..

Neil Parsons

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=
0002472
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ELEVATOR ACTIO

Compafia: Quicksilva (1986) de una licencia de Taito
Programa: Binary Design (David Whittaker)

Tipo: Arcade

Memoria: 48/128k

Como marca la tabla adjunta, estamos ante una conversion de una maquina recreativa de
Taito. De un arcade de éxito como este “Elevator Action” tenia que salir la correspondiente
licencia para su conversion para ordenadores y consolas, y en este caso ha sido el turno para |
Quicksilva de demostrar que ellos también pueden hacer conversiones de recreativas de calidad, tal como h1c1er0n varios afos atras
cuando publicaron “Battle Zone” y “Meteor Storm”, también adaptaciones de recretivas.

f-T o 0] 57 UES (N . , . . .
DA Gl El argumento viene a ser de lo mds pintoresco: Asumismos el papel de un espia que ha de

infiltrarse en un edificio lleno de ascensores y apoderarse de él documentos secretos
escondidos tras unas puertas marcadas en rojo. Debemos usar todos los ascensores que
podamos y evitar el contacto y los disparos de los agentes secretos, pudiendo agacharnos o
saltar sobre ellos. Ademds, éstos aparecerdn sorpresivamente tras las puertas de los pisos. Por
otro lado, otro problema es que al comenzar a jugar, es posible que el primer ascensor siga
bajando hasta los pisos inferiores sin que tengamos posibilidad de llamarlo, por lo que la
espera se vuelve acuciante cuando estos agentes empiezan a aparecer en el mismo piso.
Podemos hacer uso de nuestra pistola para defendernos de los disparos enemigos, o bien
hacer frente a ellos lanzando un salto directo sobre ellos, tipo Karate Kid.

Para entrar en estas habitaciones, hay que aproximarse segin en qué posicion se encuentren: si estdn a la izquierda, nos colocamos
mirando a la izquierda, justo antes de la puerta y pulsamos abajo. Lo mismo cuando nos encontremos en la otra posicién, mirando a
mano derecha. Cuanto mds cerca estamos de la planta baja, se nos aparecera ante nuestros ojos una bateria de ascensores moviéndose
en ambas direcciones. Hay que tener en cuenta, una vez estamos dentro de uno de ellos, podemos movernos también hacia arriba o
abajo, a nuestra voluntad. Incluso si tenemos un enemigo encima del ascensor podemos aplastarlo dirigiendo el ascensor hasta el tope
maximo, ddndonos puntos por ello (bleah!). Cerca del final, tenemos que tener cuidado de ir hacia el ascensor que comunica con la
planta baja y, por consiguiente, al exterior, donde nos espera un coche para escapar a toda velocidad, con lo que se termina el nivel y
seguir en el siguiente en una nueva misién en otro edificio, y asi sucesivamente.

Si tratas de abandonar el edificio sin haber conseguido todos los documentos, el
juego te devolverd de nuevo a la mitad del complejo. Los enemigos se vuelven mas
numerosos y mds inteligentes en tanto te aproximes a la busqueda de los papeles. En
la zona media, encontrards otra manera de bajar o subir a otros pisos a través de
escaleras mecdnicas. Podrds usarlas si fuesen necesario.

Ya metiéndome en harina con el juego en su conjunto, resulta bastante entretenido.
Gréficamente, mantiene una cierta similitud con la maquina original y resulta
agradable a la vista, tanto en personajes como en la puesta en escena. Se mueven
graciosamente y sorprende por su gran manejabilidad. En el aspecto sonoro, hay que
reconocer la labor del gran David Whittaker ante la banda sonora que podemos oir
en la version para 128K, y la cual os dejo que os descarguéis desde aqui. Es soberbia
y en la linea de otras musicas suyas como la incluida en “Glider Rider”, también de
Quicksilva. Sobre la dificultad, contiene la justa y necesaria, 16gicamente creciente a
cada fase que pasemos.

En resumidas cuentas, este “Elevator Action” es una muy buena conversion que nos hara pasar horas de diversion pegados a nuestros
Spectrum. Puede sonar muy repetitivo este tipo de comentarios, pero no quiero hacer una excepcion. La ocasion la merece y el juego
también.

Neil Parsons

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0001594

Masica:
http://www.speccy.org/spectrumforever/musica/ay/ElevatorAction.ay.zip
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GREGORY LOSES

ASTERTROMIC 1939

HIS CLOCK

Compafiia: Mastertronic, 1989
Autor: Don Priestley

Tipo: Videoaventura
Memoria: 48/128K

Era un dia como los demds, tras un duro periodo de trabajo llegaba el merecido descanso. Gregory, con un gran cansancio a sus
espaldas, deposité su preciado despertador en la mesita de noche y se metié en la cama... se dispuso a disfrutar de un reparador suefio
pero algo se torci6. De pronto, aparecié el pérfido Naughty Ghost e hizo desparecer todo como si jamds hubiera existido: el
despertador, la cama, las paredes... la habitacion en definitiva y, ademds, a nuestro entrafiable Gregory.

Tras el susto inicial, nuestro protagonista, aparecié en otro mundo, un mundo extrafio lleno de pesadillas, valvulas, puertas, prensas
hidraulicas, etc... y ;como podria escapar de todo ello? Descubrid, muy a su pesar, que la inica forma de salir de alli era encontrar las
cinco piezas de su preciado despertador (destruido por el malvado villano) y, encima debia conseguirlo antes de que finalizara el
tiempo (de 9 a 12)... como podemos observar, todo en el mundo de Gregory, tiene que ver con tiempo, relojes, etc... ;logrard conseguir
las piezas o se quedard anclado en ese mundo de pesadilla?

En 1989, tras un periodo de cierta ausencia, regresé Don Priestley en su estilo mas claro y reconocible: un juego de graficos gigantes y
muy coloristas, cargados de personalidad y simpatia, una videoaventura de busca/recoge/usa objetos en lugares concretos para
avanzar, etc... un programa, en definitiva, muy parecido al estilo tan caracteristico suyo.... valgan de ejemplos sus geniales Trap Door,
Popeye, Flunky, etc...

El juego sigue el estilo habitual de busqueda y uso de objetos a utilizar en lugares concretos, hacer mini-misiones que te permitan
avanzar. De nosotros, y nuestra pericia, depende resolver esos problemas que, l6gicamente, no os voy a contar ni resolver. jtrabajad so

gandules! @ El método de coger objetos, guardarlos o aplicarlos es el mismo que el de Trap Door o Flunky, muy visual y sencillo.
Cogemos objetos yendo sobre ellos y los guardamos, o sacamos, mediante el disparo. (los que habéis jugado a Flunky bien sabéis
como se hace). En muchas ocasiones, para usar un objeto, solo hemos de ir en la direcciéon donde queremos aplicarlo (con él en las
manos) bien visible y empujar.

Graficamente es, como es habitual en Don Priestley, una delicia. Graficos coloristas,
grandes, graciosos, etc... si te paras, el personaje, no cesa de mover su cara demostrando
el mimo puesto por su autor, el gran cuidado por los detalles. A nivel sonoro tiene unos
efectivos sonidos 48k, eficaces para sumergirnos en la pesadilla. El movimiento es
correcto, algo lento en algunos momentos pero sin llegar a desquiciar. Podemos definir
el teclado o usar joystick a eleccion.

En cuanto a dificultad uno puede pensar que, en apenas 13 pantallas, la cosa serd corta y
facil... craso error. Este es un juego que, si no conoces el uso de los objetos, se antoja
complicado y duro de superar. Si a eso unimos pantallas como, por ejemplo, la de las
prensas hidraulicas en las que hace falta observacion y velocidad de reaccién la cosa se
antoja aun mas dificil y complicada.

En definitiva, este Gregory Loses His Clock, viene a ser el dltimo coletazo de ese gran genio que es Don Priestley en nuestros
Spectrums. Un juego que, sin aportar nada realmente nuevo, tiene personalidad... algo no tan habitual en ese 1989, donde las
conversiones de recreativas se llevaban la palma, dejando de lado cualquier tipo de tema imaginativo. Aunque Pyjamarama ya habfa
tocado el tema de las pesadillas, y muy bien por cierto, este juego tiene algo de lo que carecen otros: el sello inconfundible de Don y
€so, sefores, vale mucho....

Tony Brazil

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0002137

Tipshop:
http://www.the-tipshop.co.uk/cgi-bin/info.pl?wosid=0002137
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ROAD RUNNER & WILE E. COYOTE TN el

Compaifiia: Hi-Tec Software (1991)

Programacion: Pal Developments (Mark Wallace, Richard Morton, Sean Conran)
Tipo: Arcade / habilidad

Memoria: 48/128k

Hi-tec fue una de las ultimas compafiias en subirse al carro del Spectrum, y cuando
decimos “una de las ultimas”, estamos hablando de practicamente la ultima. Su primer
juego data de 1990, y sus lanzamientos finales fueron comercializados en 1992, cuando en
Espaia el Spectrum era medio cadaver. Sin embargo, a pesar de ser una de las firmas que
entré en el mundo de los 8 bits cuando estaba practicamente todo el pescado vendido en el
ZX, nos dejaron unos cuantos juegos dignos de mencion, incluso me atreveria a decir que
mantuvieron una linea bastante regular y ofrecieron muy pocos bodrios, y si una muy buena cantidad de juegos divertidos, muchos
basados en personajes de Hannah-Barbera.

Ya entrando al trapo con el juego que nos ocupa, hay que decir que en “Road Runner” la orientacion que los chicos de Hi-tec quisieron
darle al juego fue bastante acertada, pero al final fallé un poco la variedad y el detalle. Me explico: El Correcaminos siempre fue una de
mis series favoritas de nifio, y ya entonces me transmitia una sensacién de “angustia” muchas veces y de sentirse perseguido y
agobiado. Pues es eso precisamente lo que podemos ver en el juego: evitar y esquivar multitud de enemigos, lucha contra el tiempo y
persecuciones del archienemigo coyote. A priori la cosa pinta bien ¢no? Pues si, pero vamos a ver mas en profundidad: El juego se
divide en dos tipos de fases, una en la que manejamos al Correcaminos por la pantalla, moviéndose de izquierda a derecha con la
posibilidad de saltar, claro esta, intentando esquivar a todos los enemigos que aparecen en pantalla, tanto por los laterales como
desde el cielo. Para que nos hagamos una idea, el concepto es similar al de “HammerBoy”, pero con la novedad de que no tenemos
que matar a ningun enemigo, sino evitarlos, y que ademas las posiciones en pantalla del correcaminos no son limitadas como en el
juego de Dinamic, sino que se puede mover libremente por toda la pantalla. Hay que ser bastante agil y tener unos buenos reflejos y
habilidad para ir sorteando enemigos e ir cogiendo los items que aparecen en juego. Por momentos la cosa se pone bastante histérica,
y muchas veces nos acordaremos de la madre del programador, aunque con el tiempo iremos viendo que hay ciertas conductas de
enemigos y que existen trayectorias que nos ayudaran a resolver mas facilmente cada nivel, pues cada enemigo aparece en todas las
partidas por el mismo sitio y tiene el mismo (o parecido) comportamiento. En el segundo tipo de nivel nos enfrentamos a una carrera
contra el Coyote que nos persigue en cohete, y que también refleja el espiritu de los dibujos con precision. En este caso debemos ir
sorteando los obstaculos que se nos presentan, tales como piedras, pajaros, etc, aunque solo podremos hacerlo saltando (este detalle
deja la accion de este nivel un poco repetitiva, y un poco sosa). Conforme vayamos chocando con los objetos, el coyote nos ira
ganando terreno, asi que cuando hayamos fallado un nimero determinado de veces nos atrapara. Tambien hay que comentar el
hecho de que en funcion de la energia con la que consigas acabar la fase anterior, mas facil o mas dificil sera el poder acabar este
nivel, ya que el coyote aparecera mas cerca o mas lejos de nosotros. La verdad que es un detalle un poco injusto pero bueno, un poco
de dificultad extra nunca viene mal. Simplemente se trata, como veis, de saltar para esquivar, y en ocasiones saltar para recoger
energia extra. Visto esto...no se puede decir que el Correcaminos de Hi-tec sea un mal juego, ni mucho menos. La fase de esquivar es
bastante adictiva y engancha, y la segunda fase aporta un poco de variedad y es simpatica..pero..se podria haber afiadido otro tipo (o
varios) de fase y el conjunto hubiera quedado -mucho mejor, hubiera pasado de un juego aceptable y medianamente divertido, a un
buen juego. Al final 8 fases se hacen un poco cortas, con la practica, claro, y un poco repetitivas, a pesar de que cada nivel que se
avanza tiene mayor variedad y cantidad de enemigos.

Pero vamos a lo técnico: Los graficos me gustan, son bastante buenos en lo que respecta a definicion, los personajes estan muy bien
disefiados, muy simpaticos, y parecen estar extraidos directamente de los dibujos. Sin embargo hay un problema, y es que muchas
veces los sprites se pueden confundir entre el decorado, ya que estan todos sobre un fondo del mismo color, amarillo, que es el color
que predomina en la parte inferior de la pantalla, mientras que la superior es azul cielo. Eso puede suponer un problema a la hora de
esquivar enemigos o darnos cuenta de cuando ha aparecido un item en pantalla. Pero en
general el aspecto visual cumple bastante bien. El sonido también esta a la altura,
especialmente en modo 128K donde podremos escuchar varias melodias cortas y movidas
muy al estilo Cartoon, y que pegan totalmente con el juego. Cuando estamos dentro del juego
se pueden oir bastantes efectos de sonido, que denotan también el dominio de la parcela
musical del Spectrum por parte de Sean Conran (dominio que por otro lado ya pudimos ver en
otros juegos como “Ruff and Reddy” o “Plotting”). En 48K este aspecto esta un poco mas
limitado, aunque seguimos pudiendo escuchar efectos FX.

Siguiendo con la ténica, el movimiento del correcaminos es muy bueno, no se le puede poner
ninguna pega, responde a la perfeccion, y todo se mueve en pantalla suavemente, lo que es
de agradecer en un juego en el que la mayoria del tiempo estaremos acosados y necesitamos
bastante precision. Todo lo que hace el correcaminos lo hace bien y rapido.

Después de todo, lo que nos queda es un juego que se deja jugar bien, que engancha bastante (sobre todo al
principio), que es simpatico y representa a sus protagonistas y el espiritu de los dibujos también bastante bien,
que tiene un nivel de dificultad bien baremado que nos permite ir avanzando poco a poco y superando fases,
pero que llega un momento en el que te matan y tienes que repetir otra vez las mismas fases, con los mismos
enemigos, que te cansas un poco. Al final te queda la sensacién de que con un poco mas de esfuerzo se
podria haber redondeado el producto final y que se podria haber conseguido uno de los mejores juegos de la
serie Hi-Tec, pero lo que nos quedd fue un juego que no es ni notable ni suficiente, o sea un bien para Pal
Developments. IvAn Sanchez

http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0004165
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SUBMARINO AMARIILIO

“In the town where I was born, lived a man who sailed to sea, and he told us of his life, in the
land of submarines...”. Asi da comienzo una de las canciones mas miticas del famoso

Compafiia: Ventamatic (1985)

Autores: Joan Sales Roig, Oscar Domingo

Tipo: Arcade

Memoria:

48k
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cuarteto de Liverpool. Y la excusa perfecta para hablar de la recreacion que los programadores oficiales de Ventamatic han prestado
de dicha cancioén, y, como no, de su grandiosa pelicula de animacion. Lindo pareado... &

Para empezar, es una pena que no se tenga por ninguna parte las instrucciones
completas del mismo, tan solo una guia de qué hacer en la pantalla de mend, asi
todos tendrian una meridiana idea de su argumento, aunque es presumible que parta
de la pelicula en si, o se trate de una adaptaciéon misma, donde solo se ha cogido la
idea del submarino para hacer un programa con un desarrollo que no tiene apenas
nada que ver. Y esto segundo es lo que parece ser, puesto que nuestro cometido es el
de recoger tesoros en cada una de las multiples pantallas de que consta y rescatar a
una sirena de las laberinticas galerias del fondo marino. Todos los que hemos visto
la pelicula, entre los que yo me incluyo, que también la tengo en DVD, vemos que
el submarino en el que viajan nuestros amigos Paul, John, George y Ringo, junto
con Young Fred, sufre una serie de avatares durante su periplo a través de varios

Aqui, sin embargo, no hay nada de eso. Solo hay agua por todas partes y como
simples enemigos, peces, medusas, estrellas de mar y un montén de obsticulos
mds. Si has leido bien las instrucciones incorporadas en el juego, se pueden
atrapar con el submarino, pero solo cuando sus fuerzas estén disminuidas. Esto se
puede saber en cuanto empiecen a parpadear y solo tocarlos cuando no estén de
color negro. De conseguir atraparlos todos, se abrirdn nuevas puertas a otras
galerias submarinas. Es dificil de entrada, pero una vez estamos en otra estancia
hay que volver a hacer lo mismo.

Se puede decir que el nivel técnico y humano que existe o ha existido en la
creacion de los juegos de Ventamatic, ha sido bastante regular. Punisher ha tenido
a bien darle a esta compafifa un puesto en su lista de “patitos feos” de la
programacién, y no es para menos. En el caso de este “‘Submarino Amarillo”, lo
tinico en comin con la pelicula de los Beatles es el submarino en si y nada mas.
Por otra parte, tampoco es que estemos ante una maravilla de juego. Es gracioso,
facil de manejar (teclado o joysticks kempston/sinclair), si bien la calidad de
respuesta, en ocasiones, deja que desear. Graficamente, para la época en la que
salié publicado, pues pinta bien, aunque sinceramente se podian haber esmerado
en hacer sprites mejores y tanto el escenenario como la zona de puntuaciones son
bastante parcos. Tiene, por otro lado, unos efectos sonoros que recuerdan en cierta
forma las maquinas Game&Watch de Nintendo, pues no son del tipo “beeper”
como se suelen hacer por lo general, sobre todo cuando movemos el submarino.
Sobrios, pero bien hechos. Y la dificultad, ajustada. Alta, pero se deja jugar
cuando nos hacemos con él.

Sobran mds comentarios. Si John Lennon levantara la cabeza, dirfa: “joder, esto lo hago yo mejor y con los pies.” &

mares de todo tipo, para poder llegar hasta Pepperland.

ULTIMA HORA:

Mariano the Dragon-Capers
in Cityland (CPC, ZX)

Nuevo juego de CEZ Silver, muy
pronto en la web de Computer
Emuzone.

5

10
9 Neil Parsons
; m
7 BB| Descarga:
6 Bl] http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0004981
5 | |
4 |
3 | [ [
2 | |
1 | [k
OGMSDA


http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0004981

ZX Spectrum Files (SUPLEMENTO) - 13

Compafia: Durell, 1985
Autor: Clive Townsend
Tipo: Videoaventura
Memoria: 48K

Si el programa del que voy a hablar ahora hubiese salido publicado en su momento, a pesar
de las dudas, gloriosas dudas, de la compaiiia, es posible que su recibimiento por parte de la
critica no habria pasado para nada desapercibido. Por eso, este comentario se hace con la sola idea de esa hipdtesis, asi como que no
hubiese tenido la oportunidad de haber sido examinado por la critica especializada en este pais.

El objetivo es bien simple: recoger la mayor cantidad posible de lingotes de oro del interior de
una mina llena de inmensas galerias subterraneas y llevarlos hasta nuestra tienda de campaiia,
en el exterior, con la ayuda de diversos objetos que deberemos seleccionar cuidadosamente,
antes de explorar el interior. Asimismo, se esconde en algin lugar de la cueva una gema de
inmenso valor, y como no, para un espeélogo con muchas deudas de por medio, es una gran
tentacion. El juego acabard una vez la gema esté dentro de la tienda.

Notar enseguida que se podrd sumar puntos cuando deposites el oro en la tienda, asi como la
gema. No obstante, es mejor dejar la gema para el final, a fin de conseguir la mayor
puntuacién posible. Aparte, la enorme y laberintica caverna cambiard con cada nueva partida,
algo que recuerda bastante al “Fred” que también tenia esa particularidad de generar
aleatoriamente los laberintos. Al comenzar el juego estds justo en la boca de entrada a las minas, al lado de tu jeep y tu tienda.
Pulsando la tecla “7” observards el primero de los objetos que tienes en tu poder. Luego pulsando alternativamente el 5 y el 8, irds
conociendo cada objeto por su turno. Para seleccionar uno de ellos, el que se muestre en ese instante, has de pulsar el 0 (cero) o el
botén de disparo en el joystick y lo tendrds en mano para utilizarlo en tu travesia en el interior de la mina. Si deseas llevar otro objeto,
repite la misma secuencia con pulsar el 7 de nuevo.

En cualquier momento, puedes regresar a la tienda para cambiar el objeto que transportes por otro. También puedes soltarlos en
cualquier parte de la caverna y recogerlos después, excepto en las escalas. Ten cuidado con el peso que lleves encima, pues si te pasas
de las 100 libras, ya sabes lo que pasa: la espalda se resiente y un UGH en voz alta y denotando dolor saldra por tu boca. Decide bien
lo que puedes llevar y cudl no. Y mucho cuidado si no llevais algo de luz para bajar a las profundidades.

Pues, asf tal cual, esto es una pequefia-guia de como encarrilar este juego, ya que no es facil acomodarse a él, a menos que leamos
atentamente sus instrucciones. Os juro que no es nada facil, pero...

Con el juego recuperado, con el esfuerzo de varios miembros de los foros de WoS que se pusieron en contacto con el propio autor del
juego, Clive Townsend, “Death Pit” no es tan malo como quisieron pintarlo en Durell como para no haber permitido su publicacién.
El rumor por su existencia habia prevalecido desde 1985 a raiz de la aparicién en las paginas de varias revistas de la publicidad del
mismo, en la que se incluia un par de fotogramas de la version para el ZX Spectrum, asi por la extrafieza entre los muchos usuarios y
profesionales de la sola presencia de la versién para Amstrad CPC en el mercado.

Las cualidades técnicas de este “Death Pit” traspasan a futuras producciones de Clive Townsend, entre ellas su famoso “Saboteur”,
para el cual partes de la estructura del programa anterior se ven replanteadas en él con gran acierto. Graficamente, no se puede decir
que sean maravillosos, pero son efectistas. Nuestro protagonista se mueve con agilidad y sin demasiados aspavientos, aunque no es tan
gracil como una bailarina de ballet. Aun asi, es perfectamente manejable tanto desde el teclado como con el joystick y responde a
nuestras 6rdenes. Efectos sonoros, los justos y necesarios durante el juego. Y, por regla general, sin ser tampoco una obra maestra de
la programacion, es bastante jugable. Se puede decir que es entretenido si aprendes a conocer sus secretos, amén de la dificultad que
entrafia encontrar el camino de vuelta al exterior en cuanto permanezcas mucho rato explorando el insondable mundo de la caverna de
la muerte.

Neil Parsons

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0009662
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FANTASTIC VOYAGE
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Compafiia: Quicksilva, 1984
Programador: John R. Edmonds
Tipo: Arcade laberintico
Memoria: 48k

Es una revision del “Blood’n’Guts” (del mismo autor) que editara Quicksilva unos meses antes,

con algunas mejoras respecto del anterior, sobre todo en algunos aspectos estéticos. Asimismo, el titulo esta sacado del filme de igual
titulo, hecho en 1966, y convertido en juego oficial de la pelicula. Con tales antecedentes, la historia del juego no puede ser mas
evidente: Solo un cientifico en todo el mundo conoce el secreto de la “miniaturizaciéon”, un sistema para empequefecer el cuerpo de un
hombre hasta el tamafio de una célula y prolongar su nuevo estado durante mas de una hora. Tan importante es este conocimiento
que es reclutado por la fuerza por agentes del servicio secreto y trasladado a unos cuarteles subterraneos. Durante el trayecto en
carretera, saboteadores enemigos provocan un accidente, sufriendo el cientifico un severo traumatismo craneo-encefalico que solo
podra ser tratado, interviniendo desde dentro de su cabeza. A partir de ahi, sigue una carrera crucial contra el tiempo.

microcelular, para ser miniaturizado y penetrar en el interior del cuerpo del cientifico,
durante exactamente una hora. Para ello, te han disefiado un submarino especial capaz de
maniobrar a través de los conductos sanguineos del cuerpo humano, el cual también sera
encogido contigo en su interior e inyectado en una de las venas del cientifico. Sin embargo,
el proceso casi acaba en desastre. El submarino, ya miniaturizado, revienta en varias partes
por la presién acumulada, siendo dispersadas a través de los vasos sanguineos. Con este
panorama, y en apuros por la gravedad del incidente, te encuentras solo en la inmensidad
del espacio interior y la unica manera de poder salir es buscar esos trozos de la nave y
reensamblarlos en el cerebro, desde donde se realizara la salida a través del nervio optico,
antes de que agotes los sesenta minutos. Si al cabo de este tiempo, no has conseguido
finalizar tu mision, volveras a tu estado normal, pero dejaras el laboratorio hecho un asco
con los restos del doctor esparcidos alrededor. Al tiempo que vas buscando a través del
cuerpo del doctor las partes del submarino, has de vigilar constantemente la temperatura del cientifico e impedir que los virus se
desarrollen en su interior. En ocasiones, encontraras conductos bloqueados por células de colesterol. Dispones de un fino rifle de
rayos laser preparado para suturar heridas y con el que podras destruir las bacterias daininas, e incluso cargar contra el colesterol
invadido en la sangre. Si en el escaner de tu monitor ensamblado con tu equipo aparece un destello en alguna zona del cuerpo, quiere
decir que esta siendo invadida por un virus. Dirigete hasta alli lo mas pronto posible y acaba con la enfermedad. De dejar pasar el
tiempo, provocara un aumento de la temperatura y el empeoramiento en la salud del doctor hasta llegar a provocarle su muerte.

Esto es, en lineas generales, lo que se puede hacer en este juego bastante llamativo. Concita una forma de acercar, jugando, al
conocimiento del cuerpo humano sobre la base argumental de un guion cinematografico del género fantastico, que alguna vez
recuerdo haber visto afios atras (ya podrian reponerla de vez en cuando en algun canal tematico, digo yo). Cada cavidad del interior
esta minimamente representada en cada pantalla del juego, sin ser perfectamente coincidente con la realidad. Se puede decir, en mi
modesta opinién, que no despertara grandes pasiones entre los afortunados poseedores de su cinta original y quien se lo baje de
internet y lo pruebe con su emulador preferido. Vera que en cuestion de graficos, éstos son coloridos, si, pero algo esquematicos a la
par que abstractos. Por otra parte, los graficos de nuestro neuro-cirujano miniaturizado son basicos, pero graciosos. Movimientos
correctos y una configuracion inicial de las teclas de control pasables, aunque pueden ser definidas a nuestro gusto. A veces hace que
nuestro personaje se atranque en alguna entrada o con alguno de los elementos que obstaculizan nuestro paso, dificultando su
manejo. En la mayoria de las ocasiones, se produce determinados “flickerings” entre sprites que coinciden entre si y hasta las
explosiones parpadean, incluso, tanto como nuestro protagonista, segin se mueva en tal direccion. Al llevar en nuestro poder una de
las partes del submarino, también se puede notar un cierto parpadeo. Por lo que se ve, la técnica de movimientos no estaba
perfectamente depurada. Y en materia de sonido, no hay mucho que contar. No es brillante en cuanto a efectos sonoros se refiere,
pero, ¢qué se puede decir al respecto? Para finalizar, la cuestion del “gameplay” como dicen los ingleses: Es bien alto. La sensacion
de llegar a mas en el desarrollo del juego es patente en cuanto te pones a jugar, por simple que parezca. Dificil, parece, y solo es
cuestion de fijarse en ciertos detalles, como el movimiento ciclico de algunos enemigos y aquellos objetos que son imbatibles con
nuestra arma de defensa. Lo importante, en cualquier caso, es disfrutar de un juego ciertamente original y atractivo.

Neil Parsons

Descarga e info:
http://www.worldofspectrum.org/infoseekid.cgi?id=0001729
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POKES y TOKES

POGO
Vidas infinitas 44259,182

CHUCKIE EGG

Vidas infinitas 42837,182
Bonos infinitos 39151,0
Tiempo infinito 39205, 0
Sin el pajarraco grande 39165,24

TURBO BOAT SIMULATOR
Vidas infinitas 37049,183
“Power” ilimitado 37070,183

SPEEDBOAT ASSASSINS

Vidas ilimitadas, jugador 1 36276,0: 44046,0

Vidas ilimitadas, jugador 2 36304,0: 44055,0

Fuel sin limite 36530,0

Siempre llevas armas 36341,201: 48254,0: 48257,0: 48752,2: 48753,2

A WHOLE NEW BALL GAME
Vidas a tutiplen 50056,182
Tiempo infinito 51485,0

INDIANA JONES & THE FATE OF ATLANTS

Energia Infinita, nivel 1 32523,0:32524,0:32878,0:39106,0

Energia Infinita, nivel 2 32089,0:32090,0:32500,0:37875,0:39472,0
Energia Infinita, nivel 3 32080,0:32081,0:32499,0:38041,0

Energia Infinita, nivel 4 32021,0:32022,0:32399,0:37823,0

Energia Infinita, nivel 5 31944,0:31945,0:32348,0:37963,0

Energia Infinita, nivel 6 31972,0:31973,0:32315,0:37755,0
ELEVATOR ACTION

Vidas infinitas 43820,0

Inmunidad 43688, 0

No caer por el hueco del ascensor 43693,195

GREGORY LOSES HIS CLOCK
Tiempo infinito 62675, 0

ROAD RUNNER & WILE E. COYOTE

Vidas sin fin 55510,183
Energia también sin fin 55095,195:"57057, 0
Numero de vidas (1-254) 54327, x

SUBMARINO AMARILLO

Vidas coflazo ilimitadas 57615,182
Inmunidad 57901, 33

DEATH PIT

Vidas la mar de jugosas 28478,0: 25863,0

FANTASTIC VOYAGE
Tantas vidas como de ancho es el universo 54492,0
Nunca hay infeccién 54227,0

Usadlos bajo vuestra responsabilidad. Estos pokes se han incluido para facilitar su busqueda, en
lugar de recurrir a webs como The Tipshop (de donde proceden) y perder tiempo en localizarlos.






