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El Juego que arrasé en la dltima ediciéon de MadriSX ahora en tu Amstrad CPC 464—6128.
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Editorial. ..

Desde hace un tiempo se ha venido hablando
de la posibilidad de hacer una revista en caste-
llano dedicada al Amstrad CPC. Hasta ahora,
parece ser que todo han sido ideas lanzadas al
aire que se las ha llevado el viento. Pero siem-
pre queda un pequefio poso que hace renacer
la idea cada cierto tiempo. Esta vez, hace unos
meses se propuso nuevamente hacer una pu-
blicacién y nos hemos animado un poco a pre-
parar este numero 0. Un nimero que pretende
dar pie a otros, y animar a nuevos colaborado-
res a participar activamente.

A quién va dirigida esta revista y porqué la pu-
blicamos.

Actualmente, existe bastante gente interesada
en el mundillo retro, y dentro de esta gente,
hay una parte creciente de interés hacia el CPC.
Baste observar como va creciendo el numero
de usuarios nuevos en los foros dedicados, un
crecimiento bastante constante, que aunque
luego no escriban mucho, si que parece que se
mueven y se interesan por la actualidad. Tam-
bién aquellos que prefieren otras maquinas,
seguramente, lean esta publicacion al igual que
nosotros seguimos sus publicaciones y nos en-
teramos de novedades y de articulos interesan-
tes que, muchas vece s se pueden extrapolar al
CPC.

Esta publicacion pretende recopilar aspectos
importantes relacionados con el CPC: articulos
practicos, noticias y eventos, analisis de juegos
y tutoriales. Lo habitual, pero hecha desde el
punto de vista del aficionado al CPC y, obvia-
mente, haciendo hincapié en el CPC.

Serd una revista imprimible para poder consul-
tar articulos en papel, articulos que estan en la
red pero que consideramos que son Uutiles y
gue pueden tener un lugar en una estanteria
junto con otras revistas o libros. Porque, a mi
por lo menos, me sigue gustando mas leer del
papel que de la pantalla.

Desde estas lineas quiero dar las gracias a los
colaboradores, a los que muestran interés le-
yendo esta publicacion y a los que la apoyan.
Espero poder volver a saludaros en el namero 1
de la revista. Y mientras tanto, disfrutad de los
contenidos de este nimero 0.

Artaburu
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iiTU VENGANZA SERA TERRIBLE '*

SEGURO QUE ALGUNA VEZ TUS PADRES TUS PADR TE HAN DICHO: jiNINO DEJA YA DE MATAR
MARCIANOS Y DEDICA EL ORDENADOR A ALGO MAS SERIO;j;... Y TU AGUANTANDO MECHA: AHORA ES LA
TUYA. SE HAN TARDADO 6 MESES EN TERMINAR EL I&EJOR JUEGO DE LOS QUE LLAMAN
‘I'.;IADR%'Ii I\(I.:EOR$I'I II;A VALIDO LA PENA PORQUE MAPGAME TE A VA ENSENAR PERO SOBRE TODO TE

Y ADEMAS... TU VENGANZA SERA TERRIBLE CUANDO JUEGES CON TUS PADRES Y LES DEMUESTRES QUE SABES
VIAS QUE ELLOS. ¢TE IMAGINAS?
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i G0 PRMINCIS £f {31W
LPOLSE Ui aPCTOR CMRECTA

AFLUENTES
PUEDEN PROVINCIAS
COMPETIR AUTONOMIAS
HASTA 4 JUGADORES SIERRAS RIOS
O EQUIPOS CORDILLERAS

PICOS MONTES
PRESENTADO
EN UN GRAN ESTUCHE OPCIONES
QUE INCLUYE DE CONSULTA

UN MAPA DESPLEGABLE Y JUEGO

DISPONIBLE PARA SPECTRUM y AMSTRAD

Santa Engracia, 17. 28010 MADRID. Tfn: 447 34 10



CRMEIRNDO LA BOMA DE

ElTouer & LA DISQUETERA DE UN
0,00,

CFC B1=B

SIR FRED

DRAGON'S LAIR FOTOGRAFIAS:

TEXTOS:

Bien, antes de todo agradecer las fotos enviadas por SirFred, para el cambio de goma y sustitucion de la dis-
quetera.

Este articulo intenta ser una guia de como cambiar la goma, creo que seria interesante tener un paso a paso
de este procedimiento, para que todo aquel que tenga que hacerlo tenga una referencia. Este articulo esta
abierto a mejoras en el procedimiento y a opiniones para que sea lo mas facil posible para todos aquellos que
quieran reparar nuestras "VIEJOS CACHARROS" .

Ante de todo, decir que para la manipulacion de nuestro 6128 es necesario dos destornilladores de estrella. Es
preferible que el destornillador sea imantado ya que facilitara el sacar los tornillos que estan introducidos en
las ranuras.

La carcasa exterior; todos los tornillos son iguales, y con unos destornillador de estrella mediano los podre-
mos extraer.

La placa de la disquetera : aqui necesitaremos un destornillador de estrella mas pequefio, aungue tengo que
reconocer gue yo los saque con una abrecartas. La punta de esta pequefia havaja es simétrica y muy finay
sale con facilidad; echarle un poco de imaginacion

Goma a sustituir: agui es donde encontré algunas dificultades. He visto que todo el mundo inserta una goma
verde, la de las lechugas, los pollos y demés. Yo aqui tengo mi propia opinién, las gomas verdes son mas rigi-
das y mas anchas, asi que cuando la ponia me sobresalia de la polea con lo que imaginé que en algun giro
saltaria, y asi sucedio. Asi que, en mi opinion, las gomas marrones de toda la vida van mejor, aunque hay que
buscar una un poquito mas ancha. Esto es mejor que lo probéis vosotros mismo la que puede ir mejor .

[ comentado por deepfb> inicialmente seria recomendable la compra de una goma de similares caracteristi-
cas en una tienda de electronica. Las medidas aproximadas, gentileza de deepfb son: 72mm (didmetro) x
3mm (ancho) x 0.5mm (grosor). El precio puede oscilar entre 50 cent. y 2 €uros. ]

La carcasa tiene 9 tornillos, de tres clases distintas .
Como podéis ver, en color rojo, o rosa (que chic), hay .
seis tornillos de color oro, que es aqui donde necesita-

reis un destornillador imantado para extraerlos me- .
jor.

De color azul, hay uno de color plata, una poca mas
grande que los anteriores.

De color verde, los dos que esta en el lateral, que son
negros, mas cortos que los primeros, y que estan an-

clados a lado de la disquetera. Una vez extraidos to-

dos, tendremos 9 tornillos. Guardarlos bien.

La carcasa se puede sacar con facilidad. Si no
habéis limpiado nunca el interior, ahora es el mo-
mento. Yo utilizo una brocha pequefia de cerdas
finas, pero que sea buena, no interesa que los pe-
los de la brocha se caigan. También sirve un cepi-
llo viejo de dientes para los rincones y respirade-

ros.
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2- DESMONTANDO LA DISQUETERA.

Aqui empieza lo que se puede decir “lo delicado”, la goma de la disquetera esté en la parte de abajo, tal y co-
mo vemos la disquetera, asi que tendremos que extraer dos tornillos més .Nos valdra el mismo destornillador
con los que sacamos la carcasa.

EN COLOR ROSA podemos ver los tornillos que tenemos que extraer, pero CUIDADO, como podemos ver en la
foto, en el tornillo de abajo hay un cable que sale de la placa hasta el tornillo de la disquetera. A la hora de
volver a montarlo hay que volver a ponerlo.

En la foto que vemos a continuacion podemos ver un circulo rojo, cuando hayamos extraido los tornillos, con
cuidado hay que sacar los cables del pequefio clip a los que estan sujetos.

[ comentado por deepfb > Al
desmontar la placa de la disque-
tera, mucho ojo a una pieza con
forma de clavo o alfiler romo: si
la agitais o le dais la vuelta (si la
ponéis es un posicién original),
lo més probable es que se caiga.
Esa pieza forma parte del meca-
nismo que determina si un dis-
guete esta protegido contra es-
critura. Su presencia no es vital
(si la perdéis, el ordenador siem-
pre creerd que los disquetes es-
tan protegidos), pero es mejor no
prescindirdeella... ]

Ya podéis ver como estan marcados los tornillos que tenemos que extraer. Estos son mas pequefios, y tene-
mos que tener cuidado ya que vienen con arandelas, una normal y la otra en forma de estrella. Lo dicho,
guarda bientodo.......

Una vez sacados los tornillos, tenemos que tener mucho cuidado al extraer la placa ya que esta sujeta por
dos clips de plastico, tal como se ve en la marca con dos circulos de la imagen, asi que hay que extraerlaen la
misma direccion que marca la flecha y tener cuidado al sacarla, que el piloto rojo de nuestra disquetera sale
con la placa. Cuidado al sacarla .

Revista de Usuarios Amstrad 6




Unavez extraida la placa, podemos ver que la goma o no estd, o la podemos ver muy suelta, sin estar tensa-
da. Eso quiere decir que ya le ha llegado su hora. La mia estaba asi, bueno ,se rompié al quitarla...

Llegados a este punto es dificil hacer una foto mientras se cambia la goma, asi que lo Unico que os puedo
recomendar es que no tiréis de la placa y la mejor manera de cambiar la goma es colocarla por la polea pe-
quefay luego, encarandola a la grande y sin soltarla, girar la rueda. Ella misma entra por la guia.

Ya se que parece un poco raro pero, siempre con cuidado, hacer lo que creais mejor. En esta parte el saber
improvisar da el mejor resultado...

Siempre que se acaba algo, y ves los resultados, uno se emociona ;-)

I . -
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3- VOLVER A MONTAR.

Lo mejor es coger esta pequefia guia y hacerlo en sentido inverso.

Cuidado al meter la placa, asegurate que esta metida en los clips y de que los tornillos tengan las arandelas.
Dale la vuelta e introduce los tornillos y el cable que sale de la placa a la disquetera, intenta meter el cablea-
do otra vez en el clip para que no estén sueltos.

Ten cuidado al poner la carcasa. Si los cables no estan bien puestos se engancharén por arriba (enc—apag ) .
Después vuelva a poner todos los tornillos y.... j ajugar i

PRESENTA
LOS 4 MEJORES JUEGOS DE ESTA
TEMPORADA

i1iiPIDELOS EN TU TIENDA!!!
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El Jueqgo. .

TEXTOS: BISARMA

Primero fue la adaptacién del genial juego de puzzles de Sega, “Columns”, para nues-
tros Cpc y ahora los chicos de ESP Soft vuelven a la carga con un plataformero con to-
ques de videoaventura y con cierta inspiracion en juegos como el mitico Abu Simbel de
Dinamic llamado Gates to Hell.

¢ Y que nos ofrece este Gates...? pues bien, en palabras de sus creadores esto seria mas
0 menos su argumento para meternos de lleno en la aventura: “Estamos en un futuro
proximo y resulta que una organizacion de antiguos guruas de los ordenadores (Sinclair,
Sugar,...) se han enterado de los intentos de Mr. Gates para alienar a la humanidad con
su imprescindible nuevo sistema operativo: Windows to Hell (W2H). Este SO se esta
desarrollando en secreto en las ultrasecretas instalaciones de Microchoft.

ki

La Gnica forma de evitar que toda la humanidad caiga en manos de
Mr.Gates es destruyendo el W2H completamente, destrozando todas las
grabacionesy todos los codigos fuente que se encuentran en el ordena-
dor central del banker, que corre un SO windows. Expertos informaticos
contratados por los gurus de otros tiempos han conseguido infiltrarse
en uno de los ordenadores del banker y lo han infectado con un virus
altamente peligroso que es capaz de reventar cualquier Windows, el
problema es que no han podido acceder al ordenador central ya que no
esta conectado al exterior. Para poder destruir el W2H hay que infiltrar-
se en el banker e infectar el ordenador central.

El grupo de gurus, consciente de la importancia de la misién, ha decidido reclutar a un joven de la vieja guar-
dia, antiguo usuario de Amstrad que valore la libertad y el conocimiento. Alguien capaz de sacar adelante un
reto en el que le pueda ir la vida, pero que sepa que con el éxito de su misién puede salvar a la humanidad. Tu
has sido elegido, tu objetivo es borrar el W2H del mapa. La recompensa, la libertad.”.
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Dicho esto, pasemos a ver que nos depara esta genial aventura. Como citaba lineas mas arriba estamos
ante un juego de plataformas con toques de videoaventura. A lo largo de tres enormes fases con multitud de
pantallas, tendremos que abrirnos paso entre malosos hasta cometer nuestro objetivo final, destrozar la super-
computadora de Microchoft. Para ello contamos con tan s6lo una vida representada por una barra de energia
que ira bajando cada vez que tomemos contacto con nuestros enemigos, asi como con dos clases de saltos
(uno corto y otro largo, al mas puro estilo Abu Simbel) y como no, con nuestra pericia para recolectar los dife-
rentes objetos que necesitamos para avanzar en la aventuray sortear a nuestro paso a los malosos de turno.

Las increibles instalaciones de Microchoft. Nuestro protagonista realizando un increible salto. .

El juego se desarrolla en los exteriores del bunker de Microchoft, en su interior y en los subterraneos de la .
corporacion. Con tan s6lo una vida tendremos que salir airosos de las dificultades que nos vayamos encontrando .
y tan solo en la segunda fase, gracias a algunos z80 que quedaron desperdigados por el mapa podremos recargar
nuestra energia.

Gates to Hell aunque a mi, personalmente, no me parece un juego facil, también es verdad que no tiene una
dificultad desmedida, a excepcion posiblemente de la Ultima fase (la escapada del bunker). En todo momento, a
poco que le prestemos atencion, nos dara la sensacion de controlarlo y de que el juego nos deja avanzar, permi-
tiéndonos asi el quedar con esa sensacion de “hay que echar otra partida mas a ver si consigo llegar otro poco...”".
Por lo tanto, se puede decir que tiene un dificultad bien medida.

Revista de Usuarios Amstrad 9



El Juego nAmIC 1988
o
- DINAMIC 1988

ANALISIS:

BISARMA

Después del éxito obtenido por Army Moves, Dinamic se disponia a lanzar por estas fechas, para todos los 8
bits, y posteriormente, para los 16 bits, la secuela de este clasico. Pero la versién que nos ocupa ahora es la
de nuestro queridisimo Amstrad Cpc.

Al inicio, Dinamic nos presentaba el juego en una ver-
sion que podriamos denominar Deluxe, o de coleccio-
nista, por la nada despreciable cifra de 1200 pesetas de
la época, pero que bien merecia la pena pagar por la
cantidad de extras que traia: caja grande de carton, el
juego en si ademas del Army Moves, mapas de la isla y
del submarino donde teniamos que infiltrarnos, e ins-
trucciones precisas en un sobre y demas con todas las
claves de la llamada operacion Cefalépodo. Con el
tiempo, Dinamic reedito el juego en una versién de caja
pequefia (por o menos en cinta) que ya costaba 875
pesetas y que venia con unas instrucciones peladisimas
y sin el Army Moves.

El juego se estructura en los que Dinamic llamo, FX Doble Carga, es decir, el juego se divide en dos partes
claramente diferenciadas entre si y de carga independiente. A la segunda carga so6lo se puede acceder si
previamente hemos completado la primera, tras lo cual se nos proporcionara el codigo de acceso a esta
segunda.

La primera parte es un arcade en toda regla dividido a su
vez en tres partes. Una primera se corresponderia con nues-
tro personaje montado en una lancha zodiac y saltando
minas a la vez que también mata (en algunas partes de este
nivel) a otros enemigos que salen en motos acudticas. Tras
dicha fase pasamos a sumergirnos en el agua con nuestro
traje de buzo y armados con un arpén para hacer frente a
una cantidad ingente de tiburones y de buzos que no duda-
ranunins-
tanteenli-
quidarnos.

Si pasamos de aqui, accederemos a la gruta secreta que
hay debajo de la isla y por consiguiente al ultimo nivel de
esta primera carga que consiste en manejar un batiscafo
eliminando pulpos gigantes, tras los cuales nos aparecera
un enemigo final consistente en una morena gigante a la
cual tendremos que hacer frente para poder acceder al
interior del submarino, que es donde transcurre la segunda
parte de juego.

La segunda parte del juego, como dije lineas mas arriba, trascurre en el interior del submarino nuclear y
pasamos del arcade puro y duro, al arcade con toques de videoaventura. En esta fase deberemos de reco-
rrer el submarino en busca de los cadigos de los oficiales que nos den acceso a las terminales para poder
realizar varias operaciones que detengan el avance del submarino, para posteriormente poner una bomba
y salir pitando del mismo antes de que haga explosion. Si lo conseguimaos, seremos recompensados con un
bonito final que os dejo que descubrais vosotros mismos.

Revista de Usuarios Amstrad 10



Técnicamente el juego estd méas que bien a mi parecer. Graficos bonitos, si se posee un monitor a color, un
scroll correcto, unos fx bastante bien realizados y una banda sonora que le va perfecta al juego. En el apar-
tado de jugabilidad podemos decir, que se trata de un juego dificil, sobre todo en la primera carga, en los
niveles correspondientes a las minas y a los pulpos. La fase de los tiburones y la segunda carga ya se hacen
mas asequibles. Con todo y con ello, se le acaba pillando el truco y se puede ventilar el juego en un momen-
to. Ademas, pese a esta gran dificultad, el juego posee una adiccién tremenda que, por lo menos en mi ca-
50, me hizo estar pegado delante de la pantalla como ningan otro juego lo habia logrado hasta el momen-
to.

PROGRAMA :IGNACIO ABRIL
GRAFICOS :JORGE AZPIRI

Bisarma GRAFICOS ADICIONALES :JAVIER CUBEDO
PANTALLA DE CARGA :JORGE AZPIRI Y DEBORAH
MUSICA :FERNANDO CUBEDO
ILUSTRACIGN DEPORTAD :LuIs RoYo
PRODUCCIGN :VICTOR RUIZ

El referente hispano en el mundo de los juegosy
la emulacion

NRALCIOMRRCARE.NET
Un mundo en una nacion

&e

www.naclonarcade.net
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s.o.s. GRTES TO HELL
o
000

POR ARTABURU

Zona Bosque.

En esta primera pantalla hay que localizar la entrada al Bunker de Microchoft. Para poder acceder primero
hay que localizar la llave (1) y con ella abrir el candado (2). Esto nos dara acceso al interruptor (3) que abre la
entrada a las cuevas (4). Una vez en las cuevas hay que encontrar la entrada (5).

£ % &L 4o,
i = ;
i uh E&mr;uﬂ ."\“l
3 1 A < I i :
el UL ' R e
ZonaBunker.

En esta pantalla hay que infectar el ordenador central de Microchoft. Debe-
mos encontrar un disquete, infectarlo y con transferir ese virus al ordenador
central.

El acceso a las oficinas (zona 2) y a las alcantarillas (zona 3), esté inicialmente
cerrado. Necesitamos coger la llave (2) y abrir el candado (3). Para acceder ala
llave hay que mover el interruptor (1) ya que la llave se encuentra encerrada.
Con el acceso abierto, hay que coger el disquete (4) e infectarlo en el ordena-
dor viroso (5). Ya solo falta ir al ordenador central y pasarle el virus (6).

Zona 1

ona 2

ona 3
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SOS. ..

POR ARTABURU

Zona Cuevas.
En esta zona, el objetivo es llevar a la salida (1) desde la entrada (0). Cuidado con el tiempo, los enemigos y
las trampas.

N T

Y bueno, si con el mapay las pistas no te es suficiente para pasarte el juego, siempre puedes usar el cargador
gue te proporcionamos a continuacion.

Revista de Usuarios Amstrad 13



SOS. ..

FOHES
GRTES TO HELL

POR ARTABURU

Con este codigo se juega al G2H con vida infinita. Para la versién cinta ejecuta el listado y saltate los dos pri-

meros bloques de la cinta para que funcione.

El bloque 1 es el cargador en Basic que llama al cargador binario que esta en blogue 2.
El nuevo cddigo incorpora el cargador basic y el binario en uno solo.

Versién Cinta

1 REM Cargador cinta G2H Vida infinita

2 REM ESP Soft 2006

5 INPUT "Vida infinita (s/n)",vida$

10 MODE 0: BORDER 0

20 LOCATE 1,23: PRINT"Gates to Hell":PRINT"Esp Soft
2006":PRINT"Vida infinita":MEMORY &1FFF

30 BORDER 0: INK 15,11: INK 14,24

40 FOR x=0 TO 15:READ a:INK x,a,a:NEXT

100 FOR x=0 TO 506

110 READ a$

120 POKE &A000+X VAL("&"+A$)

130 NEXT

140 IF UPPER$(vida$)="S" THEN CALL &A18C ELSE 160

150 END

160 POKE &A1F0,0:POKE &A1F1,0:POKE &A1F2,0:CALL
&A18C.END

999 DATA 1,24,20,6,26,0,2,3,10,12,14,16,18,22,24,11

1000 DATA 18,3E,18,1,0,CD,1D,A0,20,0B,09,CD,36,A0,CD,5B
1010 DATA A0,CD,36,A0,D9,ED,71,C1,D09,8,F1,8,C9,F3,DD,7E
1020 DATA 4,DD,6E,2,DD,66,3 E5,DD,E1,D9,E1,8,F5,8,C5
1030 DATA 1,10,F6,ED,49,E9,21,0,0,2D,20,FB,25,20,F8,C9
1040 DATA CD,1D,A0,5,09,1,10,7F ED,49,37,CD,D3,A0,9F 32
1050 DATA 4,A0,1,54,7FED,49,09,4,18,BA,21,80,1F,CB,7F
1060 DATA 28,3,21,98,0C,8,13,DD,2B,3E,10,47,10,FE,D9,ED
1070 DATA 79,D9,EE,20,6,A4,2D,20,F3,5,25,F2,6C,A0,6,2F
1080 DATA 10,FE,D9,ED,79,D9,3E,30,6,37,10,FE,D9,ED,79,D9
1090 DATA 1,30,3B,8,6F,18,9,7A,B3,28,0B,DD,6E,0,7C,AD
1100 DATA 67,3E,10,37,18,1A,6C,18,F5,79,CB,78,10,FE, 30,4
1110 DATA 6,2F,10,FE,D9,ED,79,D9,6,2A,20,ED,5,A7,3E,10
1120 DATA CB,15,20,E8,1B,DD,23,6,1D,7A,3C,C2,97,A0,6,3B
1130 DATA 10,FE,C9,14,8,15,1,10,7F ED,49,0E,4B,ED,49,D9
1140 DATA ED,78,D9,1F E6,40,F6,2,4F,BF,CO,CD,65,A1,30,FA
1150 DATA 21,15,4,10,FE,2B,7C,B5,20,F9,CD,61,A1,30,EB,6
1160 DATA 9C,CD,61,A1,30,E4,3E,C6,B8,30,E0,24,20,F1,6,C9
1170 DATA CD,65,A1,30,D5,78 FE,D4,30,F4,CD,65,A1,D0,79 EE
1180 DATA 3,4F,26,0,6,CD,18,1F,8,20,7,30,0F,DD,75,0

1190 DATA 18,0F,CB,11,AD,C0,79,1F 4F,13,18,7,DD,7E,0,AD
1200 DATA C0,DD,23,1B,8,6,CE,2E,1,CD,61,A1,D0,3E,DC,B8
1210 DATA CB,15,6,CD,30,F3,7C,AD,67,7A,B3,20,CB,7C FE,1
1220 DATA C9,CD,65,A1,D0,3E,18,3D,20,FD,A7,4,C8,D9,ED,78
1230 DATA D9,1F,A9E6,40,28,F4,79,EE 40,E6,5F 3C,4F E6,3F
1240 DATA F6,40,D9,6,7F,ED,79,6,F5,09,37,C9,DD,36 /4,1
1250 DATA 11,A0,11,DD,36,3,40,0D,36,2,0,CD,40,A0,CD,0
1260 DATA 40,0D,36,4,1,11,FF,3F,DD,36,3,C0,DD,36,2,0
1270 DATA CD,40,A0,DD,36,4,1,11,DF,1F,DD,36,3,40,DD,36
1280 DATA 2,10,CD,40,A0,0D,36,4,1,11,A1,10,DD,36,3,7F
1290 DATA DD,36,2,F0,CD,40,A0,DD,36,4,1,11,BE,3F,DD,36
1300 DATA 3,0,0D,36,2,50,CD,40,A0,3E,0A,32,74,4E,3E,C9
1310 DATA 32,EB,4D,CD,10,40,C9,0,0,0,0

Versién Disco

1 REM Cargador disco G2H Vida infinita

2 REM ESP Soft 2006

5 INPUT "Vida infinita (s/n)",vida$

10 MODE 0: BORDER 0

20 LOCATE 1,23: PRINT"Gates to Hell":PRINT"Esp Soft

2006".PRINT"Vida infinita":MEMORY &1FFF

30 BORDER 0: INK 15,11: INK 14,24

40 FOR x=0 TO 15:READ a:INK x,a,a:NEXT

100 FOR x=0TO 177

110 READ a$

120 POKE &9300+X,VAL("&"+A$)

130 NEXT

140 IF UPPER$(vida$)="S" THEN CALL &9300 ELSE 160

150 END

160 POKE &9380,0:POKE &9381,0:POKE &9382,0:CALL &9300:END

999 DATA 1,24,20,6,26,0,2,3,10,12,14,16,18,22,24,11

1020 DATA AF,CD,0E,BC,F3,6,8,21,88,93,11,0,C0,CD,77BC

1030 DATA 21,0,40,CD,83,BC,CD,7A,BC,FB,CD,0,40,F3,6,4

1040 DATA 21,AE,93,11,0,C0,CD,77,BC,21,0,C0,CD,83,BC,CD

1050 DATA 7A,BC,6,0A,21,90,93,11,0,C0,CD,77,8C,21,10,40

1060 DATA CD,83,BC,CD,7A,BC,21,10,40,11,50,0,1,BE,3F,ED .
1070 DATA B0,6,0A,21,A4,93,11,0,C0,CD,77,BC,21,10,40,CD

1080 DATA 83,BC,CD,7ABC,6,0A,21,9A,93,11,0,C0,CD,77,BC

1090 DATA 21,F0,7F,CD,83,BC,CD,7A BC,3E,0A,32,74,4E,3E,C9 .
1100 DATA 32,EB,4D,CD,10,40,FB,C9,6C,6F,67,6F 2E,62,69,6E

1110 DATA 62,6C,6F,71,63,70,2E,62,69,6E,62,6C,6F,71,73,63

1120 DATA 2E,62,69,6E,62,6C,6F,71,6D,6E 2E,62,69,6E,73,63 .
1130 DATA 72,30
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FOTOGRAFIAS:ZONADEPRUEBAS.COM

TEXTOS:

Breve referencia historica

Al principio de los afios 80 el ordenador de 8 bits empezaba a calar en el mercado domeéstico, era una época
en la que tanto Commodore, en América como Spectrum, en Europa, empezaban a entrar en los hogares. Se
empez0 a pasar de la situacion en que los ordenadores estaban en las universidades y empresas y en manos
de grandes programadores a introducirse en el @ambito doméstico, a manos no tan expertas en programa-
cion, pero que rapidamente sacaron partido a todo el potencial que estas maquinas tenian. En esta situacion
Alan Sugar supo encontrar un hueco para su nuevo proyecto: El Amstrad CPC. Un ordenador basado en el
mismo procesador que el ZX de Spectrum (Zilog Z80), pero con mayores capacidades graficas y sonoras, esto
ocurrié en 1984, aparecio el Amstrad CPC464, un microordenador con unidad de cinta integrada.

Caracteristicas técnicas. El interior de
la maquina.

En este articulo vamos a localizar y a
describir brevemente los chips princi-
pales que podemos encontrar dentro
de un AMSTRAD CPC464. Hay varios
modelos de placa en los CPC464. Las
versiones modernas son de placa
pequefia.

En el presente articulo hemos anali-
zado los componentes de un modelo
con placa pequefia, que ocupa mas o
menos, un tercio del largo del CPC:

En los modelos anteriores, se usa-
ba una placa mucho més larga y
por lo tanto con menos densidad
de componentes

ifiRab bt Ir

en la imagen, placa de 464 montada en
un 472
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Procesador Z80 (Zilog) a 4Mhz, pero en realidad funciona a
3,3 Mhz por estar sincronizado con el Gate Array. Es un pro-
cesador con tamafio de instrucciones de 8bits y de direccio-
nes de hasta 16bits, capaz de gestionar un maximo 64Kbs
directamente. Es compatible con el Intel 8080.

L1 1A D Al A T f [ L

£ FIIITEYl (NS EmE g
Gate Array 40007 (Amstrad): Es el chip que controla las in- [ -
terrupciones, la gestion de memoria (RAM y ROM) y el video
(modos y colores). Depende del modelo de CPC se fueron [ |
usando nuevas versiones de este chip. La 40008 (CPC664), | |
la 40010(472, 6128). .ll 5 reile AMETHAD 001D

oy  mmas—rr—a " = 5

En el modelo analizado, ademas de traer el Gate Array | Pﬁ?i-r"‘r-rd‘rn
40010, tiene un hueco donde poner un 40007/40008. Su- .l =
pongo que dependiendo de las existencias, usarian un mo- ¢

delo u otro

-
. .
A s E

oyt
o A E s i o dal
i

CRTC6845 (Motorola, Controlador del tubo de rayos catodi-
cos): Se utiliza para controlar los refrescos horizontales y
verticales (sincronizaciones) de la pantalla, el tamafio y la
forma del cursor y las pistolas y lapices 6pticos.

Modos gréaficos.

160x200 en 16 colores (modo 0, 20x25 caracteres)
320x200 en 4 colores (modo 1, 40x25 caracteres)
640x200 en 2 colores (modo 2, 80x25 caracteres)

Capaz de visualizar hasta 16 colores simultaneamente de una paleta de 27.

El CRTC6845 permite variar los modos gréaficos y conseguir efectos como dos modos distintos simultanea-
mente o hacer el area grafica mas grande o mas pequefia.

AY-3-8912 (General Instruments) PSG Generador
programable de sonido, de 3 canales de tono inde-
pendientes y un canal de ruido. Curiosamente, este
chip se aprovecha también para controlar el tecla-
do.

PPI 8255 (Intel, Toshiba): Es un chip para controlar

las entradas y salidas. Esta conectado al teclado,
al PSG, alaimpresoray al cassete. “S6l0” sirve pa-
ra enviar y recibir bits de los dispositivos conecta-
dos. Gracias a el, se pueden controlar.
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Memoria:

64Kb RAM de los cuales 16Kb son memoria utilizada por la
pantalla. Realmente, no estan disponibles los 64 Kbs para el
usuario ya que el SO del CPC utiliza unos cuantos para alma-
cenar direcciones a laROM y variables. Si se programa en BA-
SIC, la memoria es todavia mas reducida.

En el CPC los modulos son de 8Kbs, para el 464 hay 8 médulos.

32Kb ROM con el SO (firmware y BASIC)
Dependiendo del idioma y del teclado, existen diferentes

ROMS. En la foto aparece la 40037, con letra i, en espafiol. Sin
letra fi esla ROM 40022.

Almacenamiento:

Unidad de cassete incorporada al teclado. Con una velocidad de lectura y escritura de 1000 6 2000 bau-
dios. SPEED WRITE 0y 1 desde BASIC. También se desarrollaron programas de carga y grabacion de datos
a velocidades mayores. Los juegos que cargan con rayas de colores en el borde, generalmente son de car-

gaturbo.

Conexiones:

Las conexiones que tienen los CPC464 son las mismas en todos los modelos, pero pueden estar localizadas
en diferentes lugares. Otra vez en funcion de la placa base. En los modelos mas antiguos, todas las co-
nexiones estan en la parte de atras: salida de audio, joystick, puerto de expansion, unidad de disco, alimen-

tacion y RGB (monitor).

J: . EAREL Ly e
LI il

Agradecimientos:

www . zonadepruebas.com

www.wikipedia.com

andercheran.upv.es/~amstrad/docs.html

Imagenes gentileza de www.zonadepruebas.com, por Colossus.

Revista de Usuarios Amstrad 17

En el modelo nuevo hay conexio-
nes en el lateral izquierdo: Joystick
y salida de audio y las conexiones
de atrds cambian de orden: Ex-
pansion, alimentacion, RGB y uni-
dad de disco.
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Por: SCREAM

NIck :BISARMA

NOMBRE REAL :MARCOS

EDAD 129

POBLACION :SOTRONDIO (ASTURIAS)
WEB :WWW.NACIONARCADE.NET
READY..

-Para empezar, cuéntanos algo sobre ti: Nombre, edad, a que
dedicas el tiempo libre...

Pues bueno, mi nombre real es Marcos y tengo 29 afios recién
cumplidos (11 de Mayo). Respecto a lo de dedicarse, pues al
alambre XD (estoy en el paro traducido de alguna manera).
Actualmente estoy preparando oposiciones a Secundaria, soy
historiador, y el tiempo libre que tengo lo invierto en rular por
Internet, viajar siempre que puedo y por supuesto viciar a todo
lo que se me ponga por delante. Otras aficiones son el cine,
musica, etc. Vamos, lo que le gusta a todo el mundo méas o me-
nos.:D

-¢Cuanto hace que tomaste el primer contacto con los ordena-
dores? ;Cuantos cacharros llevas ya?

Pues la primera vez que vi un ordenador fue hace mogollén de
afios a un colega que tenia un MSX. Me fui a quedar con él a su
casa de Xixon, y alli viciamos hasta altas horas de la noche al
Yie Ar Kung-Fu I. Después de ahi empecé a interesarme por el
temay a pillar alguna vez la mitica Micromania, aunque alin no
tenia ordenador.

Pero fue en 1987 cuando entre en casa de otro coleguilla y vi
(ue estaba jugando a un tal Renegade. Entonces lo flipe, queria
a toda costa un ordenador como aquel (cpc 464 con monitor a
fosforo verde). Lo que viene después ya os lo podéis imaginar,
dar la brasa en casa a todas horas para que me pillaran uno con
la disculpa del estudiar XD. Y al final lo consegui. :D

Desde aquella época ya he pasado, por: Cpc 464 con monitor
color, NES, Amiga 500, Super Nintendo, Amiga 1200, PC, Nin-
tendo 64, PlayStation I, Sega Dreamcast, otro PC, XBOX, Mac
Mini, PSP y XBOX 360. A parte también tengo unos Speccy y dos
Cpc 6128.

-;Como empezaste con el CPC?

Pues 1987 es la fecha creo, tras dar la brasa en casa consegui mi
propio 464 con monitor color que costaba por aquella época
mas de cien mil pelas y alin recuerdo que lo pillé en Mugbles
Severino en Blimea :D. Me regalaron con él, a parte de los miti-
cos juegos de Amsoft, dos juegos a escoger de los de 875 pese-
tas, y como no tenia ni idea, por la portada y tal, me pillé el
Phamton Club y el Wizball (este Gltimo poco jugué, por que no

EISAFRMA

me acabd de gustar nunca).
-¢Que es lo que haces exactamente con Amstrad CPC?

Bésicamente jugar, para que nos vamos a engafiar XD. Aunque
alguna vez he probado alguna pijada tipo SymbQS y cosas por
el estilo. Y hasta también me he atrevido a teclear algun listado
de revista y demas. Quién no se acuerda del mitico bombarde-
ro?. De forma, digamos mas seria, nunca lo he usado, porque en
su dia no tuve ni impresora ni nada, y tampoco me entro el
gusanillo de la programacion. Lo veia muy complicado para mi,
siempre me tiraron mas las letras :D.

-¢Porque un CPC, y no cualquier otro?

Eso es facil, porque fue el que vi en casa de mi amigo y a ello
ayudaba gue las pocas personas que lo tenian en aquella época
en Sotrondio (unos 5.000 habitantes mas o menos) era el orde-
nador que poseian. Quizas, si méas gente hubiera tenido, pues
que se yo, un Dragon, igual me lo hubiera pillado. :D

-¢Cual es tu programa/juego/aplicacion favorita?

El Navy Moves claramente, de ahi mi avatar :D. Aunque hay
otros muchos juegos que me gustan, claro esta.

De aplicaciones o programas no sabria decirte, porque como
digo, lo usé y lo uso mas para jugar que para otra cosa. Veamos
a ver en que acaba el famoso SymbOS, si consiguen hacer rular
de forma nativa todo el software del Cpc original, por ejemplo
mediante una consola tipo MS-DOS que se vea el BASIC clasico
del Cpc, asi como meterle conexion a internet aunque sea nave-
gando en modo texto, posiblemente cuente conmigo como
usuario, pero a dia de hoy, prefiero més el Cpc tal como es.
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-¢,Que opinidn tienes sobre el resto de plataformas?

Pues en su dia habia gente por aqui con el MSX y me parecia una
gozada y alin me parece brutal, aunque el que lo tuvieran sélo
dos o tres tios echa para atras a la hora de hacer una compra. El
Spectrum me parece un buen ordenador para el precio que te-
nia, pero no me atraia nada, y mas sobre todo, después de ver
mi flamante Cpc con el monitor a color :D.

En cuanto al Commodore 64 nunca vi uno en directo hasta la
Euskal del afio pasado y sdlo lo conoci a través de emulacion. La
verdad es que me parece una maquina muy interesante y con
un sonido criminal para la época. Y mi ordenador favorito,
(junto con el Cpc que sino me acribillais XD), es el Amiga que me
ha dado muy buenos ratos y que ademas usé de forma mas
"seria", ya no sélo para jugar, aunque tampoco de forma profe-
sional.

Con el Atari ST me pas6 igual que con el Commodore, nunca vi
uno en vivo hasta hace bien poco y si lo conoci a través de la
emulacion llevandome una impresion muy grata.

-¢Maquina real 0 emulador?

Mas cdmodo es el emulador, no lo voy a negar aqui. Ademas soy
webmaster de una web que se dedica en buena parte a la emu-
lacion, pero... sf que me gusta experimentar las sensaciones que
se tienen con la maquina original, que por otra parte un emula-
dor no puede igualar.

Y aqui viene el tema: lo ideal serfa tener todos los cacharros que
nos gustan, pero el espacio tendria que ser considerable, y ya
sabéis como son los pisos hoy en dia XD.

Resumiendo, que lo que mas me gusta es la méaquina original,
en este caso mi querido Cpc 464, pero si que uso mucho los emu-
ladores para ahorrar tiempo y sobre todo para probeteos de
software rapidos, en plan, cuando alguien cuelga algo en la Red
y lo quieres probar sobre la marcha.

-Como webmaster de nacionarcade.net ;Que protagonismo se
le daal CPC?

Pues suelo poner las noticias mas frescas de nuestra maquina
como nuevas versiones tanto de software y hardware, asi como
emuladores.

Por el momento poco mas, porque los analisis de juegos que
tenemos suelen ser multiplataforma, es decir, solemos analizar
los juegos en si y luego damos nuestra opinién sobre las distin-
tas versiones

-Hablemos del movimiento actual dentro del mundillo Amstrad
anivel espafiol e internacional. Danos tu opinidn al respecto.

Bien, un dia, decidi recuperar mi viejo Cpc abandonado en el
sotano de casa de mi hermano. Investigué por internet y me
encontré con la web de Tied y de repente, un dia, vi que se habia
creado un foro. A partir de ahi ya me fui metiendo cada vez mas
en el mundillo.

Parece ser que cuando se hizo el foro estaba todo un poco para-

do a nivel espafiol, pero en estos Ultimos afios hemos avanzado
mucho, a mi juicio; la gente se ha movilizado, se han hecho can-
tidad de volcados de cartuchos, disketes, cintas, escaneos de
todo tipo (revistas, manuales, instrucciones, etc.), proyectos de
hardware y como no, juegos nuevos. Si antes estdhamos un
poco desorganizados con respecto a los franceses u otros, ahora
parece que son ellos los que se interesan por la escena espariola.
En conclusién, auguro un buen futuro para nuestro querido Cpc:
Actualmente hay varios foros (bueno dos :D), unas cuantas
webs con buena informacion y hasta esta revista que esperemos
llegue a buen puerto. ;Qué mas se puede pedir?.

En cuanto al tema internacional, lo mas destacable es el Sym-
hOSy la SymbFace. Habra que esperar a ver en que queda.

Y por dltimo, si nos comparamos con otros sistemas es cierto
que estamos aun lejos de lograr lo que estan haciendo, por
ejemplo los usuarios de MSX o de Spectrum, pero es cuestion de
tiempo y organizacion. Estoy seguro que no tardaremos mucho
que alcanzarlos con la gente tan buena que tenemos en el mun-
dillo del Cpc y que tantos proyectos tienen para nuestro querido
ordenador.

Una cosa que echo en falta es la propuesta de Litos de crear un
portal al estilo speccy.org, pero supongo que todo se andara.

-Se que estas al tanto de las reuniones de usuarios (MadridSX,
Vintagenarios, Retroeuskal.) en torno a plataformas
"obsoletas"y has asistido a alguna. ;Que opinion te merecen?

Pues me parecen muy bien y tienen toda mi admiracion la gente
que se dedica a organizarlas y los usuarios que acuden a ellas
para apoyarlas con su presencia. Por cierto, que en las Gltimas
MadridSX est4 el Cpc teniendo una mas que buena representa-
cion, asi como en la Euskal del afio pasado al nuestro sistema.
Ojal& hubiera méas reuniones de estas, puede que algin dia, me
decida a montar una aqui en Asturies, aunque para eso tendria
que contar con la colaboracion de los usuarios de los diferentes
sistemas, porque con mi coleccion poco podria hacer y mos-
trar:D.

-Ejerce de Rappel. ;Como ves el futuro cercano en CPC?

Pues bastante bien. Estamos creciendo a pasos agigantados y la
escena espafiola cada vez estd mas activa y con mas y nuevos
proyectos. Si seguimos por este camino no tardaremos en con-
verger con el nivel que presentan las escenas de los otros siste-
mas.

UNA ENTREVISTA DE SCREAM PARA
REVISTA DE USUARIOS AMSTRAD

END..
EXIT...
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ARRPFREMNDIENDDO
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Sacaondo Portido ol Anstrod, .2 cerse 1o

En este primer articulo vamos a conocer un poco la historia de dBase, y como hacer una base de datos muy
simple, tan simple como una tabla con unos pocos campos. Vamos a aprender los comandos mas basicos
de dBase: CREATE, USE, APPEND, LIST, QUIT.

¢Qué esdBase II?

dBase es a la vez una aplicacion para bases de datos relacionales y un lenguaje de programacion. Fue crea-
da por Ashton-Tate a principios de los 80 para CP/M pero después cre6 también una version para DOS y
para Apple. Incorpora también un generador de informes que facilita la vida a la hora de extraer datos. El
lenguaje de programacion es interpretado, como el BASIC, al escribir un comando, se ejecuta inmediata-
mente. También permite la creacion de macros, que no es otra cosa que programas con diferentes 6rdenes.

El méximo que dBase Il permite es hasta 65534 registros y 32 campos de hasta 1000 caracteres. Bastante
poco a la vista de lo que hoy en dia se requiere, pero muy potente en su época. Aungue en registros maneja
el mismo nimero de lineas que puede manejar el Excel. dBase Il esta escrito 100% en ensamblador, sin em-
bargo, cuando sacaron dBase Ill lo hicieron reescribiendo todo en C. Ocurrié que habia ciertos ordenadores
que no la podian ejecutar decentemente y siguieron vendiendo dBase II. Curiosamente, vendian el software
con licencias de 15 afios, supongo que ya habran caducado por estas fecha.

La version utilizada en este articulo es la 2.4, en francés y con partes en castellano. Pero vale cualquiera en
cualquier idioma, ya que los comandos son los mismos. Poco a poco estoy traduciendo esta version para
tener una totalmente en castellano. Lo que pasa que al no tener el cédigo fuente, voy traduciendo con un
editor hexadecimal y cuesta un poco.

Una de las ventajas, y la razon por la que he escogido esta aplicacion, sobre casi cualquier otra herramien-
ta de BD para el CPC es que no tiene limitacion de registros por memoria RAM ya que accede al disquete en
todo momento. Ademas de ser todo un clasico y haber sentado las bases del SQL, claro.

Usando dBase

Para ejecutar dBase 2.4 en un CPC, necesitamos un minimo de 48Kbs de memoria. Esto nos obliga a usar un
modelo de 128Kbs y ademas, ejecutar CP/M Plus para que pueda gestionar toda la memoria. Es posible que
se pueda ejecutar con CP/M 2 y 64Kbs pero yo no lo he conseguido.

Para arrancar CP/M Plus metemos en la unidad A, el disco 1 del juego de discos de CP/M que vienen en el
6128y tecleamos |CPM.

Arrancara el CP/My tendremos el entorno.

CF/H Plus #nstrad Consumer Electronice plc
v 1.0, 6K TPA, & disc drives

GH |
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Metemos en la disquetera B (en A si s6lo tenemos ésta) el disco de dBase. Escribimos b: para cambiar a la
otra unidad y tecleamos dbase para arrancar el programa.

Bidhase

* INDIGUE FECHA SEGUNM FORMATO SIGUIENTE (RETURM VACIO?
(DD/MMAAAY 13792708

Copyright (C)» 13982 REF Inc.

xxx dBASE II Ver 2.4 1 Abril, 1983
Type '"HELP', 'HELP 4BASE', or 'HELP <{command} '
- 0

CREATE: Crear BD. Se pedira un nombre, por ejemplo, CPC. Esto creard un archivo llamado cpc.dbf en el
disco. A la hora de crear y definir los campos es bueno saber que en dBase hay tres tipos de datos diferentes:
CHARACTER (c), NUMERIC (n) y LOGICAL (I). Vienen a ser texto, nimero y légico (si/no, 1/0). Y que se puede
indicar los tamafios que van a tener.

# INDIRUE FECH#A SEGUN FORMATO SIGUIENIE (RETURN UACIO:
(DD/MM/AR) :13/02/0E

Copyright (C) 1382 R{F Inc.
¥%%  dBASE II Uer 2.4 1 Abril, 1383

Typa '"HELE', 'HELP dBASE', or 'HELP {command> '

. create

¥% DONNEZ LE MOM DU FICHIER : CPC

DONMEZ LA STRUCTURE LE L'ENREGISTREMENT SELON LE FORMAT :
CHAMP NOM, TYPE, DIMENSION, DECIMALE(5)

o0l Iltuln,c,EﬂEﬁ

Q02 Formato,c, 15,9

0H3 Cuplaa,n,é

004 [ |

Se piden los campos que tendra la base de datos: nombre, tipo, tamafio y nimero de decimales. Esta infor-
macion se escribira separada por comas. Cuando se solicite un nuevo campo, si se quiere terminar, se deja
en blancoy se pulsa ENTER.

USE nombre:;

Mira si existe la BD nombre y si existe la abre. En nuestro ejemplo, USE CPC abrir4 nuestra base de datos.

« UGE CPCH

APPEND:

Esta es la forma mas basica de introducir datos en la BD. Si la tenemos abierta, al escribir esta orden, se
mostrara un formulario donde se podran rellenar los datos de los registros. Si se quiere terminar, se pulsa
ENTER en el primer campo, dejandolo en blanco.

RECORD & 00001
Alon HulJote
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LIST:

Muestra la lista de los registros existentes en la BD.

QUIT:

Termina la ejecucién de dBase Il y vuelve el control a CP/M.

En el proximo capitulo veremos cémo editar registros y hacer consultas en nuestra base de datos.

L os clasicos nunca mueren

Mas de 3000
copias
descargadas

¢ Aln no lo has jugado ?
i Descubre el primer éxito de ESP Soft para tu Amstrad CPC !

www.espsoft.amstrad-esp.com Disponible en versién cdty dsk
cezgs.computeremuzone.com También disponible en Spectrum.
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Revisfo\de\USuorios
Ams fradi™®

Comienza aquiy para continuar necesita de tu
colaboracion.
Articulos, Revisiones, Comentarios, Entrevistas,
Imagenes, Ideas, Ayudas.
¢ Quieres colaborar ?

amstrad.mail@gmail.com
Foro www.amstrad-esp.com
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cun g KR i
ot
s

100 m.
lisos,
longitud,
jabalina,
martillo,
100 m.
vallas,
natacién

«El héroe del
SAIMAZOOM
en una
aventura
completamente

nueva.
BABALIBA»

Pedidos
contra reembolso
o e informacién a:
Distribuidor «Mansién DINAMIC»
exclusivo para C/ TILOS 2. N2 2],
Espafia: Monteprincipe,

MocroWorld, Boadilla del Monte,
tif.: 441 12 11 MADRID

(Dto. a tiendas: 40%) (sin gastos de envio)






