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PARA EMPEZAR

CON renovadas fuerzas, vuelvo un niumero

mas a informar de los ultimos acontecimientos
vividos dentro de nuestro entorno spectrumnero.

Algunas cosas a destacar, la publicacion, hara
unos cuantos meses atras, de la conversion
para nuestros Spectrum de la adaptacion hecha
anteriormente para los Amstrad CPC del juego
de SEGA “Columns”. Hablamos al tanto de ello
con uno de los responsables de la compaifiia
Computer Emuzone Studios, Karnevi, sobre esta
produccion y otras cuestiones en las paginas
siguientes.

Una novedad destacada que quiero compartir
con todos vosotros es que a partir de ahora, la
aparicion de ZXSF sera bimensual, a fin de que
tengais la revista un poco antes de lo habitual.

Dentro del apartado de “Comentarios” resefiar
también el comentario a la par entre TBrazil y yo
del referido “Columns”. Dos opiniones, para
nada contrapuestas pero objetivamente distintas
entre si, valen mucho por el peso especifico de
esta cuidada produccion. Por otro lado, me
atrevo a hacer un analisis de dos grandes
juegos, uno de ellos una superproduccion en
toda regla: “Prince Of Persia” y el otro es el
“‘Beastie Feastie” de nuestro amigo Sergio
Vaquer.

Con motivo de los lanzamientos de éste y otro
juego de Beykersoft, “Deep Scan”, he elaborado
un informe haciendo un somero analisis de las
conversiones hechas en el tiempo de las
maquinas arcade a nuestro ordenador, con
mencion a algunos de esos juegos que muy
pocas veces hemos podido disfrutar en nuestro
ordenador.

Disfrutar de este nuevo numero y, como
siempre, os pido: si tenéis algo que aportar a la
revista y queréis mandarlo, hacedlo. Sera una
experiencia fabulosa para vosotros.

Hasta el proximo numero, en marzo. Y como no
podia ser de otra forma,
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ES OTRO DE LOS GRUPOS DE PROGRAMACION EN PLENA
ACTIVIDAD EN LA ERA POST-SPECTRUM. CON VARIOS
ARNOS EN FUNCIONAMIENTO COMO PAGINA WEB Y DESDE
HACE UN PAR DE ELLOS COMO PRODUCTORA DE
SOFTWARE, CEZGS NOS ABRE SUS PUERTAS PARA
CONOCER A FONDO LOS ENTRESIIOS DE SUS ACTUALES
PROGRAMAS Y SUS FUTUROS PROYECTOS.
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Hablamos precisamente con su maximo responsable, Karnevi, a
quien ya le formulamos la primera pregunta:

1. Hablanos de ti y de CEZGS ;como surgio la idea de crear este
sello? ;En qué consiste? ;Qué metas tenéis marcadas?

Mi nombre es José L. Veiga Sierra, tengo 29 afios y soy
licenciado en Derecho. Actualmente preparo unas oposiciones
mientras dedico los ratos libres a "mantener el orden" en
Computer Emuzone.

Hecha la presentaciéon formal, la idea de crear un sello de
videojuegos viene de lejos. CEZ fue fundada en 1999, tras ver
que la nostalgia pegaba con fuerza en la red. Poco tiempo
después descubri los remakes, y junto a otra persona intenté
poner en marcha lo que seria el sello de remakes de CEZ. Por
cuestiones que no vienen al caso, la aventura fracasd, pero
quedo6 el gusanillo de producir nuevos juegos espafoles para
ordenador. Poco después, Wyz (uno de los miembros de CEZ),
presentdé un juego de MSX a un concurso, aunque no llegé a
concluirlo. Tras ello, al afio siguiente comenzé a realizar
StratoS, otro juego en cédigo maquina para MSX. Con él,
empezamos a reclutar gente y abrimos el primer foro privado de
desarrollo, donde todos intercambidbamos ideas sobre el juego.
StratoS fue presentado a la edicion de ese afio de MSX Dev,
finalizando en quinto lugar (de m&s de una docena de
participantes).

El juego estaba patrociando por CEZ, pero consideré que era
necesario darle un refuerzo, destacarlo por encima de otros
juegos que aniadiamos a la pagina. Fue entonces cuando surgio
la idea de crear CEZ Games Studio (CEZ GS). A partir de ahi se
fueron sucediendo los acontecimientos con tremenda celeridad.

Tras Wyz, llegd Sergio Vaquer (Beyker), con sus juegos Basic.
Algunos ya estaban publicados, pero decidimos relanzarlos,

todavia pensando que seria muy complicado encontrar gente
que desease seguir programando las maquinas antiguas y
que, por tanto, habia que sacarle el maximo provecho a los
juegos existentes. Pero nada més lejos de la realidad.

Las adhesiones se fueron sucediendo. Primero fue ESP soft,
grupo con el que lanzamos Columns para Amstrad CPC.
Después fueron llegando més: Defun Projects (8 bits y
remakes), la creacién de CEZ Team (el grupo "in-house" de
programacién), Wopr2k, el gran Iforeve (Columns Speccy),
Hfm soft (Spectrum), Babul Games (remakes), Retroworks (de
quien estamos a punto de lanzar Sir Fred - El Remake) y
Coptron Games (remakes). Otros muchos que se han puesto
en contacto con nosotros, y en breve contaremos con nuevos
integrantes.

El objetivo, en un principio, era lanzar en internet cuantos
mas juegos mejor. Indepedientemente del lenguaje utilizado,
de la longitud o la calidad (siempre bajo un limite) del juego,
la cuestién principal era reactivar la escena. Pero habia maés
gente interesada en programar las viejas mAquinas y en
hacer remakes de lo que habia pensado, y el nivel de
programadores, musicos, grafistas, caratulistas y
maquetadores se mostraba cada vez mas alto. Hubo
conversaciones entre nosotros, y se llegd a la conclusion de
que habia que hacer los mejores juegos posibles, cuidando
hasta el ultimo detalle. Pensamos que era posible igualar (si
no superar) la calidad de los juegos de la Edad de Oro, y lo
convertimos en nuestro objetivo.

CEZ Games Studio cuenta con 4 sellos: CEZ GS (los juegos
principales de la "compaiiia"); CEZ Silver (nuestros juegos de
clase media, no por ser peores, sino por ser proyectos que han
necesitado menos participacién, son m&s cortos, se han
desarrollado en menos tiempo... Pero siempre conservando la
calidad), CEZ Remakes Division y CEZ Adventures, que ain
esté por estrenar.

.Y en qué consiste CEZ GS? En un principio contdbamos con ser
una especie de distribuidora, para dar mayor relevancia a los
grupos que circulaban por ahi y hacian la guerra por su cuenta,
digamos. Queriamos aprovechar el alcance de Computer
Emuzone, su nimero de visitas, y ser un altavoz de todo ese
talento que estaba desperdigado. Ademads, contabamos con el
grupo de programacioén "in-house".

Pero esto pronto se desbordd, y lo que ahora existe en CEZ GS
es una gigantesca comunidad, donde todos participamos en
todos los proyectos...

CEZ potencia los juegos con campafias publicitarias, dedicaciéon
preferente, los contactos con otras webs, en busca de que la bola
de nieve se haga cada vez maés grande, y que el éxito de unos
juegos lleve a la gente a buscar mas, siendo CEZ GS un sello de
calidad como lo pudieron ser Dinamic u Opera en sus tiempos.

2. Hasta ahora, vuestros lanzamientos consistian en juegos
béasicamente realizados sobre BASIC y en algunos casos hasta
compilados. Con "Columns", realizado en assembler, ;pensais
dar una vuelta de tuerca a vuestra forma de programar?

En realidad, el que fue nuestro primer juego, StratoS (MSX),
estd escrito 100% en assembler... Pero hasta la llegada de
Iforeve y Gandulf a CEZ GS, s6lo estaba Beyker en el ambito del
Spectrum, y el Gnico lenguaje que domina en la actualidad es el
Basic.

Como dije antes, seguiremos publicando juegos en cualquier
lenguaje, aunque dentro de unos estandares de calidad. Beastie
Feastie, por ejemplo, es un juego realizado en Basic compilado,
pero tiene calidad de sobra para ser parte de nuestra oferta.
Actualmente Beyker estda dandole preferencia a sus labores
como musico (muchas de sus musicas se oirdn en nuestros
préximos lanzamientos), pero no ha dejado la programacién de
lado y promete volver con fuerza en un futuro.
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Es mas, en nuestros foros privados se publican toda clase de
rutinas en c6digo maquina para ser utilizadas por cualquiera de
los programadores, y si un juego se realiza en Basic o C, siempre
puede haber una llamada a esas rutinas, realizadas por otros
programadores del grupo, para agilizar el juego en partes
determinadas.

Asi que, resumiendo, si el juego es bueno se publicara...
Independientemente del lenguaje.

3. ,Cémo surge la idea de este juego?

El tercer juego que lanzamos fue Columns para Amstrad CPC.
Obra de ESP soft, se trataba del juego elegido por los chicos del
foro de amstrad-esp.com para realizar un cursillo practico de
assembler. Litos, el webmaster de la pagina e integrante del
grupo, era asiduo visitante de CEZ y decidimos que ESP se
uniese a CEZ GS.

En verano de 2005 llegé Iforeve a CEZ GS. Rebotado de unos
foros de WOS llenos de escépticos, llegé de la mano de Nathan.
Se encontré tan a gusto entre nosotros que enseguida se integré
en CEZ Team, dejando atras Dark Sentinel. El proyecto elegido
para comenzar su andadura entre nosotros fue precisamente
Columns, un buen "banco de pruebas" para empezar. Y es que
una de nuestras ideas desde un principio, siguiendo con la
evocacién de tiempos pasados, ha sido la de versionar los juegos
para todos los 8 bits que podamos, e incluso los 16 bits (empresa
ésta mucho mas complicada, dada la carencia de programadores
espaiioles)...

Iforeve es un verdadero crack del assembler, pero para graficos
y sonido necesitaba ayuda, la cual le proporcionaron Anjuel (que
también se integré en CEZ Team) en los primeros y Wyz en el
apartado musical como principales exponentes, aunque todos los
demés aportaron sus granitos de arena en mayor 0 menor
medida. Y el resultado salta a la vista. El tipo de juego puede
gustar mds o menos, pero estamos realmente orgullosos del
producto que finalmente sali6 a la luz.

4. (Hay planes para una posible continuacion, dado el éxito de
este juego, un "Columns II" por ejemplo?

Se ha comentado esa posibilidad, dado que nos dejamos algunas
cosas en en el tintero en aras a conseguir el mayor parecido
posible con la version original de Amstrad. No obstante, no
podria asegurarlo con rotundidad, porque Ifo esta ahora mismo
embarcado en varios proyectos, y desgraciadamente no podemos
dedicarle a estas cosas el tiempo que le dedicaba un profesional
de los afios 80.

5. (Conservas algin ordenador de Sinclair, sobre todo para
testear los juegos que sacais?

Para testear, desgraciadamente no. De los cuatro Spectrum que
tuve (un 16k que cambié a los 15 dias por un 48k+, un +2 y un
+3) tan solo conservo el +2, con el cable de antena roto. Lo he
intentado conectar con el cable de la Megadrive, pero soy
verdaderamente torpe para estas cosas y no lo consegui. Quiza
cuando tenga un poco mas de tiempo libre me ponga en serio con
él.

Algtin dia también me decidiré a hacerme con otro +3, ya que
regalar el que tuve fue uno de los mayores errores de mi vida
(aunque por fortuna conservo la mayoria de los juegos en disco).

6. Vuestro portal de internet, Computer Emuzone, es el que més
esfuerzos dedica a la preservaciéon del software nacional en
todos sus formatos de 8 y 16 bits. Segtin tu opinién, (se puede
decir que hemos sido una gran potencia en creaciéon de software
de entretenimiento al nivel de los ingleses, o quizds nos ha
faltado una mayor proyeccién internacional?
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Por partes. En primer lugar, tengo que decir que hay otras
paginas que dedican tantos o mas esfuerzos que CEZ a la
preservacién del soft espanol. Paginas como El Trastero,
Espectrum (una de las que me sirvié de inspiraciéon para crear
CEZ -antes Spectrum zone-), SPA2 o Amstrad-esp en lo que a
CPC se refiere, hacen una labor por lo menos tan importante
que la nuestra. No obstante, bien es cierto que somos la Unica
que abarca todos los formatos que mencionas, y es por ello que
puede dar esa impresién.

En cuanto a si fuimos una potencia o no, siempre se ha dicho
que éramos el segundo pais europeo en produccion de
videojuegos. Yo no manejo datos, pero no tengo porqué dudar
que sea cierto. No obstante, como bien apuntas, una cosa es la
produccién y otra la proyeccién. Los juegos que llegaron a UK no
pasaron el medio centenar, debido a un sinfin de causas. La
principal, y con la que yo siempre he discrepado, era el hecho de
que los juegos espanoles carecian de "jugabilidad". Y he de
matizar: hasta hace unos pocos afos, estaba radicalmente en
contra de esa afirmacién. Actualmente sigo sin comulgar con
ella, pero por el hecho de que no se puede generalizar, no se
puede decir que "todos los juegos espafioles son dificiles" (como
se sigue oyendo en los foros extranjeros), cuando programas
como Phantis te los terminabas en una tarde.

Dicho esto, hay que reconocer que en Espafia se cuidaban mucho
los graficos, pero poco la jugabilidad (pensad en la mayoria de
juegos japoneses, tras ellos se puede vislumbrar la labor de un
montén de beta testers cuidando hasta el mas minimo detalle).
Mirad también la diferencia entre el Risky Woods y cualquier
otro juego de Dinamic para 16 bits. En el Risky, la jugabilidad
es perfecta, se nota la mano de EA. Sin todos los ajustes que se
llevaron a cabo y que retrasaron tanto su lanzamiento,
simplemente seria un juego con buenos graficos y sonido, pero
no engancharia hasta el final como lo hace. Seria un AMC o un
After the War, juegos espléndidos en el apartado técnico y
buenos en general, pero que no le llegan a la suela de los
zapatos en diversién al juego de Zeus soft.

7. En lineas generales, /crees que ha sido nuestro nivel de
producciéon mas satisfactorio que provechoso?

Yo creo que aqui se han realizado juegos excelentes, pero que
podian haberlo sido mucho més. El gran enemigo de nuestro soft
fueron siempre las prisas. Ser la segunda potencia mundial en
produccién, si es cierto, en un pais de 38 millones de habitantes
y con un parque de ordenadores medio y pocas companias, es
probable que sélo se pudiese conseguir sin llegar a pulir
completamente los juegos. Y si ya no estaban pulidos en
Spectrum y Amstrad, las versiones a las que mas atencién se
dedicaba, mejor que no os imaginéis la opinién de los usuarios
de MSX y C64 (en este caso, si es que se decidian a lanzar el
juego para él).

Dicho esto, y no creo que sea una contradicciéon, los juegos
espanoles tenian algo especial. Y si no que nos lo digan a
nosotros :). No creo que se haya dado en nuestro pais episodio
mayor de "chauvinismo" que el de los juegos de ordenador made
in Spain. Y es que a veces, por 875 pesetas, una caratula de
Azpiri o una de Royo eran razén mas que suficiente para
hacerte con un juego, y si encima tenia unos buenos graficos
(que levante la mano quien no se haya comprado un juego por
las capturas de Microhobby y la publicidad en ella inserta) ya lo
ponias en un pedestal.

8. Dime qué es lo mejor y lo peor de trabajar con el ZX
Spectrum.

A estas alturas no sabria que responderte. Estas hablando con
una persona que lo Unico que llegé a dominar fueron los "IFs" y
los "THENSs" para hacer conversacionales en Basic. Bueno, eso y
los "PLOTs" y "DRAWS" (ése si era un trabajo artesanal).



Honestamente, y a pesar de haber sido y ser un Spectrumnero,
creo que no era mas facil trabajar con un Speccy que con un
CPC o un MSX (si lo era, con diferencia, respecto a un C64 en lo
que a Basic se refiere). Pero era muy divertido. Quien més quien
menos programé algo alguna vez. Los nifios de hoy en dia no
pueden hacer eso con sus PS2, PSP o X-Box, y no diria yo que no
tenga algo més que ver eso con el nivel educativo de hoy en dia
que las tan traidas y llevadas LOGSE, LOCE o cualquiera que
sea :-P

9. Con respecto al tema de los emuladores, todos sabemos de sus
ventajas. Pero, ;llegara algin dia en que sea posible sustituir
del todo a la mAquina original? Muchos querrian poder
conservar sus viejos ordenadores, aunque su uso sea mas
esporadico en el tiempo.

Dudo mucho que alguna vez lleguen a sustituirlas por completo.
Como no podria ser de otra forma, yo soy un ferviente defensor
de los emuladores, huyo de todo tipo de purismos. No obstante,
hace poco me regalaron un C64 y estoy como loco por conectarlo.
Por mucho que la emulacién llegue a ser casi perfecta, y por
muchos scanlines que pongas y tarjetas de sonido que tengas,
creo que no se puede reproducir la sensaciéon de jugar a un juego
en la maquina original.

10. (Tenéis en mente algin proyecto de cara al futuro
inmediato: juegos, remakes...? ;Puedes darnos algin avance en
primicia?

Como ya es sabido debido a la campafia de promocién que
pusimos en marcha hace unos dias, Sir Fred el Remake esta a
punto de ver la luz. Ha levantado mucha espectacién, y puedo
afirmar sin temor a equivocarme que va a ser nuestro mayor
éxito hasta el momento, tanto por su calidad como por el hecho
de que, queramos o no, los juegos para PC arrastran mucha mas
gente que los realizados para los ordenadores de 8 bits.

Después de éste, y aqui viene la primicia :-), vera la luz un
nuevo proyecto de Nathan, el creador de Moggy (Wopr2k),
realizado esta vez bajo el manto de CEZ Team, con musica de
Beyker y alguna rutina en cédigo maquina de Iforeve. El juego
tendra un protagonista muy conocido que hara las delicias de los
seguidores del ladréon més famoso del universo. Su nombre:
"Infinity".
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Mss adelante saldran algunos remakes (ElI Capitdan Trueno,
Colt 36 y Castlevania Dark Century, todos de Coptron Games;
RAM y Turbo Girl de Defun Projects; Temptations e Hypsis de
Babul Games) o la versién Spectrum de uno de nuestros
clasicos: StratoS, programada por Iforeve. También lanzaremos,
de forma oficial, el Beastie Feastie de Beyker.

Y hasta aqui puedo leer, que hay muchas més cosas, pero si las

desvelamos os quitamos la ilusién ;-)

11. ;Como ves el panorama actual de la retroinformaética, no
solamente en lo que se refiere al ZX Spectrum?

Pues lo cierto es que parece que vuelve con fuerza tras unos
tiempos bastante dificiles. Hace ya un par de afnos que empezé a
producirse una cierta desestabilizacién en el mundillo, bien por
presiones externas, por falta de ganas de los webmasters o por
falta de tiempo. Asi, cerraron muchas péaginas que en otro
tiempo habian sido indispensables. Algunos resistimos, y
actualmente parece que la cosa vuelve a repuntar (opinién
personal y subjetiva, como no podria ser de otro modo).

El mundillo del Spectrum no se vio afectado por esa crisis, y a
mi modo de ver todas las paginas importantes siguen en la
brecha, haciéndonos pasar buenos momentos.

12. Un consejo para nuestros lectores.

Creced, chicos, creced... Pero no desterréis de vuestro
corazoncito esos tiempos felices que ahora, algunos, intentamos
revivir con mayor o menor fortuna.

13. Cuestionario rapido:

Paco Menéndez, por supuesto.

“La Abadia del Crimen”.

Nunca jugué al Uchi, aunque no te lo creas. Siempre lo voy a
descargar y... De los que jugué en su tiempo, no sabria destacar
uno. No sé, quiza “Score 3020” me decepciond bastante.

A mi La Abadia. A Anjuel probablemente “Batman, The Caped
Crusader”. A Eightbiter “Knight Lore”. A Nathan “Phantomas”.
A Iforeve quiza el “Batman” de Jon Ritman... Esto lo digo de
memoria, aunque no creo que me equivoque demasiado.

No soy un experto en la materia, asi que puedo mencionar los
que uso m&s que los mejores: Spectaculator, CaPriCe (CPC),
CCS 64, BlueMSX, STeem y WinUAE (Amiga) estdn en mi
escritorio, junto a algin otro que utilizo para contrastar
resultados.

No fui un gran jugén de recreativa en mis tiempos. Quiza “Pole
Position”, y méas recientemente “Time Crisis” y “Sega Rally”
(estos dos siempre a dobles).

RDisky y TBrazil

Web de Computer Emuzone Games Studios:
http://cezgs.computeremuzone.com
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Abierto desde el pasado mes de septiembre, el concurso
se cerr6 con la incorporacion “in extremis” de dos ultimos
candidatos. Los programas ganadores se relataran en el
numero de marzo. De entrada, podemos conocer los
concursantes y sus programas candidatos a conseguir el
primer premio en las diversas categorias, tanto BASIC puro
o elemental, como BASIC libre, que son:

BASIC PURO O ELEMENTAL:

“Teleport”, de Compiuter Soft,

“Pink Blue”, también de Compiuter Soft,

“Hetty”, de Roberto Valverde

“Destructor”, de Aitor Gomez Garcia, y

“Tiless”, de Sergio Vaquer (Beyker) y Tony Brazil.

BASIC LIBRE:

“It's Raining Bombs”, de Jaime Tejedor Gémez
(Metalbrain); )
“Fireman”, de Miguel Angel Rodriguez (McLeod / IdeaFix)

Como observaréis, este juego esta basado en el juego de
bolsillo “Fire” de la serie Game & Watch de Nintendo,
fabricado y comercializado en el mes de julio de 1980 y su
ndmero de serie es RC-04. Muy bueno.

Los ultimos en entrar en esta categoria fueron:

“Leo Contra Todos”, de McLeod e IdeaFix
“Oldman”, de Jose Juan Rodenas (Crazy Soft).

Desde aqui, enhorabuena a los ganadores.
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El Regreso de “Retro
Gamer”

Nos alivia conocer que la revista de la ya difunta editorial
Live Publishing vuelve a ver la luz, esta vez de la mano de
otra empresa, Imagine Publishing Ltd., que ha adquirido los
derechos para su publicacion.

Sin embargo, sorprende que vuelve a tener el mismo precio
de venta que antes, £5.99, con lo que habremos de seguir
rascando nuestros bolsillos para hacernos con los nuevos
ejemplares, bien comprandolo en los puntos de venta en el
Reino Unido o bien suscribiéndonos.

La direccion web para informaros acerca de lo que nos
ofrece actualmente Retro Gamer es:

www.retrogamer.net (mas detalles en la seccion “Internet”)
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ZX SHED AGAIN?

El segundo nuimero del fanzine creado por Lee Fogarty ya
se encuentra disponible en la red desde las pasadas
navidades. Gracias a Martjin Van Der Heide y el propio Lee
por facilitarme la primicia de su publicacion.

Para descargaros el PDF, no tenéis mas que pulsar sobre
el link que os muestro a continuacion:

ftp://ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/magazines/ZXShed/

y copiar de su carpeta el nuevo fichero PDF que hallaréis
en él a vuestro ordenador o unidad de almacenamiento.


http://www.retrogamer.net
ftp://ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/magazines/ZXShed/

Nuevo software para todos

Aunque la produccién de nuevos programas semi-oficiales
para el ZX Spectrum no ha dejado de parar cada afio, se
nota sin embargo un cierto languidecimiento en ella. No
obstante, es un placer comentar en breves lineas las
recientes producciones.

A destacar los recientes “remakes” de Sir Fred (via
Computer Emuzone) y “Horacio y las arafias” (o en su
acepcion original en inglés, “Horace And The Spiders”)
para nuestros PC’s.

SIR FRED (Computer Emuzone)
(TODO UN JUEGAZO!!!)
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Estaria dispuesto a colocar en el siguiente nimero cuantas
opiniones credis oportuno hacerme llegar para su
publicacion, al respecto de este grandioso projecto y
finalmente disponible para regocijo de todo el personal.

Desde estas lineas, mi mas sincera enhorabuena a su
principal programador, Daniel Celemin, por esta maravilla 'y

a todo el equipo de Computer Emuzone, en especial a
Karnevi, por su ilusién y por ponerla a nuestra disposicion.

HORACE & THE SPIDERS (Pug Fugly Games)

SLORE: 00001300

Nuestro entranable Horacio no seria nada si no contase
con una participacién mas que interesante en este remake
de una de sus aventuras.

http://www.pugfuglygames.com/horace.html

EEEETS

Alien 99 (True Video)

http://usuaris.tinet.org/ipm

Dominetris (Cronosoft)
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Chlll S . @
http://www.worldofspectrum.org/infoseek.cgi?regexp="Dom
inetris$&pub="Cronosoft$

Otros programas de Jonathan Cauldwell
(Turbomania 16k y TV Exec. Simulator)

http://members.fortunecity.com/jonathan6/egghead/id7.html

Tommy-Gun v0.8.0

Ya no es solo un editor de imagenes. Ahora es también un
potente editor/creador de juegos creado por Tony
Thompson para realizar tus propios programas arcade de
la forma mas sencilla posible, sin apenas utilizar lenguajes
de programacion. Lo podéis descargar desde aqui:

ftp://ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/tools/pc/TommyGu
nV0.8.0.exe



http://cezgs.computeremuzone.com/ficha.php?id=8
http://www.pugfuglygames.com/horace.html
http://usuaris.tinet.org/jpm
http://www.worldofspectrum.org/infoseek.cgi?regexp=
http://members.fortunecity.com/jonathan6/egghead/id7.html
ftp://ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/tools/pc/TommyGu

o B9 =xopB 9

GHOST CASTLES
WSS Team, 2005

Programado por Edy y Pg
Tipo: Arcade
Memoria: 48/128k
Descargable desde http://wss.team.hu de manera
completamente gratuita, pero también se puede
adquirir en diversos formatos fisicos a diferentes
precios. (Consultar en su web)

&

Todo viejo castillo que se precie dispone de su particular
fantasma (va con el pack) pero, durante mas de 20 afios nos
han dejado bastante tranquilos... pero algo ha pasado...,
jhan vuelto y debemos detenerlos!

Durante generaciones se ha transmitido, en el seno de
nuestra familia, el método para enfrentarnos a estos
odiosos inquilinos, era de esperar que si alguien siente la
visita de uno de estos espectros recurra a nosotros. Por
tanto, con nuestra lampara magica y un cofre magico nos
dispondremos a capturar todos y cada uno de los fantasmas
de todos los castillos de la zona.

Asi se nos presenta la nueva creacion de los chicos de
WSS, un juego arcade en que, con una lampara, tenemos
que capturar los fantasmas que aparecen ante los castillos
(tocandolos simplemente) y acto seguido llevarlos al cofre
situado en la zona inferior de la pantalla. E1 método es
sencillo y el unico peligro real que tenemos es nuestra
propia torpeza, si somos demasiado lentos en capturarlos,
nuestra energia (expresada en un rayo que va menguando
en la parte inferior de la pantalla) descenderda hasta
hacernos perecer. Los fantasmas se mueven sin una pauta
fija, aparecen y desaparecen rapidamente, por tanto
debemos perseguirlos con premura y no debemos de
dormirnos en los laureles. La idea parece sencilla y
adictiva, sin demasiadas complicaciones pero... /1o es?

Pues si, pero no por demasiado tiempo. Aunque en ciertos
momentos de la partida suceden efectos curiosos (como el
giro completo boca abajo de pantalla) el desarrollo es
bastante repetitivo y no anima a jugar muchas partidas. Lo
reiterado del desarrollo, la no aparicion de enemigos o
efectos similares lo hacen demasiado lineal y, tras unas
cuantas partidas, te hace abandonar.

Pero ;es mal programa? Objetivamente no, tiene detalles
de gran calidad: una buena presentacion (con efectos

E

sonoros de calidad y unos menus visualmente atractivos),
buenos graficos de fondo, dificultad bien medida, sonido
bastante bueno, movimiento gradual (empiezas moviéndote
lento para luego acelerar), posibilidad de girar la pantalla
para usuarios zurdos, etc... o incluso tiene un modo dos
jugadores (Cooperativo) pero no acaba de enganchar por su
desarrollo. Este modo cooperativo, por eso, tiene la
particularidad de que si se tocan las lamparas de ambos
jugadores (un amigo humano o controlado por la maquina)
perdemos energia muy rapidamente jdebemos tener
cuidado porque, mas que ayudarnos, podermos
perjudicarnos!. De hecho, posiblemente, un modo
completamente Competitivo, en que de algin modo
fastidiaras a tu rival robandole los fantasmas y haciendole
perder energia, le daria mucha mas diversion al juego.

Da la sensacion que los programadores de WSS han
invertido bastante mas tiempo en hacer el juego
visualmente atractivo y en crear hardware especial que en
hacerlo mucho mas adictivo, no han conseguido ese buen
equilibrio que consiguieron por ejemplo en su otra obra:
Flash Beer (programa comentado en nuestra revista
numero dos). Incluso han creado diversas versiones fisicas
del programa en un par de formatos: la tipica cinta sencilla
(de toda la vida) o una version en cartucho ROM que afnade
pantallas, musicas, etc.... Tampoco podemos olvidarnos de
la posibilidad de combinar el juego, en cinta o cartucho,
junto a un interface (técnologia G-Tech analog interface)
que nos permite conectar un joystick digital de PC en
nuestros Spectrums. En cualquier caso tenemos las
diversas opciones a elegir en la web de WSS team. En
concreto, la version cartucho ROM, aporta mas pantallas
(algo al estilo del clasico Shadow of Unicorn de Mikrogen)
pero ¢;beneficia realmente esa mayor duracion al juego?
Sinceramente no, es como alargar 20 minutos una pelicula
sin necesidad.

En resumen, Ghost Castles es un juego correcto pero del
que esperabamos bastante mas (y mas tras la tardanza de su
aparicion), aun con eso no podemos despreciar sus buenas
cualidades, el ser un juego nuevo de reciente creacion y lo
de ofrecernos versiones fisicas, pero sabemos que WSS
Team puede dar mas de si... No siempre las ideas en
apariencia "sencillas" enganchan al 100%... Este es el caso
de este programa.

LUALORAC IO ; frivdr (6)
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http://wss.team.hu

COLUMNS
CEZGS, 2005

Programa: Dark Sentinel
Tipo: Puzzle
Memoria: 128K
Descargable desde la web de Computer
Emuzone.

Estamos ante una gran conversion que no desmerece en
nada a la version para los Amstrad CPC a la que precede, y
a su vez al juego original de SEGA, cuya imagen os
muestro a continuacion:

Con el precedente del clasico Tetris, esta variacion de
dicho juego ofrece una mayor dificultad, al no tener que ir
ocupando espacios vacios con bloques de formas variadas.
Aqui son columnas de tres bloques que, aleatoriamente
cambiantes de color, van cayendo de la parte superior de la
pantalla y tenemos que hacer coincidir al menos uno de
estos bloques con el o los precedentes y procurar eliminar
una serie de bloques de un mismo color, en horizontal,
vertical o diagonal, al menos tres de ellos.

La dificultad radica en hacer coincidir en el espacio los
bloques de un determinado color con los que ya se
encuentran en el suelo, pudiendo alguno de ellos provocar
su eliminacién, dandonos puntos. Cambiando el orden de
los bloques, haciendo que un color predominante vaya en
una posicion o en otra, nos permitirda dar una mayor
posibilidad de puntuar. No obstante, todo este trabajo tiene
el precio del tiempo, algo limitado dependiendo del nivel
de juego elegido.

i
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Varias son las opciones de juego que se nos presenta
y en cada una de ellas la adiccion es igual de alta.
Graficamente, el juego parece algo simple, pero como
pasaba con “Tetris” no es una cosa que importe demasiado,
aunque son mejores que aquél, por supuesto. Las varias
pantallas en el meni de opciones son de bella factura.
Aparte, si importa la adiccion, la cual es bastante alta,
importa también un sonido magistral (a cargo de Beyker)
que nos acompaiia en todo momento e importa ademas la
referida dificultad, creciente en este tipo de juegos.

Por lo demaés, “Columns” es un excelente trabajo, adictivo
a mas no poder y esperemos que juegos asi vengan a
sumarse a la lista de CEZGS en breve. No cabe duda de
que en este pais también somos capaces de seguir
ofreciendo software de calidad a gusto del consumidor mas
exigente, que es el nuestro.

AW
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Esta es la opinidn que uno de sus beta-testers, Tony Brazil,
manifiesta sobre el juego y, por favor, no sedis duro con
él...J :

Este juego esta basado en el programa creado por ESP soft
para el ordenador Amstrad CPC bajo el sello CEZGS que,
a su vez, se inspira en la idea original de SEGA. Este
programa salié en su momento como respuesta al Tetris
por parte de SEGA y su idea es similar, e igualmente, muy
adictiva.

Segtin el juego original de SEGA la "historia", por decir
algo, es ésta: Retroceda en el tiempo hasta una civilizacion
pasada, el antiguo mundo de Fenecia, y juegue el juego
originado entre los mercaderes fenicios: Columns. Es
increiblemente cautivador. Pero los amigos de CEZGS, han
ideado otro guién que consiste en el rescate de una princesa
que se haya presa en lo alto de una piramide, dicha
piramide esta llena de habitaciones que debemos superar
hasta poder liberarla. ;Podremos conseguirlo?

Un juego como éste no precisa de unos graficos
espectaculares, lo importante es que las piezas se vean
bien, sean nitidas a la par que claras y, en este caso, el
programa cumple al 100%, pero no se queda solo en eso,
sino que ademas dispone de varias pantallas de singular
belleza (por ejemplo la de las angeles del principio), una
presentacion realmente buena o, incluso, un Demo Mode

E



(que aparece en la pantalla del mentl de presentacion,
después de los créditos si no realizamos movimiento
alguno durante un tiempo). Los marcadores estan bien
disefiados (uno de ellos incluso nos indica la siguiente
pieza en caer) al igual que el resto de componentes del
juego.

El sonido es realmente espectacular: la recreacion de la
musica del Columns original de SEGA es perfecta, un
juego programado por Wyz y del que ha tomado prestada y
cedida, gustosamente, esta buena melodia. Tampoco se
quedan cortas las otras melodias originales y los efectos
FX realizados, integramente, por Wyz. Es muy destacable
la posibilidad de subir, bajar o eliminar, mediante
pulsacion de las teclas (5,6,7,8), el sonido del juego (tanto
musicas como FX).

A nivel de reaccion al teclado, funciona perfectamente,
algo esencial en un juego en que la velocidad de reflejos y
reaccion son vitales. Por otro lado, el teclado es
completamente redefinible a nuestro antojo (incluido las
teclas de cursor para quien se sienta mas comodo y
familiarizado con ellas) e incluso podemos usar joystick.

El juego dispone de tres niveles de dificultad (Easy,
Normal y Expert) y de dos modos de juego (Arcade Mode
y Levels Mode) de dificultad progresiva. Ambos modos de
juego y los tres niveles de dificultad constan de 15 niveles
de juego, algo que hace que las partidas sean largas pero,
en ningln caso, lleguen a agotar. En el modo Arcade nos
limitamos a jugar y hacer las méaximas lineas que podamos
en el tiempo disponible. En cambio, el modo Levels, nos
muestra un nimero de SCORE a superar en un tiempo muy
limitado. Posiblemente, este ultimo modo, sea el que mas
nos enganche a la par que supone un mayor reto.
Afortunadamente en este ultimo modo, cada vez que
superamos una pantalla, recibimos una bonificacion de
puntos y recuperamos el tiempo.

Cuando se suele preguntar en el mundillo Vintage ;que
juego te gustaria ver en tu Spectrum que no hubiese salido
antes? Seguro que muchos nombres vienen a nuestra
mente: un Puzzle Bobble, un Maniac Mansion, un Puyo
Puyo... y, seguro, un Columns. Pues bien, posiblemente
Dark Sentinel haya logrado esa version casi definitiva para
nuestra maquina: el aspecto visual y técnico es realmente
bueno, su factura tiene un look completamente profesional
y, en su época, bien podria haber sido un juego 100%
comercial. Y es que no nos podemos olvidar del juego tipo
de programa que es... jun Columns! y eso es sinénimo de
altisima adiccion sin quebraderos de cabeza, solo cuenta la
velocidad de movimientos y reflejos, rapidez, agilidad
mental y visual.... ni mas ni menos. En definitiva, este
nuevo programa de CEZGS, es espléndido y pone el liston
realmente alto para/con sus nuevas creaciones. Se puede
decir, sin exagerar un apice, que es uno de los mejores
programas y de mejor factura realizado, en muchos afios,
para nuestros Spectrums (tanto en Espafia como fuera de
nuestras fronteras).

VALORAC IO : frirdrirT 9
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PUZZNIC
Ocean, 1990

Programa: D. Lyttle, B. Flanigan, J. Dunn
Tipo: Arcade / Puzzle
Memoria: 48/128

Disponible en WOS y version en 256 colores en
http:/ /www.arjun.150m.com/ZX256games.html

En parte, como una referencia al informe que encontraréis
mas al interior de la revista, he querido comentar una de
estas conversiones de maquinas coin-up, en concreto este
adictivo juego realizado por Ocean Software, hara algo
mas de 15 afios atrds. Y me atrevo incluso a incluir un
fotograma de la version realizada recientemente para el
emulador EmuZWin con 256 colores, aunque en honor a la
verdad se queda bastante normalillo.
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Version 256 coloreé (EmﬁZWin)


http://www.arjun.150m.com/ZX256games.html

El objetivo del juego es el de eliminar los bloques de la
pantalla en el menor tiempo posible, tan solo con
emparejarlos unos con otros, pudiendo moverlos de un lado
a otro, transportarlos a plataformas flotantes (en algunas
pantallas) y pasar finalmente a otro nivel o etapa. Un
bloque es eliminado cuando se halla adyacente tanto en
horizontal como vertical a otro bloque del mismo tipo. Un
bloque que esté cayendo de cierta altura no puede eliminar
otro bloque igual a su paso. Los bloques solo seran
eliminados cuando todos los bloques de la pantalla hayan
dejado de caer.

Para mover un bloque de una posicién a otra, hay que
colocar el cursor sobre el mismo y luego mantener
presionado el botén de disparo. Es entonces cuando puedes
desplazar dicho bloque de su sitio, solamente a izquierda o
a derecha, nunca hacia arriba o abajo.

Si puedes eliminar mas de dos bloques a un tiempo,
recibirds puntos extra, y si eres capaz de realizar la
eliminacion de varios bloques de un plumazo sin usar los
controles, recibirds una gran puntuacion. Una bonificacion
te aguarda cada vez que completes un nivel y un bono extra
te sera proporcionado en funcién del tiempo que quedaba
cuando has completado dicho nivel.

En el apartado técnico, es adictivo por su concepcion
simple, sobre todo por su manejo y por el tipo de juego,
que invita a descubrir nuevos retos y la dificultad
progresiva es tal que no nos desanima lo mas minimo, al
contar con varias posibilidades de continuar a partir del
ultimo nivel jugado. Por lo demads, cuenta con efectos
sonoros justos, sin apenas melodias en las pantallas de
opciones, salvo si se carga en modo 128, en cualquier
modelo de 128K que si cuenta con una agradable sintonia
al comienzo.

“Puzznic” tiene muchas virtudes y pocos defectos. Pero es
un excelente programa, que bien dentro de unos diez afios
se podria considerar como un cléasico.

URALORACION :: iy (8)
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Version coin-op original
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ROCMAN
Magic Team, 1986

Programa: Xavi M. Puchecha
Tipo: Videoaventura
Memoria: 48K
Descargable desde WOS, El Trastero y SPA2

Si eres de los que disfrutabas con las peliculas de
Romanos, épicas, mitologicas, etc... te recomiendo que
sigas leyendo, este juego nos cuenta como los Cristianos,
en una dura y larga batalla contra los Albigenses, robaron
uno de los tesoros mas importantes y valiosos del mundo,
el mitico Graal. El tiempo pasé y, finalmente, el rey
Albigense Salomon, ofrecid a quien recuperara el preciado
tesoro, la mano de su maravillosa hija y, como no, el
futuro trono.

La verdad es que la recompensa era tentadora, pero los
peligros que se debian afrontar eran muy altos y las
posibilidades de victoria escasas, muy escasas. ;Quién se
atreveria a jugarse la vida para recuperar el Graal? ;Quién
seria tan valiente y osado?... Rocman, nuestro héroe, seria
el temerario que afrontaria semejante odisea.

Este es, basicamente, el guién de este programa, una
videoaventura con bastantes toques arcade. En el juego
llevamos a Rocman y tenemos que seguir la ruta que
veamos libre en cada momento. Por desgracia, el recorrido,
estd lleno de multitud de trampas, hoyos, diversos
enemigos, etc... que nos haran el camino muy complicado.
Ademas encontraremos diversos objetos como llaves de
distintos usos (para abrir puertas), corazones (para
mantener nuestra vida), etc... que, dependiendo como las
usemos, conseguiremos llegar un poco mas lejos. El factor
Arcade del programa viene definido en que hay zonas en
las que debemos saltar para esquivar peligros de todo tipo
(enemigos, hoyos, pinchos, etc...)

Rocman es, por tanto, un juego de investigacion de la zona,
buscar rutas para seguir, probar y usar llaves, etc... es
importante fijarse bien en el decorado, pues pueden haber
cosas aparentemente faciles de encontrar (como llaves) que
se te escapen de la vista.



Posiblemente, este programa espafiol, no haya tenido
mucho bombo, como otros, debido a que no fue editado
por una de las grandes compaiiias: Topo, Dinamic, Zigurat,
etc... pero no os equivoquéis, eso no lo hace menos
interesante. De hecho es un juego divertido, de correcta
factura y entretenido, a la par que algo dificil en su
desarrollo. Aunque jos aviso! no sera del gusto de todos.

Tiene graficos bastante coloridos, bien definidos y bastante
simpaticos. El campo de juego, por eso, no es demasiado
grande y la accion se limita a una zona un tanto pequefia en
pantalla (en comparacion con otros programas). El resto de
detalles estan bastante cuidados. Impresiona el sonido en
48k. Desde el principio podemos disfrutar de sonidos
digitalizados en forma de voces y una melodia en el menu.
Nada mas empezar ya nos deleita con voces anunciando el
programa. Los pasos, la muerte y otros detalles, también
estan elaborados con este tipo de sonido digitalizado.

Hay que reconocer que el scroll es un poco "a saltos", sin
llegar a ser molesto, pero es un pelin brusco. Por otro lado,
como buena aventura, es dificil. Hay que saber donde y
como usar objetos. También hay que evitar los variados
enemigos, tanto moviles como los estaticos, que
deambulan por los decorados (hay que tener en cuenta que
no vamos solo de izquierda a derecha, sino que también
podemos bajar o subir por algunas zonas).

Pero en su dificultad, y en lo variado del mapeado, se haya
el gusto. El juego engancha y, a la vez, te hace pensar un
poco. El no limitarse solamente a saltar y tener que usar
objetos lo hacen un juego mas variado aunque, por otro
lado, no tan del gusto de la mayoria. Si el scroll hubiera
sido algo mas suave y el campo de vision mas grande, lo
que es un buen programa podria haber subido de categoria.
Eso no lo hace, ni mucho menos, un mal juego (pensemos
que es del afio 1986) pero deja en bueno lo que podria
haber sido excelente.

VALORACIOMN: i (69
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PRINCE OF

PERSIA
Nicodim, 1996

Programa y graficos por Nicodim. Musica de DJ
Musicsoft
Tipo: Videoaventura
Memoria: 128k (TAP) y clones
Descargable desde W.O.S.

Si pensabais que una conversion para el ZX Spectrum
de un juego hecho y pensado para los ordenadores Atari
ST, Amiga y PC podia ser problematico, estabais
equivocados. Es verdad que muy pocas veces la
adaptacion desde maquinas mucho mas potentes
resultan increiblemente satisfactorias, como los casos de
“Shadow Of The Beast”, “Walker” y este, vamos a
llamar por fin gran clasico, “Prince Of Persia”,
fielmente adaptado del original de Jordan Mechner por
Nicodim (suponemos que es una misma persona).

No voy a hablar de su argumento, porque pienso que os
lo sabéis, a tenor de las ultimas secuelas aparecidas para
PC que hablan de sus antecedentes, suponiendo que
tengais dichos juegos, realmente sublimes por otra parte.
El juego esta dividido en doce niveles que se cargan por
separado. El ultimo, a su vez, se divide en tres fases.
Una vez hayamos acabado uno, se cargara el siguiente
desde la cinta (con algunos emuladores no tenemos por
qué controlar el proceso de carga, pues se hacen
automaticamente).


http://www.mame.net

Nos enfrentaremos a numerosos peligros: guerreros,
pinchos mortales en lugares muy peliagudos, esqueletos,
trampas mortales, plataformas endebles que caen al mas
minimo roce y sobre todo pasajes que se acceden desde
puntos aparentemente insalvables pero que con una
buena dosis de paciencia y mucho practicar
conseguiremos atravesar los muchos abismos existentes
a lo largo y ancho de la inmensa fortaleza hasta llegar a
nuestra amada princesa.

El movimiento, sencillamente magnifico. Ver mover a
nuestro principesco personaje de la forma en que se
mueve, bastante suave, sin apenas trompicones, es algo
jamas conseguido en otros juegos. La perfeccion y los
detalles de algunas de las muchas acciones que podemos
acometer son realmente impresionantes: correr, girarse
en carrera, agacharse, saltar, luchar con la espada, beber,
etc. Y no digamos de los graficos, bien realizados, salvo
los decorados que no difieren mucho por lo general,
resultando al cabo de un tiempo algo mondtonos de ver.

Sonoramente, al ser unicamente disefiado para 128K,
pues es bastante notable. Posee una melodia de caracter
oriental, muy bien ambientado en base al argumento,
durante la introduccion y en el juego también tiene sus
momentos para su lucimiento, aunque sean algo escasos,
junto con los efectos FX presentes a lo largo de su
desarrollo, al realizar alguna accion.

En cuanto a la adiccion, ;qué se puede decir si el juego
es asi de buenisimo? Dificultad creciente y unas
terribles ganas de ir a por todas. Nada mas que afiadir.

De todas maneras, siempre es bueno recordar que hace
casi diez aflos este juegazo supuso un enorme esfuerzo
para su programador. No me consta cudnto tiempo
invirtié en el proyecto, pero seguro puedo suponer que
bastante para conseguir la perfeccion en la adaptacion
del “Prince Of Persia” en toda regla. Y me pregunto,
(qué pensaria el propio Jordan Mechner de esta version?
(Os lo imaginais?

Definitivamente, es el “summum” de la programacion.
Y a lo mejor, hasta me quedo corto con esta afirmacion.

UALORAC IO : frirdrird
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THUNDERBOLT
OCEAN, 1989

Programado por Andrew Deakin
Graficos por lvan Horn
Musica: Matthew Cannon
Tipo: Arcade/Shoot 'Em Up subjetivo.
Memoria : 48/128K.
Descargable desde W.O.S. y SPA 2.

Operation Thunderbolt es la segunda parte de uno de los
videojuegos mas famosos de la década de los 80,
Operation Wolf, un arcade que hizo las delicias de miles
de aficionados a las maquinas recreativas y que luego
fue convertido a los ordenadores domésticos con
bastante exito. Esta segunda parte también procede de
una maquina recreativa, también obra de Taito. Se trata
de un arcade que en su version de maquina recreativa se
jugaba con pistola optica, lo que daba bastante interés al
juego, ya que por aquel entonces no abundaban los
juegos con dicha caracteristica. En Operation
Thunderbolt lo que debemos hacer basicamente es matar
a todos los enemigos que nos aparecen en pantalla, tanto
terrestres, aéreos como en el agua, disparar a los
cartuchos de municién que aparecen en cualquier punto
de la pantalla, disparar tambien a iconos de ayuda tales
como botellas o cajas que nos haran recuperar vida, y
proteger a los rehenes que de vez en cuando aparecen en



pantalla al disparar a una puerta en donde se
encontraban presos.

Como véis, el argumento no puede ser mas sencillo,
pero el resultado es bastante bueno. Una de las
principales razones de que el juego alcance un alto nivel
es que fue convertido por Ocean, sinonimo de calidad en
la mayoria de sus producciones. Los graficos estan
bastante bien conseguidos, tanto aviones, como
soldados, barcos, helicopteros, paisajes, etc... tienen un
buen nivel de definicién, y un tamafio considerable, lo
que no afecta apenas al desarrollo de la accion, ya que
en ocasiones se pueden juntar al mismo tiempo
numerosos sprites en pantalla. Cada fase tiene un color
distinto, es decir, son mondcromas; los graficos estan
tratados siempre en negro y otro color, como azul,
verde, blanco o amarillo. Al ser un arcade subjetivo, es
decir, nuestro personaje no aparece en pantalla, sino que
nosotros vemos en la pantalla lo que el estaria viendo, lo
que nosotros movemos es el punto de mira del arma de
nuestro marine. La respuesta al teclado del punto de
mira es bastante buena, aunque a veces se desearia un
poco mas de velocidad a la hora de desplazarla por la
pantalla. Quizas otra de las pegas (pero de no mucha
importancia), es que el pequefio tamafio del punto de
mira del arma hace que a veces no sepamos donde se
encuentra exactamente, lo que ocasiona un pequefio
caos, que suele durar poco tiempo normalmente. El
apartado sonoro del juego también posee una buena
calidad, ya que tanto en el ment inicial como al terminar
y empezar una fase suenan las tipicas melodias
compuestas por Ocean (en este caso Matthew Cannon)
que, como es habitual, son bastante agradables y bien
conseguidas. Durante el juego la musica se limita a los
efectos sonoros de los disparos y la muerte de los
enemigos.

Aunque la idea del juego parezca un poco repetitiva y
muy poco original, este juego consigue niveles de
adiccion bastante elevados, ya que la accion esta muy
bien conseguida, y la sensacion de estar siendo atacados
es bastante real, lo que hace que nos metamos en el
juego con bastante rapidez. La dificultad del juego esta
bastante ajustada y con practica iremos pasando fases
poco a poco, conforme vamos aprendiendo la mecanica
de ataque de los enemigos, y las mejores estrategias para
poder resistir ataques masivos en donde al principio
perderemos los nervios y seremos matados con rapidez,
pero que con el tiempo se llegan a dominar. Otro
aspecto a destacar es que también se depende un poco
de la suerte, ya que los iconos de ayuda aparecen de
forma caprichosa por la pantalla, y en ocasiones
mientras nos desplazamos para disparar a las caja de
ayuda médica en el otro lado de la pantalla nos estan
masacrando.

Por tanto es un juego donde la habilidad (punteria), el
no perder los nervios y estar tranquilo, la estrategia y la
suerte son los principales componentes. Tambien hay
que destacar que se puede jugar en modo de dos
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jugadores, en el que la diversion se aumenta incluso,
aunque el numero de créditos disponibles se divide entre
los dos jugadores. Cuando se juega en modo de un
jugador, solo recibimos dafios cuando las balas y misiles
impactan en la mitad izquierda de la pantalla, por tanto
se pueden ignorar los enemigos que estén disparando en
la mitad derecha.

Version coin-op original

No he tenido la oportunidad de jugar practicamente a
Operation Wolf, asi que no puedo comparar ambas
partes y decir cual es mejor, pero lo que si puedo decir
es que Operation Thunderbolt es un juego de calidad y
bastante entretenido, aunque tiene la pega de su escasa
originalidad y su sencillo argumento, aunque a veces
eso no importa mucho, cuando el resto del juego cumple
con creces.

VALORAC IOM : i
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CODIGO SECRETO

LUCYBEL (CRYOGENIC)
Josep Coletas, 2005

Programado por Josep Coletas
Tipo: Aventura de texto
Memoria: 48K
Descargable desde la pagina del CAAD

“Tras el holocausto del 2021 toda informacién relacionada
con la energia nuclear fue clasificada como ‘Amenaza’ y
destruida al instante.

Ao 2501. New Detroit. En un futuro donde el hombre
convive con nuevas formas de vida artificial y una pacifica
raza alienigena, los arkinianos, la supervivencia es la unica
finalidad de cada individuo.

Lucybel es una mercenaria, lo que significa que trabajara
por el mayor postor. Mientras Lucybel cruza la ciudad



montada en su motocicleta azabache, se mantiene en
contacto con su fiel compafiero Beta que le proporciona
inestimable ayuda desde su refugio.”

Esta es la historia en la que se basa esta nueva aventura
conversacional de Josep Coletas, autor mas conocido por la
saga del Doctor Van Halen, que habremos jugado en mas
de una ocasion.

En esta aventura, ti desempeiias el papel de Beta y guiaras
a Lucybel a través de la micro-cdmara que lleva en sus
gafas, con las cuales vas observando minuciosamente la
situacion y analizando los siguientes pasos a dar.

Entre las posibilidades que se te brinda, tienes la
posibilidad de conectar con la red secreta de New Detroit y
hacer las oportunas consultas, mediante los comandos
CONSULTAR (PALABRA) EN DDN (Dark Detroit Net),
con lo cual os resultard bastante 1util hacer averiguaciones
sobre objetos o personas.

El vocabulario empleado en esta aventura, como en las
demas creadas por su autor, es bien amplio, permitiéndote
introducir las ordenes en segunda persona y con las
acostumbradas abreviaturas en determinados casos, y las
habituales opciones de carga y grabacion (incluso
RAMSAVE y RAMLOAD, con lo que se almacenaria en
la memoria del ordenador). Si usamos un emulador para
jugar, en lugar de usar SAVE y LOAD, resultarda mas
comodo grabar y cargar las partidas con las opciones de
grabar y cargar del propio emulador (en formato .Z80,
preferentemente). También podemos comunicarnos con los
personajes secundarios con el comando HABLAR.

¢ Mo oweo nodo gue me Llame Lo

: CYBEL: Puedo ir arribo.

La ambientacion, algo fundamental en cualquier aventura
de texto, estd muy bien conseguida. De vez en cuando,
surgen imagenes graficas estdticas que nos ponen en
situacion en cuanto avanzamos. Estas, junto a la de
presentacion, son bonitas, sin demasiados alardes, pero
cumplen con su cometido. No hablemos del sonido, porque
no lo necesita. Un recurso muy féacil es creer que algin
efecto que otro siempre viene bien, pero os lo aseguro, no
hace falta alguna.

Hasta ahora, no habia tenido ocasion de incluir comentario
alguno de programas de estas caracteristicas. Espero que a
partir de ahora los veais mas habitualmente, siempre y
cuando tengan alguna relevancia.

LVALORAC IOM:
RDisky
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PUSSY

(The Love Story From Titanic)
FATALITY, 2000

Cadigo y graficos: Freeman
Mdusica y FX: Mast
Tipo: Puzzle
Memoria: 128K TR-Dos (Pentagon, Scorpion)
Descargable desde WOS

Quien se haya perdido la pelicula “Titanic” de James
Cameron, pues sinceramente me parece de lo mas normal.
Lo que no es tan normal es que la pelicula, a pesar de lo
tremendamente espectacular, tenga una historia de amor
realmente empalagosa de por medio.

Pues, pienso yo, los chicos de Fatality han querido parodiar
de alguna forma esa, por otra parte, amorosa pasion de los
personajes interpretados por Leonardo diCaprio y Kate
Winslet, recurriendo a su imagen para dar forma a un juego
que en nada tiene que ver con la pelicula, pero que utilizan
a ambos personajes en un programa de reflexion, con el
que se nos pone a prueba nuestra habilidad para resolver
puzzles como los que se nos presenta aqui.

Si habéis visto bien el titulo de esta producciéon rusa,
“Pussy”, tiene varios significados en castellano. El mas



apropiado, pues... ejem... casi no me atreveria a decirlo
aqui delante de todo el mundo, pero seguro que muchos de
vosotros os lo sabéis igual que yo. Por eso no se ha querido
hacer un juego basado completamente en la historia del
“Titanic”, sino en sus principales personajes, por motivos
bastante obvios. No obstante, han querido hacer un juego
bien divertido, empleando escenas de la pelicula a modo de
introduccion durante las varias fases de que consta este
“Pussy”.

No obstante, no se puede disfrutar del juego en su totalidad
sin haber probado antes su demo, el cual contiene una mas
que increible introduccion a la historia, con graficos
tomados directamente de la pelicula y alguna que otra
animacion, junto a una mas que sorprendente adaptacion de
su banda sonora, mas concretamente la cancion que se hizo
muy popular por parte de su intérprete, Celine Dion: “My
heart will go on”. Luego, podemos jugar un 10% del juego.

En la version completa, el archivo TRD ocupa unos 640K.
Nuestro cometido, como Leonardo, es encontrarse con su
amada Kate que por si sola se ha quedado desplazada en un
punto de la pantalla poco gratificante para ella. Para ello,
empleara sus pufios (¢,?) con los que ir derribando bloques
a su paso y trazar el camino correcto hasta ella. Cada nivel
ofrece una dificultad que ird aumentando progresivamente,
cosa que ocurre normalmente en este tipo de juegos. Por si
fuera poco, iremos contemplando, mientras se van
cargando nuevos niveles, algunas estampas de la famosa
pelicula, muy bien realizadas.

Los controles van desde el teclado (Q, A, O, P y Espacio)
hasta el joystick y nuestro “prota” es manipulado con gran
facilidad. Si en algin momento ves que no puedes
continuar, porque te hayas quedado encerrado o hayas
hecho lo propio con Kate, pulsando H reinicias el juego en
ese mismo nivel. Los disefios son algo pequefios y a veces
confusos, pero bien realizados, y aunque el area de pantalla
sea algo reducida, puede acompaiarnos durante buen rato
sin que nuestra vista se resienta. Posee varias sintonias
muy agradables y hasta alguna conocida (“Yakety Sax”
(Tema de Benny Hill) de Boots Randolph entre ellas). En
resumen, juego simpatico, de bella factura y hasta original.

VALORACION : f i (75
RDisky

M@@@W@@@ BEASTIE
FEASTIE

Computer Emuzone, 2005

Programado por Sergio Vaquer (Beykersoft)
Tipo: Arcade de plataformas
Memoria: 128 +2A
Descargable desde la web de CEZGS

Con motivo del concurso organizado por Radastan
(Bytemaniacos) de conversiones de maquinas arcade
celebrado el afio pasado (http://redeya.com/bytemaniacos),
Sergio Vaquer realizé una conversion a Spectrum de una
famosa “coin-op” de los primeros afios de la década de los
80.

Se trata del juego “Beastie Feastie”, desarrollado en 1984
por el grupo Cardinal Amusement Products, una division
de la conocida EPOS Corporation. Este juego es un clon de
otro llamado “The Glob” que salié6 un afio antes y que
realiz6 la propia EPOS Corporation. Unos meses después
EPOS sacé una extension de su juego llamada “Upper
Glob”, que era basicamente el mismo juego pero con
distintas pantallas. E1 Hardware utilizado para esta Coin-op
es el mismo que se uso para el famoso “Pac-Man”.

En la version arcade, el juego contaba con 24 niveles,
mientras que en la version adaptada a nuestro Spectrum se
ha limitado a unos 16, por cuestion de tiempo y memoria
(Sergio Vaquer dixit). No obstante, se espera tener
preparada una nueva version en disco con todos los niveles
de la maquina original y muy pronto su version oficial por
CEZGS.



http://redeya.com/bytemaniacos

La historia de este arcade es bien sencilla: tienes que guiar
al insaciable Toby a través de corredores, ascensores y
atravesar tuneles laterales en su busqueda sin fin por su
comida. Un destacado numero de animales salvajes
perseguiran incansables a Toby y lucharan contra ¢l por el
control de los elevadores. Paralos o trata de evitarlos y de
paso aliméntate con los diferentes “delicatessen” repartidos
por las plantas. De comértelos todos, pasaras al siguiente
nivel.

Mueres si algin otro animal te alcanza o te aplasta algin
ascensor (ya sea subiendo o bajando), asi que ten cuidado
si andas cerca de algun ascensor que se halle en
movimiento. Para llamar un ascensor, pulsa sobre el boton
verde y el elevador se dirigird a donde estés.

“Beastie Feastie” version coin-op original

Si un enemigo se dirige hacia ti puedes esquivarlo. Dado
que Toby tiene la facultad de pegarse al techo del piso,
pulsando la tecla de Espacio y manteniéndolo pulsado,
espera hasta que pase de largo. También, si lo prefieres,
puedes aplastar a tu enemigo dejandote caer justo encima
suyo. Eso lo mantendra fuera de combate durante un rato.
También puedes matarlos si los atropellas con el ascensor
mientras subes o bajas de piso, pero pasado un tiempo
volveran a aparecer en el mismo punto donde murieron.

A nivel técnico, el juego ha sido completamente
desarrollado por Sergio Vaquer, encargandose Toni Brazil
como Beta-Tester de las pruebas oportunas y con el soporte
personal e intransferible de Karnevi, alma mater de
Computer Emuzone.

“Beastie Feastie” se suma a la larga lista de conversiones
realizadas en el tiempo de maquinas recreativas a los
ordenadores Sinclair, de lo cual hallaréis un informe en
este mismo numero.

Destaco positivamente la fidelidad del juego, si bien las
dimensiones de la pantalla no son las mismas que las del
Coin-op original. Salta a la vista si comparamos ambas
versiones. En cuanto al tema gréfico, los personajes son
bastante simpaticos y son algo variados en cuanto
avanzamos, asi como la distribucion de los pisos y los
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ascensores. Muy bien en el aspecto sonoro, con unas
pegadizas sintonias en la pantalla de ment y al finalizar el
juego. El haberse realizado para el modelo 128K +2A,
unicamente, es porque aprovecha su disco RAM (unidad
M) para almacenar temporalmente los datos que se van
cargando desde el archivo de cinta, ademas de otras
facultades.

Me atrevo a decir lo dificil que nos lo ha puesto Beykersoft
con esta creacion, pues a mi me ha costado bastante pasar
de la primera pantalla. Complicado de jugar, eso si, pero no
veais como engancha. Tanto como cuando en su momento
con la maquina arcade original, o ahora al usar el MAME.

W

LVALORAC IOM:
RDisky

La caratula que se le ha dispensado a este nuevo producto de
Computer Emuzone, os la podéis descargar de su pagina e
imprimirla si queréis y colocarla en una casete con el juego.
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Caratula frontal (marquée) de la cabina del Coin-op original.
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PRINCE OF PERSIA (Nicodim, 1996)

29972,0 Vidas infinitas
(version TAP para 128k)

Truco:

Si te atascas, mantén pulsado las teclas P, Hy T
durante el juego para pasar al siguiente nivel.
(También vale hacerlo en este orden: T, Hy P).

ROCMAN (Magic Team, 1986)

Pokes por un tubo:

37200,0 Vidas infinitas

37100,201 Immunidad

58413,79: 58998,204 Sin trampas

37910,201 Sin monstruos

33090,15 Cogiendo una sola copa
acabas el juego.

38659,201 Abrir pasajes secretos

36478,0 No necesitas llaves

36195,201 No necesitas llave especial

33085,138 Acabar juego sin el casco

39030,201 Inmune al agua

39172,100 Inmune a estalactitas

36360,200 Los guardias pasan de ti

35969,0 Los objetos no desaparecen

PUZZNIC (Ocean, 1990)

37913,0
42698,0
46080,0 6 46084,0

Reintentos infinitos
Créditos infinitos
Tiempo ilimitado

Trucos:

Mantén pulsadas las teclas de derecha y fuego al
mismo tiempo y luego pulsa la tecla de reinicio.
Podras avanzar al siguiente nivel.

Escribe HELPME en el menu de reintentos para
obtener reintentos infinitos, y luego pulsa BTR para
saltarte de nivel.

PUSSY (The Love Story From Titanic)
(Fatality, 2000)

Al cargar el juego, una animada introduccion nos
dara la oportunidad de elegir entre dos posibilidades
o elegir ambas para progresar y poder llegar hasta el
final del juego: tener vidas y partidas infinitas.
Activando las dos opciones, no os digo nada.

PUEBLO DE LA NOCHE (G.C.U.)

SOLUCION:

-

M

El autor de varias aventuras de texto que podemos
disfrutar en la actualidad, Josep Coletas, envié a los
de Tipshop una forma de acabar esta aventura
conversacional creada por el Grupo Creators Union.
Os la reproduzco aqui, con permiso de la autoridad...

Vamos al circulo de rocas, donde examinando el suelo y
luego la seta nos encontramos con un gnomo. Le
preguntamos que le pasa y lo Unico que nos dice es que no
puede dormir. Escucharemos atentamente para intentar
percibir algun ruido que le moleste. Tras escuchar la causa
de su problema, un grillo, precisamente el lugar donde se
ha sentado el insomne gnomo, le decimos al gnomo que se
levante. Libre del peso que tenia encima, el grillo se larga y
el despistado gnomo nos entrega un indescifrable
pergamino. Tras coger el pergamino nos vamos al lago. Si
le pedimos el inventario a Sonia, veremos que tiene una
espada, con la cual podra cortar la cuerda que amarra la
barca a la orilla si se lo pedimos. Ahora empujamos la
barca y subimos a bordo. Remamos lago adentro y tras
examinarlo vemos que sobre sus aguas flota un frasco
vacio. Cogemos el frasco y regresamos a la orilla remando.
Tras bajar de la barca nos vamos al Norte donde
encontraremos un puente. Si esperamos un poco, veremos
aparecer un espectral Caballero Andante. Le interrogamos
sobre su nombre y ante nuestra sorpresa responde que no
lo sabe. Probamos con el pergamino pero también es
incapaz de descifrarlo. Le despedimos yéndonos al Este
y... jHorror! Una sombra furtiva arrastra a Sonia hacia la
oscuridad del bosque...

Tras la desgraciada pérdida de Sonia, nos vamos al Norte,
donde encontraremos en un claro una altisima torre.
Llamaremos a su puerta educadamente y después de que
un sirviente jorobado nos abra, entraremos y subiremos
hasta encontrarnos con el propietario de la torre: Un mago.
Si le entregamos el pergamino vemos que lo descifra y
escribe la solucion en el propio pergamino, y ademas,
agradecido por haberle divertido con el misterioso
pergamino nos entrega un arco que de momento no
cogeremos. Al examinar ahora el pergamino vemos un
nombre, y resulta que hay cierto Caballero Andante
espectral que no sabe su nombre. Asi que vamos al puente
y le damos el pergamino (para salir de la torre hay que
llamar a la puerta para que el sirviente jorobado nos abra).
Tras liberar al espectral Caballero de su condena terrenal,
cogemos la "extrafia" piedra que nos entrega y volvemos al
excéntrico mago. Resulta, tal y como él nos informa, que es
la piedra filosofal. Abrimos ahora la puerta del Este y nos
vamos al Este entrando en el laboratorio del mago.Tras
arduo trabajo con la piedra filosofal, consigue crear un
bastéon magico que nos entrega, lo cogemos y bajamos
hasta las mazmorras de la torre. Llenamos el frasco con el
liquido corrosivo que se desliza por las mugrientas paredes
de las mazmorras. Volvemos al mago y le damos el frasco,
con lo que el mago nos informa de que el liquido corrosivo
es capaz de deshacer el bronce. Salimos apresuradamente
de la torre y vamos a la cabafia de la bruja, donde tras
examinar por la ventana vemos a Sonia encadenada.
Llamamos a la hechizada puerta con el bastén magico y
ésta desaparace. Entramos. jEstamos cara a cara con la
bruja! Usando su magia hace aparecer la puerta hechizada
de nuevo y desaparece nuestro baston magico. Vertemos
el liquido corrosivo sobre las cadenas de bronce que
mantienen atada a Sonia, liberandola en el acto a la vez
que ella desenfunda su espada y acaba con la bruja. Entre
las cenizas de la bruja aparece el bastéon magico. Lo
cogemos Yy llamamos de nuevo con él a la puerta
hechizada para abrirnos el camino. Le decimos a Sonia
que coja la esfera magica. Regresamos frente el mago y



dejamos el frasco. Le decimos a Sonia que nos entregue la
esfera magica y se la damos al mago.Tras la extrafia vision
de una isla en la esfera, dejamos la esfera que nos
devuelve y le pedimos a Sonia que recoja el arco y la
flecha que el mago nos ha entregado a cambio de darle los
objetos anteriores. Vamos al bosque y cuando aparezca un
duende le decimos a Sonia que le dispare. Tras eliminar el
duende le decimos a Sonia que recoja la flecha. Volvemos
a la cabafia de la bruja, apartamos la alfombra del suelo
descubriendo una trampilla. Abrimos la trampilla entre los
dos (primero le decimos a Sonia que abra la trampilla, y
luego la abrimos nosotros). Bajamos a una extrafia caverna
con un magico arbolen el centro ( Si no hubieramos
eliminado al duende éste nos hubiera encerrado aqui abajo
cerrando la trampilla). De una de las ramas cuelga una
llave atada con una cuerda. Le pedimos a Sonia que
dispare a la cuerda con lo que conseguimos hacer caer la
llave. La recogemos y volvemos al circulo de rocas. Al
examinarlas y gracias a la luz que emite el bastéon magico
vemos la palabra DIO grabada en una de ellas. Volvemos
al lago. Ahora vemos que una horrorosa isla ha aparecido
en su centro, tras que el mago haya examinado la esfera
magica. Empujamos la barca, subimos en ella y remamos
hasta la isla. Tras bajar de la barca y frente al antiguo
templo, abrimos su puerta con la llave que llevamos.
Entramos. Tecleamos DIO y... jLa noche se convierte en
dial

FIN.
NOTA: En esta solucién se ha omitido que en muchos

casos tecleando AYUDA recibiremos ayudas para avanzar
en el juego.

AL RESCATE

TOKI (OCEAN, 1991)

h=d4
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Un proyecto practicamente finalizado y cuyos
ejemplos graficos hemos podido ver en algunas
revistas inglesas (aqui, Microhobby se limité a
hacer unas breves resefias en el apartado de
“Preview” y luego sali6 diciendo que lo de “Toki”
parecia retrasarse), resulté que al final quedd
descartado por Ocean para su comercializacién en
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su formato para Spectrum, habiéndose publicado
las correspondientes versiones para el Commodore
64, Atari ST y CBM Amiga. ;Por qué tomaron esa
decisi6on? (Quién sabe sino sus mMAaximos
responsables?

s
]

Mmm. | wonder what's past this brick wall. [Bul make sure
you don't step on the mini brontosaurus finding out!)

Este fotograma se sacé de la revista Your Sinclair
que ofreci6 “Toki” como primicia mundial. La otra
toma fue tomada prestada de la pagina web “The
Games That Time Forgot” dentro del sitio “The
TZX Vault” en el que, de alguna forma, pudo
conseguir unas imagenes mas o menos definidas de
lo que iba a ser el juego.

Version original arcade

Fe de erratas: En el nimero anterior, dentro de esta
misma seccion, hice una referencia al juego “Hi-Rise”
sobre el que expuse su no existencia para
el Spectrum. Pude comprobar que el error fue mio al
darme cuenta que la referencia al Spectrum era sobre
otro juego de la compania: “Wizard’s Lair”.

Pido disculpas por este pequenio desliz.
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NUEVAS VERINONES
UE EMULALORES

Seguro que os habéis podido bajar de
Internet las ultimas versiones aparecidas de
los emuladores BASIn (rev 1.2c) y EmuZWin
2.7 version 2.3 (este emulador ha tenido
varias actualizaciones sucesivas en muy
poco tiempo), con los que recrearos jugando
o programando.

THE .1¢ih UALLY

Supongo que habréis tomado buena nota de
la dltima actualizacion habida hace unas
semanas en World Of Spectrum que nos
hablan de las nuevas incorporaciones en
formato TZX a su archivo proveniente de los
responsables del sitio TZX Vault, en el que
se pretende concienzudamente preservar
todas las cintas de software en este formato.
A tener en cuenta la enorme cantidad de
juegos de la compaiia Zenobi Software,
cedidas gentilmente por John Wilson.

Si habéis visto con detalle el listado de la

ultima actualizacion, se han podido
recuperar programas que hasta ahora
habian quedado inéditos o “missing in
action”.

003 MNGAIME CameQ

De nuevo, Paolo Ferraris se ha convertido
en ganador por segunda vez consecutiva
del concurso de minijuegos del afio 2005,
con una version mejorada de su “4k Race”
(programa ganador de la edicion anterior),
esta vez con el refrito “Refueled”
acompanando al anterior titulo. Os lo podéis
bajar de la web:

http://minigamecomp.org.uk/games.php?mo
dule=NS-User

i

s

THE WIZARD'S WARRIORS: A fast moving
game that matches developments in vour
skill as a player by becoming increasingly
more devious, By offering to you the ful
range of options you can choose how to control
your warrior throught the maze. A full
implementation of this program enables such
features as a continuous series of sound
effects, arcade quality graphics, double-point
scoring, and-for the very artful-bonus lives
FORTH: A full implementation, Ideal for
writing fast moving arcade type games,
Allows the full colour and sound facilities of
the Spectrum to be used. Future Microdrive
enhancements will be made available.
ADVENTURE ONE: Features a save game
routine as the game can take months to
complete,

‘A remarkably good version .
worth the money.
MAZEMAN: A fast action m/c game that
reproduces the spirit of the original

well

CHESS 1.4: Ten levels of play with this m/c
program.
Good graphie screen display,

'In a class of it's own.’

INVADERS: Very fast m/c action. Includes

watnelair User...

'.is very aceurate and fast.” ... Which Micro?...

-..Your Compuier.,..

mystery ship and increasingly difficult screens,

Spectrum '
£4.95

Spectrum
£14.95

ZX81 £5.95

Spectrum
£4.95
ZX81£4.45
ZX81 £5.95

ZX81£4.45

DYFED, SY24 5BA

DEPT SP9, 7 MAES AFALLEN, BOW STREET,

24hr Ansaphone 0970 828851
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Direccién |§ Archiva  Edicisn Wer  Favoribos  Herramientas  Ayuda

Direccidn .g_'} hkkpef . retrogamer . net/sample. bl

éj}Listo
fof s g e .
+5 Inicio ogE 7 r—s

Ya os habia hablado con anterioridad de
esta renacida revista, la cual deseamos
tenga la misma regularidad que de
costumbre (y que los de Imagine no se
arruinen, como a la anterior editorial). Cabe
destacar que en su pagina web se pueden
ver como muestra algunas paginas del
ejemplar que se halla a la venta en ese
momento, el cual yo aun no poseo, por el
momento.

Y si algunos han tenido la suerte de
conseguir dicho ejemplar antes que yo, bien
pueden dejar sus impresiones en los foros o
incluso escribir un mensaje a la direccién de
esta revista para ser incluidas en el proximo
numero de ZXSF.

Informacion 'y todo lo relativo a
suscripciones lo encontraréis en:

www.retrogamer.net

M

: . - n :
> \ﬂ IE| _;_, 7 ! Blsqueda ‘:_;_\"T'Favoritos 6‘

-

EEX

LF :

| Ir Winculos > | Morkon Antivirus Bl -

Grab and turn the page...

Welcome to Poke Finder
Wizard for 2232

Thiz wizard will (hopefully ;] help wou find those Pakes for Lives.
Energy, Times and Flags like Invencibilty or Firepower. The first step is
to choose what sort of poke search you would like:

& Find Pokes for Lives or some other Yalue:
“ill by to find what walues change the zame amount that lives do

# Find Pokes for Energy or Timers

Wfill lig to find what values increase, decrease of remain the same

# Find Status Flags {Invencibility, Etc...)

will monitor same/oposite states of flags in memory

Make sure 2432 is running the desired game. then press Mext to proceed

Exit BeadMe txt < Erevinie i Mext > | sty |

Entre las diversas y variadas utilidades que
he podido descargar y probar, desde la web
de World Of Spectrum, me ha picado la
curiosidad este “add-on” del ya clasico
emulador ZX-32 para Windows.

Puede encontrar las direcciones de memoria

de cualquier juego que se encuentre
cargado, con casi un 100% de efectividad.


http://www.retrogamer.net

Recordaros que los graficos UDG presentes en el listado
son las letras que en el listado aparecen en color rojo.
Habréis, por tanto, introducir estas letras en modo grafico.

Bell Ringer (16k)

tnodrsigpHHE

1S5 DRATH 24 .5, E@ 126,126,255, 2
4,24
28 FOR =0 TO 7: RERDF b: PORKE

Por Paul Spencer (1984) 455 BEEFP .@1,1%5
458 IF a=25 AMND bB=19 OR a=29 AN
8ko18 oF sz ipboiz gz,
Como Quasimodo, debes llegar hasta la campana HHE;I:E:L% _Iuj_ﬁl;ﬁ:ég QEE_ESEaDR a=11
antes que el tiempo se te agote. Para evitar perderlo 478 IF b=3 AMDG a=27 THEM GO SUEB
del todo, por el camino encontraras una serie de SHE D e e ST
objetos que te daran mas tiempo para la subida, pero D e =
evita caer en las trampas (en color rojo), para ello o ERCE ek
subes por la escalera y caes por el hueco hasta E%% Egti;;gz: et e o4 o
llegar a los objetos. I T T H E O I
54 IF t= THEM PRIKT AT 12.5; "
TeLh %ED§E;E¢§ THEM &STOE
) e
CanTROLES' RE&E IF t=@ A~HD INHEY$—” " THERN
. . 547 IF t=@ THER GO TO &44
5 = lzquierda, 8 = Derecha y 0 = Subir escalera E45 FPAUSE 1@@
E5@ 0 TO 128
t??@ IF b=15 AKDE a=5 THEW LET t=
13“553 Xx=0 T 7: READ b: POKE _75@ IF b=11 AND 3=26 THEN LET ¢t
USR_"a"+x.b: HMNEXT 77@ IF b=7 AMD a=3 THEM LET t=t

7?75 IF b=11 AMD a=27 THEHW LET r

o =7a
USE "cU+x,b: MEXT x
=] IF b=7F ARDE a=5 OR b=1% AND
,15% CATA 155,24 ,24 ,568,35,182,665 a;iBTgEN LETHQESE S e o
= ; i a= = = a
RS e AR Sl T RS =5 OR b=11 AMND a3=3 OR k=15 AMD 2
S5 DATA 5,5,5,5,5,5,5,5 St e il B i e L
4@ FOR ==@ TO 7: REHD bB: POKE _845 EETLRMN
USSR “"f"+x,b: HNEXT 5@ FOR j=@ ToO =
g¢5 CATAR Z@,562, 42 E2,28a,28,54,1 ggg EE%NE EleJaJ” i
o ] ] =b+
s e e e RS §7@ FRINT AT b,a;"F"
45 DATA 124 ,4,4,4,124,4,4,4 SHESEEUSER Y
S@ FOR ==@ TO 7: REHD B: FOEE Za@ RETUHﬁ
Ll et b, e 188@ IF IMKEv$="©" THEWN GO TO 1@
55 DATAH 535,32, SE 32.,653,32,32.,3 1 %=
S 1825 RETURHR
INSTROCT Tongs- 00 20 Yo HANT 110 Fom u=2 TO 5
BBSQ IF IMEKEY%="4 THEWM GO TO S@ %ggg EE;N$=E;1b’ 2 _
="m =l
55 IF INKEY$= THEM &0 TO 95 i i sl
95 CLS 1895@ REXT u i
108 LET t=5 1851 IME 7 PRIMNT HT 12 7: "l
1i@ LET ==@ lasz PRIM
1Z@ LET a=1l: LET b=1%9 T (Sn e .
o ek RERRE LI R b S R 1PES TIHKE 7: PRINT HT 1c,25; "M
ZP@ FOR p=@0 TO 51 %ggg EE%H$ i
218 PRIMNT B,Fi 1@55 PRIMT =
ZZ@ FEIMT AT &+,F: TR
Z25@ FEINT AT S.F:
S55 PEIMT AT 18 p; E@@@ INK 4: PRINT AT Z,@; o
Z4@ PRINT AT 16,F ol HMUsST RIMG THE BELL HT T
25@ PRIMT AT Z8.p HE TOF OF THE SCREEMN BEY R
558 NEXT R UNMING ALOMG THE FLOORS &
25@ LET =@ LIMEIMNG UP THE LRACCERS H
255 IMKE 2: PRI HD DROPFPIMG THROUGH THE H
257 PRIMNT 1 OLES. ¥0OuU DOR'T GET E
=255 PRIMNT AT S HOUGH TIHME TO REACH THE E
=59 PRIMNT AT 1 ELL 50 ol HMUST GET THE il
2g@ PRIMT AT = HINGS THAT LOOK LIKE THIS c
=202 PRIMNT AT 1 . THESE GIUE “OU HMORE s
=254 PRIMNT AT 1 IME. »0OU S0 FROM ORE TO A
=95 PRIMNT AT S HOTHER . »OU CHM KWOT G0 Q
@@ PRIMT BT 4 UER THE RED SRUARES S0 T
S5@ IME S: PRT 0O GET THE C-°3 »0oU HUST C
C ROP COLIM THE HOLES. P
ED" RESS KEY @ TO STAHART'
S5@ PRINMT AT 15,7 "ED S@1@ IF IMKEvY&="@" THEN G0 TO 5@
il
=3 S22g gp To solo
SE@ PRINWNT AT 9,235 EB EQa@ GO ToO 1@
ED "

S7@ PRIWT AT 5,1@;“58

E
5@ IME &: PRINWNT AT 1,27;“3“

S51 IWK 4: PRIWNT AT 15,.4;"CY
Z52 PRIWT AT 11.27; "C"

283 PRINT RT 7.5;"C"

S84 GO SUE 75@

355 IF t=@ THEW GO TO 542

9@ LET r=r-1

295 PRINT AT 21.24;"TIHME=";r
396 PRINWT AT 21,2;"SCORE=";=
397 IF r=9 THEWN FPRIWNT AT 21.,3@;

141@ IF IMEE¥%="&5" THEM LET a=a+
142@ IF IMEKE¥%="5'" THEHM LET a=a-

421 IF r 8 THEW : BEEF 3.1

422 IF =@ THEM LET ft=t-1i

425 IF F—B THEW LET r =65

43@ IMNK &: PRINT AT b,a;"F"

dd@d PRIMNT AT b.a+l;

4dS@ PRINT AT I:r,I —1'“ i

454 IF a=5@ THEM PRINT AT b.a;"

EE =1



BLZ

om -

O o

Destino

JmCc-m moug+<o Mmoo
Quom= = =C Lo

Yoo vioawnm Haa
Jdw - CMMA0 nam
Wowm wsE-s- o-m

o= S0
B L Smal el e

C L 1) W=TunT: T+ T
dCcu+~m & o Lo o
WTOC- C ~n+mCyddu
Y My MOMCEUTCa
FTEMLE: “+LmLrC
Hog2w »iCc@ ovnnc
ULTLmMOmC s amo
o O oo+ omCun-
el — oL-amaO =
SLCMMeAdeni mCm
1 A=Y Z0ma T O
T | amMIH~ U
Fos=cc: = | 5
TN a@a~ I 29 - Ml
[TFERaT g+ Al

[ I T e | L Y o = B
WZ+ WworZas oL O &
MEHHOM-AsHE =2+ HiewoHGRE Wo- J=mc
e o wckamrcufa-mr-UOEor - | vogsusnl
My Wit @MOolooWdoEll O GnowDm: c-Io
M: £ +« wol
a JW--w=amomo= mk-2028 SETSN o ~Cap20 0.
AnNdD onzdammueadem Qoeen Ol o ooxZu:
0= NUge-aaiDnesm=0 —=0-—M0 @ -
=N =S5 TR R T

S cE DML

Jupiter (48Kk)
‘e

1]

t

a

ca

u
E
FPRINT AT m.,@

mul
w2
=T
o

=

[
~u
Ll
ac
(u}
[
Tu

=

IME 7 FAFER
Garci

Ignacio Prini

IMNT AT 2@ ,6;
FRIMNT AT 21.8&;

ZEBas.

HNE

SRAS 4@ -m :

o 21
EEEF

FRINT
"E‘ Izquierda." “"L-De

T

IME 7 FAFER
2B@a5. RCOiskd Software.

(P2

11 L X e [ e C

H ws =s-m
Cum wCowwm

CERSE 1' [

=]
d
a
t
i
t
L

ninm oy
S0 Mea 0o m= al
.n_.luu._l_.._._ +
4 mowic
(R R R el T

E-EI'."

T AL M2

w o w0
I O K m.. =
+ [
Z 8w |
: oW o+ Wiy oo
S R
N - m --Z
0 T T
[EEE]E n N H:
il ¥R T
L : 0O Zmoi
H ~ @ H In
# F Z
.~ L Z --lUDl
0 W 01T
Fre GRS =
LU oF wo
oy (o kI i e
N = - m
H A A |CcZ:
][kl ] IT ™=~
#w o~ mnI ~
I # #E—|#
nr oz .
- @HE:
WoL LHxo: b
Ad-H H ow-IlH
T Rt
0NOE @S omal
A0 Do D
[ T
z o H

=]
EE
[RM

i

LET

“IAT 2

THEWM GO ToO 1
IMKE

i +29 THEH

S+ (128 xd
i»1l THEH

;5:
AL
AL

1855 IF w<=s THEW LET a%
185@d PRIWT AT 21 ,.RMD*31;

EORCER 1
: LET w
LET Liw
q"
=@ ToO 2

MoCcwo— C&

My DUCW W
O s

CazuHC.- GBE- -G
Mnuwuo TUE =Ad-alld

1@5@ IF IMKEY&<:"@"

1874 FOR g

=0 TO
FLASH
1 ToO S
@ ToO 12
e e
FAPER
(1-g5
s S
THEM S0

FOR X

FRIKNT USSR @
FOR ==

FOEE USSR
IME &

dificultad

IF d%

OR df:"5"

FRINT AT 1l@.,9;
INEEY & :

RERLC a:

TWOL WO me
O J-HE oo s~

ELige niwvel

NEAT x:

E@a CLS
1; "Sadonara Babu!':

@@

J.BBGaﬂla
o =t 4T455;P 5

l1@@d RESTORE S@@@:

C own oM+ M-

= w I L£am Y=g ]
cm o = O umAs
= @ Wc MAaCT =2+
1 g 03 - 8 0o o AQOM MUmMO
= n T o o~ WHAWL U Lo oL o4
m o 1l v FE M omOaIm <SC W
+ v E WLEOD TOHY mumm
- [ I v N 1 | I F owmCm
ER L L B - Woomn [T Y= H
0l - 1l wum o-am
= O ¥® 0o L O --EFZ - £ owAstu el
o Zd Wl H | T == ucaw MNH
id H 1T}y .. Cad MeAl-Amulo
Z 2 F ol --aw [} ATC D=L
i1} W --T ~eded = HI = - (o - TR
i1} I v~ D@l .-l LCcom—m=Ur-W
[rd o= Inemda.od E-owaor w
i} SO o A A O Zomom w cupTIw
no 4 T 1o-0F ~wITF H+~m uma 33
mn T -0 mn 3o ~-~~=Tm+~
WE Tz = 0l LEITHNL -mum:
G mid EEt Ll 11 R T o EE e ] —uagn —0
[} FopE=wn =0 sCLHO- wDolFa- -
QoS ol - F o2wauZ weall
= HT cll=p -l -- Www o H-smoHI3J
I W o) ald 1 W= nood we-mfo>> Ol
HOZHOOQL T =M ~Juwdw LOgomu—l-c—mil I
L} | n 1 mex oI+ + mc nNH
I w0o-=o mp- «mo SZRAEM weaBomuIRI0
M-Z0-M-0m mo M ~EHAAET smod
SUSEEE - ~AG0 8T A4l o oe-oovlHO
AT Addd A =l o addd M g mAd me a0
(=] as—m Lo Cor mo om0
LS AR 5 [ 1} mif 11} C +~-L_gu
JH0 wom = e TR
<CC Do-w m Cal w m
Caln Tuma.-—& W m om
- Co-'c gy ENHI ~Same e
vl owm ~m+ Al MTH Con
TR T el BT LTWCOn CECO-
et e LS TR TR B L2+ Tnmuc -
wert m = oo+ (=R = TR
Hl on D Oen —LCcuod—a |
[ e B TR TETE=RN =4 P
m (VIR T L +HUE.. g N}
WM QOCCmos Tl AL mpuHO
(=1 el w E Rl N TR T
Z0W o wmmEs ma Emmc oL
m C OAIuI—3D R L TR
Lnm e (= T T e T T
R T W o T
MTO: oo E—20: o
TooWIoow 0: W I vc- o o
(== ] i - C o 23 ou
Ee+  v@molw FoJ—=p+0o C2
I LZCuallEs Zu oF WITOE A
HeouHw=co HC H o Huw+<m
Cw OF -A0nlm Eo+MEDDCT oY
Lmuml C=— Wil m Le-c O C
T = E LUl waed 3 Im ol
Fas @Brgualm -G JEcCCcullno
Anmcilmo —0 ol aeend mw
I TwAllc wullcmil= U3 Emins-

mHoLH@mEH

amo—= O OZ= 0
“oc il H C
W@ - -
Col+ = 00E ~
W cc TN
o000 Nl ¥. m*
Ul Ol Ed: LE
LS B ] O HIl =
gw-mu T Hil el |
oM oo 20 -A-ad
arme- 0O G-~z 0l
P 37 Fed
Lo -8 Ewond
ool m LT o I 1 [« R
LELC ¥ ARCcH
Odusg 0l T o0
aoc Z 0om W
ncoao O FuoEldsE
avm - - onmiIld
5 I n ag --
P e 1 = e v
awcm 0= .- W
E owmox IW=smilZ
ZC M= 0 O b
Hoa-amXil @CEnm-
CYo=e0l 00 -~oudE
oL o vl obd =<
o ca * S
no-—axm 8- +c
Ammap-08Ea T~ W
No-au NAxon —=2
aumme R -~ wil

Lam+y o oAama gl ol
mCcoom = -0 = &
==y Wt i
- Mo M -~MmuTmI mE
RO S0 U O
0O TmeA wuE ~Q 1]
Ll e ML uos n
ouocCm WCA+UD M3
M= o swm T nmil
AW MOC WM =0
=“oava WMLowd+wm 2
To2m-— gaudoogwa: 0 --
o L3 SD0 eI
H L} moru—mumao-- =
e 1= TR 1] C-8v
Bao+s -mem- _mag ~m
=~ My oumoTm-s-d
N —“ws—grurioadllc
MUuUmMI+mT +aC -
E+ —ADOLCas E+
T ~Ouz = _d TC
LT w0 m [u}
F-muvol D_._.__I_l.d v

o o 5§
. (@]
o o E O
= © Q wn .
c 29 8E
s 86§38
8o MSEP
[l 0O O c
g® ©
°f £c28
m.o 982,
£§ 558
8 °9o®g
Pt asmc
O — .= O
0 9300
m % ,m o~ <
O g m O
m.ﬂ = Q@ j.g
— = O ®
n 9O > o O =
3 of83-=
d -
— S - —
= dw E&
g, &<
2] 7]
S S o MNW
3 3582
B O o0 cMm
C 55—
(@] Oww O
e S0
o M%.n
(@) ®

TE Lwomnl =
C~Ly =-aL23-
am oo Tasd
oo dmodm
o oa+ CoHma

ter-minio
=
P

O-um0-~uDC A
—ToTom - i 1]
: o - Mo e+ m

=M O LA -
B MOTTOLCW-
~Ua oo-d Mmoo
MEc=umm= o=w2snd
MAQ0 WU 2030 ‘=
EY—=CHACTC ~T>L:
Trwo-wCcow o -
=M Oy -m
FEmo>=mm LaomobpEm

Z BZo>DanZdm WZn<nZ BF wd o mde pZ-
aHomcHey-HmMEHM mum—=s-ge-H

AELOEmMmoc EMUoXAumT-NI—wmu-co oWD Tw
Wwe—mLlCc—0m D—-wemulocHl > om
Wl ow woC ol
JHCh W@ JEMNSME0MAad CWE JED
muUOaxty Dm0 ww oDeoz0ns TINECrTUUYsEoo —a-dm
DA Nunll= Duzmocllemolimcclin= 0 2 o= ui o

=t wi i C

L ocommoIL~ MLD
oo+ C ac— o
WINNmMo &

ug & - wyeL- oW YO aomr-owm LR s

=5

ZESFE



O = TCVF N SO0 S5O . © C @® 0
o E — 22855 5°% LS9 ©
S = 8289552333 TFU >
3 Z0 o@dW O oW DT : . Wl sss sd s skad 0] s SRE Lwoa O©SaTE £ . @
ETIL OHXWO -OZFWZ 1~ o0 H  dld ~ 848 = -~ o0 -~ d00 @ N S ED= > . E8 Qoaw >
Z HIO IJWWO & Zowd: = AW -0l 0=l fGds -nd - 000 B5S535C%mc9Pg o c o
HIZI TEIIR-  WHIX :onon S T T R T T N I B s VR DT © TS, c>0800 ®S2§52 ¢
QL0 ¥0 OWT--0-- # @  [dd s as [rone sfos 0 smo0d S L OOFTOL T O -2 12
oI : E_owoZid @ > = 00l -~ @M oold e Son - 2N c L5op39 m ] P 0 O OFE o
o A [ 0 = S 1 ¥ [ - S et O T S T T 11 TE " om=c50S5ctc ©c¢cg o
T I WIZE ZoRHIE--I ¥ ¥ o4~ fddllbd - - c0lEhd -~ 2 S o5 OO F . D colm »
auwo 1R 0 -3in 3260 Z Z 04 00 000 oo e -H 58 © 42 Ecw G EE© o
JF ¥Z 0 - e T HH -0 o= ~Aor-0nn ~—ones_| ) L2005 _0oc 6588
CrEZ ZT 0 n10”7 gl flgt ~  ~O0WE ~ o~ =0 = =0 ~I00] ~[- © = © & PO Qa = o0 22 ® ()
I I HXIOo> «FW  HO--ZL X @@ ~UE AP A A DO 0 - i S m o Qoo E V,% @ = N v 2E Q =)
T O T T B 1 I T w . S o B 11311 s TR T S AT | = c S=gogc? © ®© © o
Tl 0.~ T ~OHTWm--L0 - Nt ~ 0~ = A0 @ s -0 | g€ E 5 cc¢E Q.= ¢ cQa = 0 = o
NMUSEFAEOWHATTEWAD -2 = @ QUEE ~I8ME ~ =0 ~H00 ~H0d -0 = 0 3 Sog0ol2g0% oS50 < o
QICH T ZHIL WZ ZWEH T n =~ ~0 0000000 00 -00c i S99 @ o5 ol 2 S 80 x
OHZLAXEWIOTIN 0200 T = = @ P~ 00l -~ 00 ~000o - =0 | B e o Q< Do L >0 2 0 )
a0 WWZ HIT-WEHAWIT -~ 1 @@ -0 ~880d - -0 ~ -0 -« T8 .m.m S0l o c n= OO L
HIW> LITUTLEAHOTA0NA # #dild -8 M4« ol ~dcd-4annne l £\ ) L= 0 o= st eMA 0SS &8O0E 3
JWa” ZTORIT @ T WET =l il c=fuid @0 400 - - o | ] |4 i i €Sy <98 a3 g =c50 S
M TOLW 0 0d2--0Z0F T W U o ~ 0 - - =00 sl - - -l @0 | D -5 0800w my ®©OzZw B
Wined WWT9o f: T2 WL 2020 W -0 =0 <@ =00 -1 =00l oo : =295 46> cCE 9O'C = > Q7@ &
WIOE FoJI2@TEW  ZHIW T ZRZR0 - omnn  -dd goj4 G i S0 . O0am®egL8RE o S E =
£ FWOZ 3 _hnn: TI-~] H H FTai@Toi-Tudndn - ~I- ~ ~Tuo q CSog €S .BeE§ = 30 >
OWZHOHG WD - Wb L O O F ~~df ==~ ~p0il ~F ~d0 ~8EE >0 i i 5 0 COGsPF5®Lc s25 0 )
QOUFWETITHOTOW: @ Z0n = LOLO0TH) ~Io@0nC- 0 C-40@TCon - 1| | i T g0 0 Q352 T T2 S o
H JOEFZ 0 - WW: -~ H_H_ Oaun@ad-00 0ol 0006 o0 (i S+-= o®38 80 80 o o o E=
WEOTD 0T Cr& o0l F OF  ~id a0l @@ 0@ - sl o8 c .23 EM ©O O 5 8+
I0 | 80Z CO0EWH Zud GUEUES0 ~—80 -~ -60d ~ ~ ~jEiodeed o— € SX TS50 © c
Ty JISQWWdddn WIT: & ¥ OL+INSMUN ~—irid -Fane-4om -0 oo = 0 c oON @ o 0o w 9 >3 N
TIWR- W FC-fH~ T2 EREECADnE ddE - 0Ein -8 -~ -0 856 © C 0o eI 9D o
D1l UIOUTNNLNTTE BUH o o Ad ~UnaS0Haeuao ~SaeE ~nnd oo &0 5 m.w 08 & 52%06 )
258 553305588 f3os O
Oacaa I®coeE==2€Ea Ovoo >
uEFOLTm | 8 wew - - H E F Z W ow m F mm In o ~ ®TH Woo ~ o
—mume 0 ocw s R oo SEE T Z W oW T 0 2 0 ww = 0o 0 o E k@ W dA= 00
CESOLcy D Nods Wil o oH ok T TR W T o Wi - @ = - —= o o T I =~ 0o M- --
= . D oxD - ddd non o dza tHo T+ 2 o c -~ 23 o oo -~ - 2 k. S
Mo == T a4 = Z ERERNT T -~ = 0] T & - 2 80 4o O F F k : 0 ke oden ool
E—=2 wu Tl 180 T I # & [T r- moooe 0w o HE @ T Tl=&0 ~ Wl -~k
I “pmm Do E T F o #ED 10 + oo o - = R T o o (R LTI TR T
W FZwE @ = -l TR mm 0l -o® e T T T [ = I C O T B Fopb= ~ W@ mo
EToHus BZL T In | - nwo - B ®Ilomls = X o T w B A TR
ZWLe+ oHL~ pid ~ FRU O m Z = uw -~ ¥o: Z Z H Ho-ll s QL0 - @ s
- Huolo— OEOE-TU 0Z [T] TR o 00 W ¥0 L Z ox X+ ZoOZ W WX CWEN W 0 ~c-
] Cos -3 _oHI= W mmpeC H0IH a4 = Z Z I W zw H E 0= Hucldl T T @ :: :: 0 2ol -o3d
= L =0 0O C~ 0T _Fol-lon ns . d414 Z 0 H T T F Jdu Hu - H L~ 30T F F Sainmen ¥ TS -0
- I T T s ZW==_@m 20 0o H- ZZW @ ] z 4 @ -8 0 -wEk S T T Zail s~ T
c SUC Wm0 OH-p T~ Ee W 1-ME ZEF OZZ WWT [IECR| oz Z 04 A D o~o-E@ Dozod Wl l EHF @0l 0
:owsc— O .OTK: 2 0 O0-#- I - 0 xx -d W WW TIR- = ol T 8 WE x| o8 W ose—ou o2 0 0l ex osx 0 e @ cLWET
ol: ~«meom  OOFZIAIH | ~wll == =~ --d T IIL II - _ W -~ I =TI [ - [T B el m2 o - BT T[T
1 o N o o A 1 0 5 LS T O N (5 T gy S i @ T T T -0 FTEROI - O & 0L a3 00 nE0 AakuasL OoxD SO0 unel
crffiiimwonuy - ¥ AZT0 CTWL-E Em - BEE FuE o # # @D I~ Pl cott # #F @ 0O O k@ o Wi
SO M Lwun @H0Z: —WU: tddoH FF 0 bREEtE G008 00 S8 k= 4 8> > » M AT N E Wokwwys = Fd  OFEOREO A o W s
ol o ~wwwn  TH  Te- 1T %@ GHI (0 CICCR 008 08 eiddspusnuIl SU+d &0 U U ooeI: >ed T o0 o>l U Lod @I TC: 0+ :ooo-~Ie
a Toworaaldcl - LFM&E —&....5 0 00 (]| ol Mo 0 Ad0+mnnmnnn Nam = ¥ ¥ 1l - A I c=x « = I 0 - cate lwf) o-oml] -~ A
R | = T e I B EIN = =+ 0 S T T T T T TR T | | e T R ', T e T Z Z+Z av0Opd —dN ECUoXE00Z Z Z0%  pPRNERIND » WX W swp -~
W ou cuaI0 H+ ~x+ oI £ WZZZZ C CCC CC CCCH- £Z O0OF OHeH+H xHEZ i Ze- WWEwzH H HE  WEF Z2 W ~LOon 28
EnfE - oM SaICE+- -wZc: XFHZ=0F FRH wHHHHE * RRERRHHE @ pxEu o HIGL @ H: @ =H I ¥HHYHHYXETO-HU <« Hd
WABvmcuo DOOOXEZIHIT W + JUcE OECEELL oL bbb Uieeson Wbl b e LLorgouooss oo el L LOO OXEZCCEW0-~ oW - 00
COT geu>— - BF,<mu c NL:=MCL=LLP$PPPPPLI=IIIﬂII=IIIMILLLLLPPMFIWNRBI=IxI IIGpm_LTFmP Fm:PrrI H Hl: pPPIPPINF.mTB?EWEpm
oM oLw - et Jaed, ] . —_— o m - - = = al mm L]
QE- Coamc=>m: DN DxdR: FECNENE 906 EEEEEEE «00<4) OMO-NEEEEEEE: 410 UEEE S84 DMFEELNUONASCEN Soo® @ 88 GNE--00--88 TN W06 -~
QE: @ WE0oaa@RNG ~ TU--DE=—cd@ 00~ G Or- 000 00000 0nE-0040--NDZN0-0-aUanIIe-  A0d 0of b4 10 0 MO8 S-ix00=40 Wow -0n o
mE0 m: | 58 0 o e 50 B 1 b bt 000 0 00 0 0 00— 0 0 L 20 2 L0 0 0000 0 W D 0 L 0 A D0 0wt -~ o A O @ A S @D 0D 00 00 W W -l
AQ @ OO E S 0000000000 O 0 00 00 0 0 £ 0 0 0 0000 0 0 00 00 00 00 00 0 L S0 0 00 L 0 O 0 00 oo 0 0 e 00 0 000 -~ D 0 L - L

te,

que creais convenien

algunas mejoras en él

bienvenidas sean.
ZxSF

FRFER 2:

EOR
@5, RHD

a To S@:
EEEF
FPRIMT IHMK &;

EEE@ FOR
ZE9@ CLS



Por Ignacio Prini

LOS COMIENZOS

La popularidad de los salones arcade se hizo patente entre
los adolescentes durante buena parte de las dultimas
décadas del pasado siglo, desde los afos setenta.
Entonces no eran demasiado abundantes, pero a ellos iban
personas de todas las edades, aunque prevalecian los
nifos por su trementa e impagable curiosidad por estas
novedades. Entonces era una época marcada por las
magquinas de pinball y los futbolines. Pero el boom se
dispararia finalmente con la apariciéon de las primeras
maquinas de juegos electronicos, creados con circuitos
eléctricos, osciladores y procesadores basicos, cuando
juegos como el “Pong” de Atari, o el “Gun Fight” de
Midway, empezaron a llamar la atencién de los chavales
por aquellos afios.

Y no seria con la aparicién del legendario matamarcianos
“Space Invaders” también de Midway, cuando el fenomeno
de los videojuegos cobraria mayor importancia para el
mercado del ocio. Hasta entonces, las florecientes
compafias dedicadas a la fabricacion de estas “coin-ups”
ofrecian juegos no demasiado complicados ni demasiado
complejos técnicamente hablando, en los cuales muchas
veces solo el factor tiempo era la dificultad a vencer. Pero
desde la aparicion de este juego, muchas cosas
empezaron a variar. Sobre todo, el tratamiento grafico:
desde los modelos raquiticos, esquematicos vy
monocromaticos, a veces con trasparencias de disefio, se
pasaron justo a comienzos de los ochenta a los colorines y
a disefios mas efectistas y llamativos. Por supuesto, los
juegos de accién se llevaban la palma.

El primer juego, o al menos uno de los primeros juegos,
hecho en color y con graficos disefiados como sprites es,
segun la referencia que tengo, el “Astro Fighter” de la
empresa americana DECO (Data East Corp.), por cierto su
primer juego, cuya imagen tenéis aqui en esta pagina.

i

Si os fijais, tiene un enorme parecido con un juego de ZX
Spectrum, realizado por Micromega en 1983, bajo el titulo
“Starclash”, el que os muestro a continuacion:

Méas adelante, abordaré la cuestion de las adaptaciones.

Siguiendo con la argumentacion anterior, los juegos arcade
ya ocupaban buena parte de los salones recreativos y los
pinball perdian peso frente al poder de la imagen sicodélica
de los juegos catddicos. No obstante, mantenian su
presencia cada vez que sus fabricantes iban reciclandose
con los tiempos, intentando innovar el sector, ofreciendo
nuevos juegos de petaca con nuevas sensaciones y con
inclusién de niveles superiores, posibilidad de bola extra
por alcanzar un nivel de puntuacion especifico y un sinfin
de variantes mas que hacia que los pinballs perdurasen
muchos afios mas, hasta hoy.

Con el paso del tiempo, los “coin-ups” iban progresando en
cuanto a géneros, sistemas de desarrollo y en participacion
a nivel de jugadores, desde la clasica pareja de
participantes a haber incluso hasta cuatro o mas jugadores
para una misma consola, como por ejemplo “The
Simpsons” o “X-Men” de Konami y llegar a la sofisticacién
de hoy dia, aunque como supongo que os habréis dado
cuenta, los salones arcade han menguado bastante en
cuanto a su presencia en las calles.

Hablando de géneros, los hubo de muchas clases: los que
necesitan de rapidez de reflejos (Tetris, Puzznic), de accion
pura y dura (Mercs, Commando, Green Beret,...),
matamarcianos (Galaxian, Scramble, Space Invaders,
Galaga, Darius, etc), de lucha (las sagas Street Fighter y
Art Of Fighting), deportivos (Continental Circus, Hang-On,
Enduro Racer), plataformas (Donkey Kong, Mario Bros,
Snow Bros, Rainbow Islands), con armas Opticas
(“Operation Wolf’, “Terminator 2” y los juegos de Exidy
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“Crossbow” y “Chiller’, como ejemplos mas notorios) e
incluso los hay que mezclan varios conceptos en uno. Para
probarlos realmente, sin tener que utilizar el PC, no hay
mas que moverse e ir a estos lugares.

Como he dicho, son cada vez menos los salones
recreativos existentes en nuestras ciudades. Sin embargo,
aun hay lugares nada reconditos, por supuesto también en
zonas de ocio, en buena parte de nuestra geografia a
donde acudir y echar alguna que otra partidita, da igual si
tienes que echar una sola moneda, o varias. Pero cuidado,
no pasaros de hora ni de dinero... J

After Burner — version ZX Spectrum

LAS CONVERSIONES

Cuando los primeros ordenadores domésticos empezaron
a acaparar el mercado, incluyendo el ZX Spectrum, las
compaiias de software a veces por encargo y otra veces
por iniciativa de los programadores realizaron para ellos
juegos que, en muchas ocasiones, se basaban en algunos
de los éxitos de las salas arcade. Algunos de los primeros
juegos que recordamos salieron para nuestro ordenador se
basaban en dichas maquinas, y no eran licencias
precisamente. A mencionar, por ejemplo: “Space Raiders”,
de Psion, basado totalmente en el “Space Invaders”, como
ocurria igualmente con “Spectral Invaders” de Bug-Byte y el
“Invaders” de Artic. Otros juegos realizados para Spectrum
basados en este caso en el “Galaxian” de Namco, eran
“Galaxians” de Artic Computing y “Galakzions” de Mikro-
Gen. No obstante, la division de software para ordenadores
de la compafia Atari, lanzaba su propia versién bajo
licencia. Esta era la primera vez en que una empresa de
software desarrollaba un juego como una version oficial de
la maquina original de la cual procede.

E=

Galaxian (Atarisoft, 1983)

A partir de este hecho, otras compaiiias de software harian
lo mismo, invirtiendo parte de su dinero en la adquisicion
de los derechos de explotacion sobre las maquinas arcade
a partir de las cuales elaborarian sus particulares versiones
“oficiales” para los ordenadores domésticos y consolas, con
una mayor promocion, por lo general, que la que venian
ofreciendo sobre otros productos considerados de
concepcion mas original. Por ejemplo, Quicksilva realizaria
la adaptacién oficial de la maquina de Atari “Battle Zone”
para ordenadores, también para el Spectrum.

1000

Battle Zone (chksilva 1983)

Especialistas en realizar adaptaciones de las coin-ops a los
ordenadores eran, sin duda alguna, U. S. Gold y Ocean,
aunque otras empresas realizarian algunas que otras
versiones para todos los gustos. De la primera, cabe
mencionar sus buenas adaptaciones con licencia de los
juegos “Zaxxon”, “Tapper”, “Spy Hunter”, “720°" y “Thunder
Blade” (podemos olvidarnos de algunos fiascos suyos
como “Kung-Fu Master” y “Last Mission”). De la otra, puedo
destacar sus excelentes “Operation Wolf” y su secuela
“Operation Thunderbolt”, “Typhoon”, “Donkey Kong”,
“Cavelon”, “Chase HQ”, “Rainbow Islands” y “New Zealand
Story”. Como dato curioso, mencionar la buena adaptacion
del clasico “Missile Command” bajo el titulo “Armageddon”
hecha por Ocean en 1983, sin ser licencia alguna del juego
de Atari.

Los resultados, a veces, eran bastante aceptables y pocas
veces se ha conseguido en este ordenador una fidelidad
digna de elogio, sean los casos de “After Burner”, el citado
‘Rainbow Islands” o el clasico “R-Type”. No obstante, la
falta de originalidad en la creacién de programas para el
Spectrum era una constante, sobre todo a la hora de
buscar nuevos argumentos que no fuesen los propios de
estas maquinas recreativas o de otro tipo de licencias y, sin
embargo, se recurrian a éllos por un motivo claramente de
marketing. No es necesario extenderme para explicar este
asunto, bien conocido por todos.



La lista de coin-op’s versionadas o adaptadas al ZX
Spectrum, ademas de otros sistemas, es bien larga. En
cualquier caso, me limitaré a resefiar sus nombres y su
correspondiente version por la compaiiia que la publicé. En
algunos casos, bajo un titulo bien distinto, que se sefala a
continuacion entre comillas y destacado en negro.

Aunque también, y destacado totalmente en rojo, el
proceso inverso puede igualmente ocurrir. Un juego de
ordenador que se convierta en popular también tiene
derecho a una version para las salas recreativas.

Nombre (Fabricante y afio) — Compafiia de soft (afio y titulo para
el ZX Spectrum)

1942 (Capcom, 1984) — Elite (1986)

1943, Battle Of Midway (Capcom, 1987) — Capcom/Go! (1988)
720° (Atari Games, 1986) — U. S. Gold (1987)

Action Fighter (Sega, 1986) — Firebird (1990)

After Burner (Sega, 1987) — Activision (1988)

After The War (Dinamic / Gaelco, 1990) — (Dinamic, 1989)
Alien Storm (Sega, 1990) — U. S. Gold (1991)

Alien Syndrome (Sega, 1987) — ACE (1988)

All Points Bulletin (A.P.B.) (Atari Games, 1987) — Domark /
Tengen (1989)

Altered Beast (Sega, 1988) — Activision (1989)

Amidar (Konami, 1981) — Romik (1983, “Colour Clash”)
Ant-Eater (Stern, 1982) — Microhobby (1987, “Freddy”)

Ant-Eater (Stern) — “Freddy” es una adaptacion de este coin-op.

Arabian (Sun Electronics, 1983) — Interceptor Micros (1984,
“Tales of the Arabian Nights”)

Arkanoid (Taito, 1986) — Imagine (1987)

Arkanoid 2, Revenge Of Doh (Taito, 1987) — Imagine (1988)
Asteroids (Atari Games, 1981) — Varias versiones:
Planetoids (Psion Software, 1982)

Meteor Storm (Quicksilva, 1982)

Meteoroids (DK'Tronics, 1983)

Meteoroids (Softek, 1983)

Astro Fighter (DECO, 1980) — Micromega (1983, “Starclash”)
Astro Invader (Stern, 1980) — Romik (1983, “Galactic Trooper”)
Athena (SNK, 1986) — Imagine (1987)

Atomic Robo-Kid (UPL, 1988) — Activision (1990, S6lo demo)
Bad-Dudes Vs Dragon Ninja (Data East, 1988) — Imagine (1989)
Bad Lands (Atari Games, 1989) — Domark / Tengen (1990)
Bagman (Stern, 1982) — Ocean (1984, “Gilligan’s Gold”)
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Bank Panic (Sega, 1984) — Dinamic (1985, “West Bank”)

Battle Chopper / Mr Heli (Irem, 1987) — Firebird (1990)

Battle Zone (Atari Games, 1980) — Varias versiones:

3D Combat Zone (Artic Computing, 1983)

3D Tank Duel (Realtime, 1984)

Battle Zone (Quicksilva, 1983) version oficial

Tank Busters o Rommel’s Revenge (Crystal, 1983)
Beastie Feastie (Epos Corp, 1984) — Computer Emuzone (2005)
Bionic Commando (Capcom, 1987) — Capcom / US Gold (1988)
Black Tiger (Capcom, 1987) — Capcom / US Gold (1989)
Blasteroids (Atari Games, 1987) - Image Works (1989)

Bomb Jack (Tekken, 1984) — Elite (1985)

Bonanza Bros (Sega, 1990) — US Gold (1991)

i

Bosconian (Namco, 1982) — Mastertronic (1987, “Bosconian 87”)
Boulder Dash (Data East, 1990) — First Star (1985)

Breakthru (Data East, 1986) — US Gold (1986)

Bubble Bobble (Taito, 1986) — Firebird (1987)

Buck Rogers: Planet Of Zoom (Sega, 1982) — US Gold (1985)
Buggy Boy (Tatsumi, 1987) — Elite Systems (1988)

Burger Time (Data East, 1982) — Varias versiones:

Barmy Burger (Blaby Computer Games, 1983)
Burger Time (ALEAsoft, 2003)

Butasan (NMK, 1987) — US Gold (1988, “Psycho Pigs UXB")
Cabal (Tad Corp., 1988) — Ocean (1989)

Carnival (Sega, 1980) — Eclipse Software (1983)

Cavelon (Jetsoft, 1983) — Ocean (1983)

Centipede / Millipede (Atari Games, 1981) — Varias versiones:
Centi-Bug / Centi-Pede (DK'Tronics, 1983)

Centipede (R&R Soft, 1982)

Spectrepede (Protek, 1983)

Championship Sprint (Atari, 1986) — Electric Dreams (1987)
Chase H.Q. (Taito, 1988) — Ocean (1989)



Check-Man (Zilec-Zenitone, 1982) — CDS (1983, “Time Bomb”)
Choplifter (Sega, 1985) — Broderbund (1984)

Cisco Heat (Jaleco, 1990) — Image Works (1991)

City Connection (Jaleco, 1985) — M. Lemos & R. Pinho (sin fecha)

Original y copia de “City Connection”. Asombroso parecido!!!

Combat School (Konami, 1987) — Ocean (1988)

Commando (Capcom, 1985) — Elite Systems (1985)

Continental Circus (Taito, 1987) — Virgin-Mastertronic (1989)
Contra (Gryzor) (Konami, 1987) — Ocean (1987)

Crackdown (SEGA, 1989) — US Gold (1990)

Crazy Climber (Nichibutsu, 1980) — Ventamatic (1983, “Escalador
Loco”)

Crush Roller (Kural, 1981) — Microhobby (1987, “Topin”)

¢No os recuerda al juego “Topin” publicado por Microhobby? Dicho
programa esta basado en esta maquina recreativa.

Crystal Castles (Atari Games, 1983) — US Gold (1986)
Cyberball (Atari Games, 1988) — Domark / Tengen (1990)
Darius (Taito, 1987) — The Edge (1989,90 “Darius Plus”)

i
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Deep, The (Woodplace, 1987) — US Gold (1988)
Defender (Williams Technology, 1980) — Varias versiones:

- Defenda (Interestella Soft, 1984)

- Guardian Il (Hi-Soft, 1990)

- Invasion Of The Body Snatchas (Crystal, 1983)

- Starblitz (Softek, 1984)
Donkey Kong (Nintendo, 1981) — Varias versiones:

- Krazy Kong (PSS, 1983)

- Kong (Calisto, 1983)

- Wally Kong (Walltone, 1983)

- Killer Kong (Blaby Computer Games, 1983)

- Kong (Ocean, 1983)

Donkey Kong (Ocean, 1986) — Licencia oficial

Double Dragon | (Technos, 1987) — Virgin-Mastertronic (1988)
Double Dragon Il (Technos, 1988) — Virgin-Mastertronic (1989)
Double Dragon lll (Technos, 1991) — Storm (1991)
Dragon Breed (Irem Corporatio, 1989) — Activision (1990)
Dragon Spirit (Namco, 1987) — Domark / Tengen (1989)
Dragon’s Lair (Cinematronics, 1983) — Software Projects (1986)
Driving Force (Shinkai, 1984) — Activision (1984, “Enduro”)

Dynablaster (Irem Corp / Hudson, 1991) — LOSW Team (1995)
Dynamite Dux (SEGA, 1987) — Activision (1989)
Dynasty Wars (Capcom, 1989) — Capcom / US Gold (1990)
E-SWAT (SEGA, 1989) — US Gold (1990)
Elevator Action (Taito Corp. 1983) — Quicksilva (1987)
Empire City 1938 (Seibu Kaihatsu, 1986) — Infogrames (1987,
“Prohibition”)
Empire Strikes Back (Atari Games, 1985) — Domark (1988)
Enduro Racer (SEGA, 1986) — Activision (1987)
Escape from the Planet of the Robot Monsters (Atari Games,
1989) — Domark / Tengen (1990)
Express Raider (Data East, 1986) — US Gold (1987)
Exterminator (Gottlieb, 1989) — Audiogenic (1990)
Fighting Soccer (SNK, 1988) — Activision (1989)
Final Fight (Capcom, 1989) — Capcom / US Gold (1991)
Fire Trap (Data East, 1986) — Electric Dreams (1987)
Flying Shark (Taito / Toaplan, 1987) — Firebird (1987)
Forgotten Worlds (Capcom, 1988) — Capcom / US Gold (1988)
Frogger (SEGA-Konami, 1981) — Varias versiones:
Froggy (DJL Software, 1983)

- Frog Run

- Frog 5 (Artic Computing, 1982)

- Hopper (PSS, 1983)

- Road Toad (DK'Tronics, 1983)
Galaxian (Namco, 1981) — Varias versiones:

- Galaxian (Atarisoft, 1983) — con licencia oficial

- Galakzions (Mikro-Gen, 1983)

- Galaxians (Artic Computing, 1983)
Galaxy Force (SEGA, 1988) — Activision (1989)
Galivan (Cosmo Police) (Nichibutsu, 1985) — Imagine (1986)
Gauntlet | (Atari Games, 1985) — US Gold (1986)
Gauntlet Il (Atari Games, 1986) — US Gold (1987)
Gemini Wing (Tecmo, 1987) — Virgin Games (1989)
Ghosts ‘N’ Goblins (Capcom, 1986) — Elite Systems (1986)
Ghouls ‘N’ Ghosts (Capcom, 1988) — Capcom / US Gold (1989)
Golden Axe (SEGA, 1989) — Virgin Games (1990)
Green Beret (Konami, 1985) — Imagine (1986)



Guerrilla War (SNK, 1988) — Imagine (1988)
Gun.Smoke (Capcom, 1985) — Topo Soft (1987, “Desperado”)
Hard Drivin’ (Atari Games, 1988) — Domark / Tengen (1989)
Head On (SEGA, 1980) — Varias versiones:

- Amoto’s Puf (System 4 SPE, 1988)

- Grid Run (Arcade Software, 1983)

Hot Rod (SEGA, 1988) — Activision (1990)

Hunchback (Century Electronics, 1983) — Ocean (1983)
Hydra (Atari Games, 1990) — Domark / Tengen (1990)
Hypersports (Konami, 1984) — Imagine (1985)

lkari Warriors (SNK, 1986) — Elite Systems (1987)
Indiana Jones & The Temple Of Doom (Atari, 1985) —
(1986)

Ironman Ivan Stewart's Super Off-Road (Leland, 1989) -
Games (1990)

Jackal (Konami, 1986) — Konami Software (1987)

Jail Break (Konami, 1986) — Konami Software (1986)

Joust (Williams, 1982) — Softek (1983)

Karnov (Data East, 1987) — Electric Dreams (1988)

Kicker (Shao Lin’s Road) (Konami, 1985) — The Edge / Konami
(1986)

US Gold

Virgin

Klax (Atari Games, 1989) —
Kung-Fu Master (Data East, 1984) — US Gold (1986)
Kyros (Halls Of Kairos) (Alpha Denshi / SEGA, 1987) -
(1988, “Desolator”)

Last Duel (Capcom, 1988) — US Gold (1988)

Last Mission (Data East, 1986) — US Gold (1987)

LED Storm (Capcom, 1989) — Capcom / US Gold (1989)
Legend Of Kage (Taito, 1984) — Imagine (1986)
Lemmings (Data East, 1991) — Psygnosis (1991)

Line Of Fire (SEGA, 1990) — US Gold (1991)
Loco-Motion (Konami, 1982) — Mastertronic (1985, “Locomotion”)
Lode Runner (Irem-Broderbund, 1984) — Software Projects (1984)

Domark / Tengen (1990)

US Gold

Mad Planets (Gottlieb, 1983) — Martech (1988, “Mega
Apocalypse”)

“Mad Planets” frente a “Mega Apocalypse”

Marble Madness (Atari Games, 1984) — Melbourne House (1987)
Mario Bros. (Nintendo, 1983) — Ocean (1987)
Mercs (Capcom, 1990) — Capcom / US Gold (1991)
Midnight Resistance (Data East, 1989) — Ocean (1990)
Mikie (Konami, 1984) — Imagine (1985)
Missile Command (Atari Games, 1983) — Varias Versiones:
- Armageddon (Ocean, 1983)
- Armageddon (Silversoft, 1982)
- Missile Defence (Anirog, 1983)
- Earth Defence (Artic Computing, 1982)
Moon Cresta (Nichibutsu, 1980) — Incentive (1985)
Moon Patrol (Irem, 1982) — Dos versiones:
- Atarisoft (1983) Se duda sobre su existencia
- Ocean (1983, “Moon Alert”)
Mortal Kombat (Midway, 1992) — Varias versiones:
- XL Design (1996) — Solo demo
- Mafia PC — Igualmente una demo.
Motos (Namco, 1985) — Mastertronic (1987)
Mr. Do’s Wild Race (Universal, 1984) — Ocean (1984, “Kong
Strikes Back”)
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Ocean se sirve de la maquina arcade de Universal para
crear una continuacion a su éxito “Kong”.

Ms. Pacman (Bally Midway, 1981) — Atarisoft (1983)
N.A.R.C. (Williams, 1989) — Ocean (1990)

Nemesis (Konami, 1985) — Konami Software (1986)
New Zealand Story, the (Taito, 1988) — Ocean (1989)
Ninja Spirit (Irem Corp., 1988) — Activision (1990)

Ninja Warriors (Taito, 1988) — Virgin-Mastertronic (1990)
Operation Wolf (Taito, 1988) — Ocean (1988)

Operation Thunderbolt (Taito, 1989) — Ocean (1989)
Out Run (SEGA, 1986) — US Gold (1987)

ARG

(La lista se completa con la siguiente remesa para el préximo
nuamero. No os lo perdais)

A GROSSO MODO

El hecho de que desde hace varios afios hayan empezado
a aparecer programas que emulan algunas de esta
magquinas arcade e incluso todo tipo de emuladores (el mas
popular de todos, el MAME), con los cuales desde tu propio
ordenador echar cuantas partidas quieras y sin tener que
echar monedas por ninguna parte (salvo con darle a un
simple botén de nuestro teclado), revitaliza de alguna forma
parte del pasado de todas estas maquinas.

Por oftra parte, hace algun tiempo, leia en
es.comp.sistemas.sinclair sobre qué maquina arcade nos
gustaria haber visto convertido a nuestros Spectrum. Yo,
personalmente, a mi me hubiera gustado ver oficialmente
comercializados los juegos “Atomic Robo-Kid” de Activision
y “Toki” de Ocean. Posiblemente, una adaptacion del
“Snow Bros” seria igualmente factible.

En el siguiente numero, completaré la lista de juegos y haré
una relacion de decenas de paginas webs que bien merece
la pena visitar. Si os ha gustado este informe, espero al
menos tener la oportunidad de agradecerlo en el siguiente
ZXSF.

Hasta pronto.

-
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BLACK CRYSTAL

THE QUEST IS ABOUT TO BEGIN

' SPECTRUM 48K : ZX81 16K
SIX PART ADVENTURE

The ultimate role-playing adventure for the SPECTRUM/ZX-81,
Yo can become & warsdor, #f or wizard on a quest to fing and use
b e and defear tha
ired of fabulous
thrugh the land of
into the

a of sand but beware
a in his temple, battle
Lords of Chaos and win your way to the Black Crystal
) Black Crystad inlo six programs wa can provide mone
nd ditail than any other adventure for The Sinclsr

M m

Beroth, explore the castle of sl

Shaggoths lair, search for diamonds
b

time monstes battbes, Suparb graphics, Save game fealure
All six paris are supplied together on cassetle, boxed with
nstruction booklat

SPECTRUM 48K: 180K OF PROGRAM
IN SiX PARTS — ONLY £7.50
ZX81 16K: OVER 100K OF PROGRAM
IN SEVEN PARTS — ONLY £7.50
WHY PAY MORE FOR LESS OF AN
ADVENTURE

YA ()

Spectrum 48K

ZXB 16K
| enclose a cheque/ postal order (payable 1o Camell Software) for £
MAME
ADDRESS

To: CARNELL SOFTWARE, DEPT 2, 4 STAUNTON RD, SLOUGH, SL2 1NT

Please sood me: Black Crystal for my,

ET5D

E7.50

PROPRIETORS: R. CARNELL, 5. GALLOWAY




PUBLICACIONES = NOVEDADEE =

El ultimo numero de Magazine ZX (13),
por ahora, disponible en su pagina web.

Podéis entrar desde el anillo Speccy.org, o bien desde
esta direccion:

http://magazinezx.speccy.org

ZX SHED #2:

ftp://ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/magazines/ZXShed/

SO 1WARK
: HOFTWARE

COMPUTER EMUZONE GAMES STUDIO

“Galaxy Fighter” (48/128)
“Columns ZX” (128)
“Pitfall ZX” (48/128)

“Moggy” (48/128)
“Run Bill Run” (48/128)
“Beastie Feastie” (Sélo +2A)
“Sir Fred” REMAKE

EUHOMBREDESCIENDE DEL RoRILA

OONKEY KONG

CAREGKD v S1LICH0

PONGMECHANIK Y CRONOSOFT

http://cezgs.computeremuzone.com

Ac FANITASITLIC
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ARCABE LEGENDS - MESSIAH PADS - BOMB JACK PARR MK  DNFILES
WWW.MATRANET . NET e Tams
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A INCLOYE PASTIR [N PAGINAS CINTEALES &

Nuevos ejemplares de First Generation, consultando
la pagina web de Matranet.

. N Are yow feeling fruity?

www.matranet.net

http://www.cronosoft.co.uk

»
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http://www.matranet.net
http://cezgs.computeremuzone.com
http://www.cronosoft.co.uk
http://magazinezx.speccy.org
ftp://ftp.worldofspectrum.org/pub/sinclair/magazines/ZXShed/

LAS PORTADAS DE REVISTAS

COMPUTER
~ CRIMES

THETEN
MILLION
DOLLAR

GAME

< 'HOW RICH CAN
v YOUGET?

he big earners

BIG-K (N° 1 - Abril 1984)
Editado por IPC Magazines.
Periocidad: mensual

Numero de ejemplares publicados: 12.
(Consiguelas todas desde World Of Spectrum)



