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Editorial. ..

iBienvenidos al nimero 1 de RUA!

Después de 6 meses de trabajo, por fin os po-
demos traer el resultado de nuestro esfuerzo.
Como veréis, la estructura del nUmero se man-
tiene respecto al anterior gracias a nuevas cola-
boraciones y ademas hemos afiadido alguna
seccion que esperamos 0s sea de utilidad. Con
todo, la estructura es abierta y dindmica asi que
no descartamos nuevas secciones en proximos
nameros.

La acogida del primer numero fue bastante
buenay por eso nos hemos animado a seguir
con la revista, alin asi, vemos todavia que que-
da un duro camino hasta el siguiente ejemplar
y nos gustaria contar con tu aportacion con
cualquier articulo, reportaje, review... que tenga
que ver con el Amstrad CPC, solo asi podremos
mantener un nimero minimo de articulos que
nos permita salir a la calle.

No queremos olvidarnos de agradecer a todos
los que nos han hecho llegar sus criticas y suge-
rencias, las cuales hemos tratado de incorporar
para hacer una revista mas abierta y acorde a
los gustos de todos, cosa que esperamos ir lo-
grando.

Sin més, esperamos que os guste el contenido
gue hemos preparado con mucho empefio e
ilusion, desde la entrevista a Injaki (,quién no le
conoce?) hasta la review de Infinity, la cual os
muestra un par de truquillos escondidos en el
juego.

Nos vemos en proximos nimeros.

La redaccion.
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Lo ‘\"l'immg WR, EN TU CFRLC

TEXTOS: ARTABURU

IRON SPHERE (2006,IAN, MR MILLSIDE/

CRONOSOFT)
. : [ (S [ ][] [
Una larga historia la de este juego. Programado en () ] >

| ) (=] [ ] =

los 90, el programador mando una copia a una em- (I = ]| (][] (1 o] ]

presa de Gales (que no lo publico) y luego lo olvidé. El () o (&) 8] ()
3 T O 1 1 1 DDE%%%E

afio pasado se encontrd el disco original y con el pu-
do sacar una copia para emulador. Le hizo unos reto- () o ] £ [ )22 8]

quesy lo mandé a Cronosoft para que lo distribuye- |5l | | |E R R O] HOOOE,
ran. Por problemas con la cinta, finalmente sali6 en ||| R [ S =]
Julio de este afio. ca a
No disponemos de ninguna demo jugable asi que
mas o0 menos 0s cuento lo que dice

WWW.Cpcgamesreview.com:

El juego consiste en ir recolectando diamantes a través de 100 pantallas laberinticas. Por lo menos un diaman-

te en cada una para pasar a la siguiente, pero ojo, si un diamante no se coge se convierte en bomba en la proxi-
ma visita. La energia de tu esfera se va descargando y para no morir hay que recargarla en algunos puntos que
irds descubriendo en algunas pantallas.

STRANDED (2006, KEVIN THACKER/
CRONOSOFT)

Ayuda a Moosh a cruzar el puente entre su mundo y
el mundo que habita el diabélico Tsych para salvar a
la gente de la muerte. Mueves un pequefio mufieco a
través de unas baldosas que irdn desapareciendo a
tu paso (no todas) de modo que requiere cierta estra-
tegia para avanzar. El juego consiste en 32 niveles
gue van incrementando su dificultad y estad muy bien
hecho, se mueve con soltura y los gréaficos son agra-
dables de ver. Se puede comprar en soporte fisico en
la web de Cronosoft aunque también se puede en-
contrar unademoen lared.

INFINITY. (2006, ESP SofFT/CEZ GS)

Conversion realizada por ESP Soft y colaboracion de CEZ GS para CPC del juego original para Spectrum del
mismo nombre. Puedes encontrar toda la informacion en el articulo sobre él que hay en este nimero.
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PACMAN (REMAKE) (2006, RICHARD
WILSON)

Richad Wilson sac6 en Agosto una nueva version
para CPC del famoso Pacman. Es digno destacar que
se ha aprovechado casi el 100% de la pantalla del
CPC parael juego y es entretenido echarse unas par-
tidillas para recordar aguellos vicios en la sala de

juegos.

winape.net/download/pac.zip

Y seguimos con el Pacman: en este caso, Prodatron
ha preparado una version del juego para SymbOS
que luce bastante bien.
http://www.symbos.de/files/pacman.zip

SERMA PONE LA VELOCIDAD EN TU MANO

PN
i it o EL UNICO JOYSTICK QUE SE ADAPTA PERFECTAMENTE A LA MANO DEL JUGADOR.
EERoEREL] v ANy -

~~ .

=5 CAPAZ DE SOPORTAR 10.000.000 DE MOVIMIENTOS

DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MICROPODL  OTRA EXCLUSIVA PARR ESPANA DE SERMA

FIDELO A SERMA, C/. CARDENAL BELLUGA, 21. 28028 MADRID Tels: 256 21 01/02 - 256 50 06/05/04
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El Juego FHRMNTOMAS SAGR:INOFIAIT
(=]
000

L

TEXTOS: BISARMA

El Argumento

Los ultimos acontecimientos habian ensefiado a Phantomas que la Gnica forma de
atajar un mal era de raiz. Durante siglos, una misteriosa civilizacién oculta en algun
lugar de la nebulosa de Andrémeda, habia regido los destinos del Universo de forma
encubierta. Mediante pequefios golpes de efecto, habia hecho y deshecho a sus anchas
en el devenir de los acontecimientos. Habia derrocado a reyes, colocado a otros, de-
cantado la balanza hacia el lado mas propicio en las batallas, arruinado paises ricos o
encumbrado pocilgas nauseabundas al mas fino de los lujos. Las ultimas trazas de su
B cxistencia, halladas en la nave de Andrémeda que fue a estrellarse contra el Asteroide
Bassard, donde Phantomas se hallaba confinado, habian resultado reveladoras: anti-

PHANTOMAS SAGA

|m'.'|n|"| gua como el universo, sus ramas se extendian por los ocho octantes del Universo.
_"

Es»

Phantomas no podia creerse que él mismo hubiese formado parte de todo aquél engranaje. Después del cambio
que empezd a obrarse en su originalmente sencillo cerebro positréni-
co, justo cuando la marafia neuronal se hacia compleja y bella como
un infinito fractal, comenz6 a comprender que esa aparentemente
insignificante legion de saqueadores de la que formaba parte estaba
patrocinada y regida por los misteriosos obradores de las sombras. De
algin modo, sentirse parte de esa eterna conspiracion le hacia sentir
sucio o, peor aln:; una marioneta. Su cerebro, en origen sencillo y se-
miautomatico, habia evolucionado lo suficiente por si mismo como
para ser considerado "autébnomo”. Phantomas era consciente de que
bien y mal son conceptos inexistentes - pero necesitaba que se hiciese
justicia y, de paso, le vendria bien encontrar algunas respuestas ;qué
le hizo especial? ;por qué él cambid y no el resto de los androides de
Andrémeda?

El primer paso para saber un poco mas sobre esta misteriosa civilizacion de Andrémeda estaba en aquella facto-
ria que hacia tantas décadas le vio "nacer": la factoria de androides saqueadores. De algiin modo, sabia que des-
truirla era el primer paso para el éxito de su aun difusa mision. Estaba seguro de que haria el ruido suficiente co-
mo para gue llegase a los oidos de los que €l realmente buscaba - y no dudaba de que entonces se dejarian ver.
Para entonces, él estaria preparado para entrar en accién. No sabia cémo, dénde ni cuando, pero tan fuerte era
su determinacién que eso no le importaba en absoluto.

Montado sobre los restos del deslizador personal del Tetrarca Pachin
Poi-Poi, Phantomas logré entrar sin problemas en la cadena de trans-
porte que proporcionaba materiales a la factoria, de modo que estuvo

lu suficientemente cerca de uno de los cargueros como para verse P e ot A

. e ) . . . ©"" PRRNTOMAS SAGA 2
afectado del potencial gravitico que lo lanzd, a través del hiperespacio, = lﬂﬁ!ﬂ e
al otro lado de la galaxia, a las proximidades de un yermo planetoide g A=
azulado que giraba alrededor de un sistema binario poco activo. o Wi

Con alguna que otra dificultad, Phantomas logré vencer la aceleracion
de la vuelta al espacio y alinearse con el &ngulo preciso justo en el mo-
mento en el que iba a desintegrarse en la atmdsfera del planetoide.
Aun humeante, su deslizador se posé sobre la hierba fosforescente de
la superficie del planeta, en el centro de una enorme garganta rocosa.
El androide levantd la vista para descubrir una imagen que creia haber olvidado.

Alli estaba, fria e inundada del halo azulado de la luz de estrellas difractada en el cianuro de la atmaosfera: la
Factoria, cuyos legendarios muros de piedra de basalto ocultaban el principio del misterio mejor guardado del
Universo. Un rumor profundo de viento milenario resono entre las montafias amenazantes. Phantomas no
flaqued. Apret6 los pufios y se dirigi6 hacia su Destino.

Revista de Usuarios Amstrad 6




EL JUEGO:
Y con estas, Phantomas se metid de lleno en la factoria y se encontro con la siguiente misién a desempefiar:

Nuestro protagonista, tendra la ardua tarea de localizar 10 llaves para
posteriormente usarlas encima de 10 cerraduras. Una vez cumplido esto,
s6lo nos quedara largarnos fuera de la fortaleza en medio minuto. ;Facil
no?. Pues no, no es tan facil como parece. Para afrontar dicho reto, nues-
tro pequefio protagonista cuenta con dos clases de saltos, uno largo y
otro en alto. Asi mismo, cuenta con un marcador de energia que ir4 des-
cendiendo cada vez que entremos en contacto con nuestros enemigos
androides e ird subiendo cada vez que recojamos una llave o usemos
dicha llave en un cerrojo. Para poner mas emocionante la aventura, sus
creadores nos han hecho la "putadita” :D de poner las 10 llaves y los 10
cerrojos en distintas posiciones a lo largo del mapeado, o lo que es lo mismo, cada vez que juguemos una nue-
va partida a este Phantomas, las llaves y cerrojos estaran en una posicion diferente a la que estaban la ultima
vez que jugamos, con lo cual el viejo truco de la memorizacion del mapa para recoger llaves y cerrojos en un
orden a priori no tiene sentido.

a.
1]

£
£
£
'B
=
=
-

T
L
b+]
0
iy

Alo largo de nuestra aventura, nos toparemos con diferentes clases de robots que nos acecharan y que tendre-
mos que esquivar a toda costa para evitar que nuestro marcador de energia llegue a cero, asi como numeroso
saltos medidos entre plataformas, que nos hacen rememorar a sus antecesores que vieran la luz en la época
dorada del soft espafiol.

Si nos metemos con los aspectos técnicos, nada mas cargar el juego nos
encontramos con un menu simple, pero efectivo: tenemos tanto para
redefenir las teclas de juego como para empezar la partida, asi como po-
demos ver como cambia entre la pantalla de menu y la de créditos con
una musica pegadiza y més que bien realizada. Asimismo, durante el
juego, veremos como nhuestro protagonista se mueve con una gran soltu-
ra, asi como todos los sprites que se pueden ver en pantalla, sin haber
notado ningun tipo de ralentizacion. La forma de avanzar, es pantalla
por pantalla, nada de scroll, y durante toda la partida nos acompafaran
tanto los graficos como la musica exquisita que sus creadores han sabido
imprimir en el juego.

Para terminar, en la parte superior, tenemos tres indicadores: uno de vida, otro de las llaves que tenemos con
nosotros, y otro el nimero de cerrojos que llevamos abiertos, con lo cual tenemos toda la informacién que ne-
cesitamos a nuestro alcance con s6lo un golpe de vista hacia la parte superior de la pantalla.

En lo que a la jugabilidad se refiere, Phantomas Saga Infinity, aunque no es un juego facil, tampoco se le puede
tildar de dificil, y tan s6lo, con unas cuantas partidas que nos marquemos, podemos llegar a avanzar realmen-
te bastante, con lo cual, mi veredicto final sobre este apartado, y aungue al principio pensaba que era demasia-
do "chungo", es que este Phantomas esté al alcance de todos al minimo de atencion que le prestemos.

En conclusion, un gran juego que ha sido portado desde el Spectrum a nuestro querido Amstrad Cpc gracias a
la gran labor de Esp Soft y Computer Emuzone Games Studio. También ha sido portado a MSX por Karoshi
Corp. lo cual hace que se trate del primer juego de creacién hispana que ve la luz en formato multiplataforma
desde que nos abandonaran nuestras queridas empresas de Soft espafiolas. Sin duda alguna un tanto mas que
se apuntan estos chicos con su buen hacer y que no dejara indiferente a
nadie que se eche unas partidas al mismo, por su gran adicion, graficos y
colorido, asi como musica y jugabilidad.

Bueno, que lo disfrutéis, yo me largo a echarme una partidilla méas para
ver si me lo consigo ventilar de una vez por todas que ya estoy cerca de
lograr mi objetivo y acabar con esos malditos androides que tanta ener-
gia me hacer perder.

Global
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FHRMNTOMAS UJIENE DEL
FRSADO

Los
Trucos

- MF‘EA’Z’q

(Echas de menos al clasico Phantomas?

i Pues con el siguiente truco podras traerle para jugar con él !

Cuando te encuentres en la pantalla del menu, pulsa simultaneamente las
teclasPHANYy.... voila!.Juega con el personaje de toda la vida.

¢, Demasiada dificultad para ti ?. Quizas podamos echarte una manita:
Desde la pantalla del mend, pulsa las teclas LUAR y disfrutaras de un extra: Tu vida se reduci-
ra ala mitad de velocidad.

Apartado 24.399, 08080-Barcelona, Tfn. (93) 348 04 07 (Tardes de 5 a 9)
MANTENGA SU MIL:I-'t UUHI;I NUEVO CON UNA DE ESTAS PRACTICAS FUNDAS

(J--BPECTRUM 16/48...... v 30k

(J—5PECTRUM PLUS.......t #40 R P

—BPECTRUA 128 K.vevuut B35 e

[~ GINCLAIR Bile veenart 1.180 B AL

{)—TECLADD SABA 1 .....: S0 & SPELTRUM 16/48 L o0
(J-—TECLADD SABA 3 wuues i TG h TE
(O—COMMODORE v VIC 20..: A4S h

O=HIT-BIT teeerrinnanad 555K
O—SEIKOSHA S BOO/1000: 900 R
(J—IMP. AMSTRAD DMP-1..: 1.205 ¢

00— 1IN, RITEMAM F+/C+..: BI5 h =

01N, RITEMIN 10/120.: 785 K AMSTRAD

O~—ANSTRAD CPC 464 (V) O (C) D..: 2.262 &

D—@MSTRAD CFC 464 (V) O (C) D..: 2.262 & ()~ CAGSETTE ESPECTAL ORDENADDR. ... ....eee'sseess 1 4,450 K
{1—MHSTRAD CPC 6128 (V) O (C} D..t 2.262 & {)--CABLE CASSETTE PARA AMSTRAD CPC 664 y 6178...: B850 K

-~ AHSTRAD PCW BZ38 «esvvnrnvuivinnnnd 5230 ke [1—CASSETTE Y CABLE PARA AMSTRAD CPT &64 v A128.: S.400 &
(MARBUE CONM LIMA “X" LAS OPCIONES DESEADAS) FORMA DE FAGD CONTRA REEMBOLSD
Gastos de enviao:lS0 Rk TODOS ESTOS FRECIOS LLEVAN INCLUIDD EL T . V. AL

__INTERESANTES CONDICIONES PARA __ DISTRIBUIDORES

Recorte o copie este anuncio y envielo hoy mismo a MICROSOFT—HARD,SL
SHEHMBRE. Y OPREL IV . i e mo i mtbaz s mie s i 1 1 ) 0, 00 T i e Pl 5 0 i B e

—DOMICILIDO & wwwmem v s mm s s oms i 5oss s s @8 m s s s n s o wsssssssssssssssmeineiessunsns
L OERLTERE G ooh a6 @ 5w o0y n @ e as d el e bte K 2t 5 Ak COD. POSTAL e o ewaw amsis o
~“PROVINCIA .ciusuicassennnscnnnssnuansnsnnsannnnnan TFND. e e amunssnanssnnnns
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AMSTRAD CPC-6128

E—————— R T

SISTEMA COMPLETO CON MONITOR
EN FOSFORO VERDE, MANUAL EN
CASTELLANO, GARANTIA OFICIAL
AMSTRAD ESPANA, DISCO CON SIS-
TEMA OPERATIVO CP/M 2.2 Y LEN-
GUAJE DR. LOGO, DISCO CON SISTE-
MA OPERATIVO CP/M PLUS (CP/M
3.0) Y UTILIDADES, DISCO CON SIETE
PROGRAMAS DE OBSEQUIO

84.900 Pts. +1va

SISTEMA COMPLETO IGUAL AL ANTE-
RIOR PERO CON MONITOR EN COLOR.

119.900 Pts. +1va.

A.SI.I'@

E S P A N A
Avd, de Meditemmaneo, 9, 28007 MADRID.
Tels. 433 45 48 - 433 48 76

Delegacion Cataluna: C/. Tomagona, 110,
08015 BARCELONA - Tel. 325 10 58




mwan ml PRIMEFR PROGFARMA EN
Ry ENSAMELADOFR

Con este articulo pretendemos introducir a todo el mundo al uso y programacién en ensamblador en
el CPC. Casi todos somos capaces de hacer que el CPC imprima en la pantalla la palabra “hola”, pero ¢y si qui-
sieramos imprimirla usando el ensamblador?

La primera dificultad radica en cémo dar las instrucciones en ensamblador al CPC ya que el BASIC es
muy tozudo, y si le ponemos LD A,3 nos da un pedazo Syntax Error que no se lo salta un caballo.

Parece obvio que necesitamos un programa en el que podamos escribir en ensamblador. Pues ale, vamos a
buscarlo. Opciones hay muchas: Devpac, Gena, Maxam, Pyradev, Zen, ...

Nos vamos a centrar en uno sélo, en el Maxam, que es el que se usar un poco. Este ensamblador esté disponi-
ble en formato ROM, en disco y en cinta (aunque la version de cinta no la he visto nunca). La forma de traba-
jar en las diferentes versiones es la misma, solo difiere la forma de cargarlas y la memoria disponible.

Guia Ultra-Rapida para el uso del Maxam
(Esta guia esta basada en el maxam 1.14, version disco)

Entrada en maxam
Run”disc
Im  (siesversion ROM Yy esta instalada no hay que hacer run”disc)

Editar texto.
T: Entra en el menu del editor
_Dentro del editor de texto_
E: Editar texto.
Como ejemplo escribimos lo siguiente:
org &4000
Ida, 10
adda
ret
para salir del modo de edicion pulsamos ESCape y volvemos al mena de editor.

3. Ensamblando.
En el menu editor de texto: A: Ensamblar. Si todo va bien nos mostrara la informacion de cémo va que-
dando nuestro programa en memoria:

ARNOR Z80 ASSEMBLER ver 1.14

0001 4000 (4000)org &4000

0002 4000 3EO0A Ida,0
0003 4002 87 adda
0004 4003 C9 ret

Errors: 0000 Warnings: 0000

La primera columna indica la linea del codigo, la segunda la posicién de memoria, la tercera los bytes ensam-
blados de la 4 columna.

Volvemos al menu pulsado INTRO

Como no ha habido errores podemaos ejecutar el codigo, pulsamos J y nos pregunta la direccién de memoria
inicial, en nuestro caso es &4000.

Execution Adress: 4000 (INTRO)

y vemos que no ocurre nada que veamos, pulsamos intro otra vez y volvemos al mend. El cédigo se ha ejecu-
tado.

Podemos salvar nuestro codigo fuente: S, nos pide el nombre del archivo. Luego lo podremos recuperar con L.
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4. Guardando el binario
Para guardar el archivo ensamblado volvemos a Basic y escribimos;
save’nombre”,B,&4000,4
donde &4000 es la direccion de inicio de nuestro programay 4 el nimero de bytes de nuestro programa.
Otra forma de hacerlo es metiendo Write “nombre” en el codigo fuente. El ensamblador ensamblara a memo-
riay lo pasara a disco:

org &4000

write “nombre”

Ida, 10

adda

ret

Usando el MAXAM de WinApe

Después de conocer los basicos mas basicos, usando un ensamblador sobre el CPC vamos a ver como pode-
mos hacer lo mismo a través del ensamblador integrado en el emulador WinApe.

Dentro de WinApe pulsamos F6, nos abre el ensamblador. Creamos un documento nuevo y procedemos a
teclear el cadigo.

org &4000
Ida, 10
add a

ret

Para ensamblarlo pulsamos F9y accedemos a la pantalla del emulador. Desde ahi podemos hacer tres cosas
(0 mas, pero vamos a ver solo tres).

Ejecutar el programa: Escribimos call &4000.

Guardar nuestro programa en el disco. ;Sabemos la longitud del programa ensamblado? Podemos saberlo,
de la misma manera que hemos visto antes, restando la Gltima posicién a la primera 'y sumando 1. Resul-
tado 4 bytes.

Entonces: save’nombre”,b,&4000,4 me guarda nombre.bin en el disco.
Hay otra opcion muy interesante a la hora de guardar nuestro c6digo: podemos hacer que se pueda eje-
cutar con RUN"nombre” si lo guardamos mediante:
save”’nombre”,b,&4000,4,&4000
El primer parametro, la b, indica que se guarde en binario.
El segundo (&4000) indica la direccion de comienzo.
El tercero (4), el nUmero de bytes a copiar
El cuarto (&4000), la direccién de ejecucion.

Para ejecutarlo desde BASIC necesito definir el lugar maximo que usara el BASIC mediante el comando
HIMEM, como nuestro programa en ASM empieza en &4000 es suficiente con HIMEM &3FFF. Entonces,
escribimos:

HIMEM &3FFF
load”nombre”,&4000
call &4000
Silo hubiéramos guardado con la segunda opcion, seria suficiente con teclear:
run"nombre”

Desde el Maxam de WinApe, también funciona la opcion write"'nombre”. Esto nos generara el cddigo binario
en un archivo en la carpeta donde esta el ejecutable de WinApe. Este archivo se puede meter en un disco de
CPCy cargarlo en el emulador. Para crear discos de CPC con archivos del disco duro, desde Windows, se pue-
de utilizar la herramienta CPC Loader, que es sumamente Util y sencilla de usar.
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Unas directivas y cuestiones Utiles en el ensamblador MAXAM:

Los comentarios empiezan con punto y coma (;).
La posicion inicial de ensamblado se indica con org.
Para asignar valores a constantes se usa EQU, por ejemplo, c1 equ 300 asigna el valor 300 a c1y cuando se
ensamble nuestro codigo, cada vez que encuentre un c1 lo cambia por 300.

Para definiry reservar espacio para un byte se usa db. Por ejemplo:

alturads 30
Para definiry reservar espacio para una palabra (2 bytes) se usa dw:

puntero dw &3400
Para definir una lista de bytes se usa db:

buffer ds 40 ; me reserva 40 bytes a partir de la

; posicién donde se ensamble buffer.

Hola Mundo

Como ya sabemos arrancar un ensamblador, vamos a hacer el programa que escriba “hola” en la pantalla
del CPC. Daigual cual sea el ensamblador seleccionado, deberia funcionar en todos con ligeros cambios, pe-
ro esto funciona 100% en Maxam, sin retoques.

Para imprimir una palabra, vamos a hacer uso del firmware del CPC, que proporciona Utiles funcionesy pro-
cedimientos para muchas cosas. En nuestro caso vamos a usar la funcion imprimir un caracter.

imprime_un_caracter equ &BB5A ; asignamos la posicion del
; programa de impresion a una
; constante.
; el caracter que se imprime
;seindicaen el acumulador A

org &4000 ;empezamos nuestro cddigo en la posicion &4000

Id hlitexto el texto lo vamos a leer desde HL

bucle_texto
Id a,(hl) :lee un caracter del texto
cpo0 ;mirasies0
retz ;terminalaejecuciénsies0
call imprime_un_caracter ;sinoes0, imprime
- el caracter.
inc hl ;incremeta HL y pasa al siguiente
:caracter
jrbucle_texto ; como todavia quedan caracteres

;vuelve a ejecutar el bucle.
texto db "Hola",0

Un truquillo a la hora de imprimir textos es afiadir un byte mas que sea el que nos indique que el texto ha ter-
minado. En este caso, usamos 0 ya que ningn caracter de texto ASCII corresponde al 0. Pero se puede usar
cualquiera.

Lo ensamblamos y lo ejecutamos con call &4000.

Después de ver este cacho codigo paraimprimir “hola”, nos preguntamos: ;estamos tontos? Con lo facil que
es print "Hola” en BASIC. Pues si, el programar en Ensamblador es un poco mas lioso que en BASIC pero va-
mos a ver que le da mil vueltas en el resto de aspectos: velocidad, memoria, prestigio, orgullo...

Y al final merece la penay para verlo, vamos a hacer un sencillo juego para dos personas: el PONG. Espero
que os guste y os sea (til para aprender.
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PONG.

Este sencillo juego consiste en una pelota que rebota en la pantalla y unas palas que controlan los jugadores.

El objetivo es devolver la pelota, evitando que se cuele por tu lado, lo que supondria un punto para el adver-
sario.

En esta primera entrega vamos a hacer el movimiento de la pelota, haremos que se mueva por la pantalla
rebotando en los limites. En el proximo capitulo haremos el movimiento de las palasy en la tercera entrega
montaremos la pelotay las palas.

Para simplificar este primer programa vamos a hacer un uso intensivo del firmware del CPC, lo que nos da
mas facilidad a la hora de programar ya que nos va a evitar tener que codificar muchas funciones que ya
existen.

La pelota va a ser un caracter predefinido, el que se devuelve con chr$(231).

La pelota que rebota.

El programa no estad completamente comentado, he comentado lo principal y aquello que creo que puede
ser interesante conocer. Hay partes que son muy similares a las comentadas que he dejado sin comentar. De
todas formas, el codigo es muy sencillo y se puede hacer de otras formas, pero he intentado que fuera lo mas
facil de entender posible. Como siempre habra dudas, podéis enviarlas al buzon de la revistay las soluciona-
remos en ndmeros siguientes.

_inicio cédigo_

;FUNCIONES DEL FIRMWARE

txt_set_column equ &BB6F ;Establece la posicién horizontal del cursor
;A tiene la columna
;AF, HL se corrompen

txt_set_row equ &BB72 ;Establece la posicién vertical del cursor
;A tiene la fila
;AF, HL se corrompen

txt_wr_char equ &BB5D ;Escribe un caracter en la posicion en la
;se encuentra el cursor de texto.
;A codigo del caracter que se va a escribir
;AF, BC, DE, HL se corrompen

mc_wait_Fflyback equ &BD19 ;Espera al final del barrido de pantalla

;CONTANTES

;caracteres utilizados
pelota equ 231
fondo equ 32

; PROGRAMA

org &4000

bucle_movimiento_pelota
call actualizax ;comprobamos y actualizamos la posicion x
call actualizay ;comprobamos y actualizamos la posicion y
call mc_wait_flyback ;con esto intentamos evitar parpadeos

;probad a quitarlo y veréis que la pelota

;va mas rapida pero con parpadeos.
call dibujar_pelota ;dibujamos la pelota en la nueva posicion
Jp bucle_movimiento_pelota;repetimos el bucle infinitamente

-actualizax
Id a,(sx) ;mira la direccio6n de la pelota, si va a dcha. o izqgda.
cp O ;si es 0, estoy sumando
Jp z,estoy_sumandox
Jp estoy_restandox
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;0jo, esta parte se Ilama con un call pero no tiene un RET,
;se retornara desde la funcidn estoy sumandox o estoy_restandox.

-estoy_sumandox
Id a, (posx) ;carga el acumulador con el valor de la coordenada X
cp 39 ;si alcanzo el maximo, cambio de signo a restar
jr z, cambia_restax
call sumax ;si no llega al maximo, suma 1 a la coordenada x
ret
-estoy_restandox
Id a, (posx)
cp 1 ;si alcanzo el minimo, cambio de signo a sumar
Jr z, cambia_sumax
call restax
ret
-cambia_sumax
call sumax
Id a,0
Id (sx),a
ret
-cambia_restax
call restax ;hace la resta en la coordenada x
Id a,1
Id (sx),a ;y cambia la direccién del movimiento hacia la dcha.
ret

-actualizay
Id a,(sy)
cp O ;si es 0, estoy sumando
Jjp z,estoy_sumandoy
Jjp estoy_restandoy
.estoy_sumandoy
Id a, (posy)
cp 25 ;si alcanzo el maximo, cambio de signo a restar
jr z, cambia_restay
call sumay
ret
-.estoy_restandoy
Id a, (posy)
cp 5 ;si alcanzo el minimo, cambio de signo a sumar
jr z, cambia_sumay
call restay
ret

;en la resta no he puesto que la pelota llegue hasta arriba porque el
;preceso de dibujado de la pelota es bastante malo y lento y se nota
;el parpadeo o directamente no se ve. Podéis probar cambiando el valor

-cambia_sumay
call sumay
Id a,0
Id (sy).a
ret
-cambia_restay
call restay

Id a,1
Id (sy).a
ret
sumax
;en este punto, el acumulador lleva el valor de la coordenada x
Id (posx0),a ;1a guarda como coordenada anterior
inc a ;incrementa su valor en 1
Id (posx),a ;y actualiza la nueva posicion.
ret
restax

Id a, (posx)

Id (posx0),a
dec a

Id (posx),a

ret
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sumay
Id a, (posy)
Id (posy0),a
inc a
Id (posy),a
ret
restay
Id a, (posy)
Id (posy0),a
dec a
Id (posy),a
ret
dibujar_pelota
;1. borra la pelota de la posicion anterior
Id a, (posx0)
call txt_set _column
Id a, (posy0)
call txt_set row
1d a,fondo
call txt _wr_char
;2. dibuja la pelota en la posicién nueva
Id a, (posx)
call txt_set_column
Id a, (posy)
call txt_set_row
Id a,pelota
call txt_wr_char
ret
;variables
;coordenadas actuales
posx db 16
posy db 16
;coordenadas anteriores
posx0 db 10
posyO db 10
;signos movimiento
sx db 0
sy db 0

_fin cédigo_

Para ejecutarlo podéis copiar el cadigo en el MAXAM de WinApe, compilarlo y ejecutarlo con call &4000.
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instrucciones ASM utilizadas en este programa:

Id A,(direccion)

Carga el acumulador con el valor que hay en la posicion de memoria indicada en direccion.

Id (direccién),A

Actualiza la posicion de memoria indicada en direccioncon el valor del acumulador.

IdA,n

Carga el acumulador con un namero

cpn

Compara el valor del acumulador con el indicado en ny actualiza los flags. Por ejemplo, si el valor es igual
entonces Z=1.

jp direccion

Continua la ejecucion del programa en la posicion indicada en direccion. Es como el GOTO en Basic.

jrz,salto

Es un salto relativo condicional en funcién de lo que indica la bandera Z. En este caso, si Z=1 entonces salta.
El salto relativo se mueve al valor resultante de sumar a la posicion actual del programa el valor salto. El salto
puede ser como mucho de 128 bytes en positivo y 127 en negativo. No hay que preocuparse de calcular el
valor de salto, el ensamblador lo hace por nosotros y nos daré un error si indicamos una direccion superior a
los limites.

call direccién

Continda la ejecucion del programa en la posicién indicada en direccion. A su vez, guarda en la pila la direc-
cion de retorno. Funciona como el GOSUB en Basic.

ret

En general sirve para retornar de un call, lo que hace es coger el primer valor de la pilay saltar a él. Hay que
tener cuidado cuando hagamos operaciones con la pila y hayamos hecho un salto desde un call porque po-
demos tener problemas.
inca,deca
Incrementan o decrementan el valor del acumulador, y actualizan las banderas

DELEGACION CATALURA
SOFTIaK R

CSTRIBUIDGR EN BALEARES DISTRIBLIDOR EN CANABRIAS DISTRIBLUIODR EN ASTURIAS
EXCLLISIVAS FILMS BALEARES uIG REC MUSICAL NORTE
Rarmtia, 3 G70 E MALLORCA . e

f 1515

Cr Tamari e
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End%muo PFRO-IMOS LAMNMDZAMIENTLOS
o,og

A principios de 2007 se espera un nuevo juego de la
mano de Olivier Floquet: Sudoku Master. A la vista de &
las especificaciones y las pantallas que hemos podido
Ver, va a ser un juego técnicamente impecable. Ojo al
dato:

Programado en modo 1 a pantalla completa y usando
técnicas de split-rasters consigue 12 colores simulta-
Neos.

El juego constara de 128 tablas cada vez més dificiles
a las que se ird accediendo mediante claves que ira
dando el juego al ir completandolas, incluso el juga-
dor podréa guardar la situacion en la que se encuentre
para recuperarla mas tarde.

Equipo de desarrollo:

Cadigo: Olivier Floguet (Eliot)
Gréficos: Cedric Quetier (Ced)
Musica: Martin Knusson (Timbral)

También hemos podido probar la demo de Cubulus,
un pequefio juego de ingenio que recuerda mucho a
un Cubo de Rubik, de hecho hay que agrupar los colo-
res como en el modelo que se muestra abajo a la iz-
quierda, como en el cubo de Rubik pero en plano. Tie-
ne unos movimientos muy fluidos y el control se reali-
za con las teclas del cursor con un puntero que simula
al de un raton. Todavia no tiene marcadores ni sonido
pero se espera que lo tenga en su version definitiva.

Programa: Ludovic Deplanque (Demoniak)
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Flynn (autor de H.E.R.O. y WIinCPC) esté& trabajando en
un juego tipo laberinto para el CPC. Por ahora es posi-
ble caminar por el laberinto pero todavia no hay ene-
migos ni otros objetos.

El juego hara uso de 128kb RAM, asi que por lo menos
se necesitara un 6128 o una expansion de RAM.

Fuente: www.octoate.de

TFMy Tolkin han sacado una demo de su proximo
juego de rol para CPC. Se llamara Gerealkos y esta dis-
ponible para descargar desde el grupo FutureOS de
Yahoo (previo registro).

La demo muestra la escena del castillo con un scroll
muy rapido.

Fuente: www.octoate.de

ECEEEECEL |

Tenemos una pequefa presentacion del que sera uno
de los nuevos lanzamientos de ESP Soft. Esta vez se
trata de una aventura conversacional totalmente es-
crita desde cero, sin usar ninguno de los parsers exis-
tentes para CPC. Como novedad incluye la utilizacion

de fotos digitalizadas en vez de graficos vectoriales.
Esto hace que el programa sélo sea compatible con un
sistema que disponga unidad de disco ya que el peso
de los graficos es suficiente para ocupar los 128Kbs de
un 6128.

Te despiertas en una oscura hakbitacion,
no ves nada gue _te resulte familiar.,
Foco a _poco fe incorporas, te levantas
y sientes un_agudo dolor de cabeza que
va desapareciendo. —Rué hago yo aguil?

Estas en tu habitacion.

>

La creacion del parser estd siendo el motivo para
hacer una nueva aventura para el CPC, una aventura
que nada tiene que ver con las clasicas de elfos y cue-
vas sino que esta ambientada en la época actual y en
una ciudad cualquiera, lo cual pretente dar mayor
realismo a la historia.

El parser incluye interaccion con personajes pseudoin-
teligentes (psi) y analisis de frases complejas como
“coge la ropa y péntela”, todavia no tiene el guion to-
talmente desarrollado pero podemos dar unos panta-
llazos de como se ve por ahora, para que os hagais a
laidea.

En esta calle esta la entrada a l1la
comnisaria

>ex suelo B
gn veo nada especial

Revista de Usuarios Amstrad 18



Inicialmente nos despertamos en una cama de un
hospital y no sabemos nada de lo que nos pasa hi por-
qué estamos ahi, tenemos que ir averiguandolo exa-
minando objetos y preguntando a la gente que vea-
MOs, asi poco a poco, averiguaremos gue nos ha pa-
sado y porqué y qué debemos hacer para llevar a buen

puerto nuestra mision.

Arkos y Targhan estan trabajando en un juego de aventura gréafica del que poco mas se sabe. En algun foro se
puede leer que va a ser una maravilla en formato disquete con gréaficos y musicas excepcionales. El lanza-
miento previsto para final de afio. Parece ser que habra una version descargable gratuita y una version deluxe

Te encuentras_en un_cruce de caminos,
al este wves el hospital.

Guardia esta por aguil

*deciyr guardia donde esta la comisaria

l).lE al norte u la wveras.

con cajay manuales que hara las delicias de todos.

TRES BUENAS RAZONES PARA ALEGRARSE!

TRANSTAPE AMSTRAD

TRANSTAPE COMMODORE

«Copia disoo y cassette, 2 wvel. I

« Coplas personales o independientes

» Introduce pokes

* Localizador de zena adecuada
de copla {automitico)

» Eprom intercambiable, para
nueva version y mejora

« b meses de garantia

= Continuacion port-expansion

PVP8900 ———
TRANSTAPE SPECTRUM

Copias disco, cassette, microdrive
«Reset 2 funciones opus/beta

« Introduce pokes

+Pantalla a impresora

«Copias persondales e independientes
+6 meses de garantia

PVP 7900

2 coplas en cinta
«Copla en disco en 2 bloques
- Beset TT-C

PV.P 6500

ATENDEMOS PEDIDOS POR
TELEFONO O CARTA A

(93)2160139
HARD MCRO
C/ CONSEJO DE CIENTO. 35

OFERTAS EN DISKETS E IMPRESORAS D{H03 8007 BARCELONA

Revista de Usuarios Amstrad 19



El Touerqqg: SYMEIFARCE I

TEXTO0S: KAOS OVERRIDE

Al fin llega el siglo XXI a nuestro CPC!! jiDiscos duros, ratones 0pticos, expansiones de memoria hasta el limi-
tell ;Como? Pues muy féacil, toda esta magia la proporciona una Unica expansién hardware para nuestro
CPC.jj El Symbiface Il !!

Esta revolucionaria pieza de hardware empezd hace unos afios como un proyecto totalmente distinto, una
de tantas adaptaciones de los interfaces ya existentes para Spectrum, usando sencillas puertas légicas, de
mano de Octoate, para mas tarde pasar el proyecto a DrZed, quien sustituyo los numerosos chips por un mi-
crocontrolador Xilinx que gestionaria el uso de los 16 bits del bus del disco duro de manera efectiva y rapida.
Los interfaces Symbiface | habian nacido pero eran “sencillamente” un adaptador a disco duro y en una tira-
da limitada para desarrolladores (Sin una ROM competente que lo gestione, es un aparato inutil...). Pero el
futuro habia comenzado a planear sobre el CPC.

Es con el SymbOS de Prodatron cuando aparecen las necesi-
dades de ampliar mas aun las capacidades de los CPC's, no
solo de dotarle de un disco duro. Las distintas ampliaciones de
memoria para CPC, y en bastantes casos y segin modelos in-
compatibles con SymbOS pedian a gritos dejar las cosas claras
en este aspecto para poder usar SymbOS... Solucién: Incluir la
ampliacion RAM en la Symbiface. Y de paso otro bloque RAM
extra mantenido por pila de litio (Como la BIOS del PC) para
montar una RAMCARD programable (emulacion de ROMS
mediante RAM). Y como SymbOS es un clon del GUI de Win-
dows, de propina un puerto PS/2 para el ratén (jCompatible
hasta con Opticos e inalambricos!) y un RTC para que el CPC
recuerde la fecha y hora bajo SymbOS. Habia nacido la Symbi-
face II, interfaz que hoy dia es ya una realidad y que poco a poco va llegando ya a la gente que la encargo en
su dia

Ante todo nos encontramos con una placa muy bien acaba-
da, incluso con agujeros a las 4 esquinas para montarla y fi-
jarla a una caja externa al CPC y poder usarlo de manera que
no nos de la sensacion de tener el CPC “petacheado” con pla-
cas aquiy alla. La forma de conectarla no podia ser nada mas
facil. El mismo cable que muchos habremos usado para co-
nectar nuestras RAMCARD caseras es igualmente valido. PCB ‘
EDGE en el bus del CPC, y cable plano de 50 hilos hasta una N
hembra tipo “disco duro SCSI” es lo que necesitamos para que . O .
nuestro CPC se hable con esta preciosidad. La Symbiface Il |

soporta una entrada entre 8 y 18V (dentro ya se regula a los
voltajes que necesite) por lo que podremos usar una fuente
de alimentacion genérica para darle vida.

La primera vez que lo encendamos podemos tener algun pequefio susto, como el CPC que no da imagen, que
se esta constantemente reseteando en ciclo en lugar de llegar al READY, etc.... Verificamos que no esté el ca-
ble del bus mal colocado, repetimos, etc.... Es posible que la RAM que gestiona las ROM este corrupta, afortu-
nadamente tenemos unos jumper que nos permiten hacer una “deshabilitacion” de emergencia de las ROM.
Vaya... hay que reconocer que esta pensada a conciencia...

Después podemos probar a encenderla con un disco duro conectado, viendo el LED rojo que muestra un poco
de actividad al encender... Pero aun no podemos usarlo bajo nuestro sistema operativo AMSDOS... Habra
gue esperar a otro genio de la escena CPC: Flynn, quien se esta trabajando la ROM que nos dara soporte
FAT12 para disquetes y FAT16/32 para discos duros.
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Aun asi la tarjeta esta perfectamente soportada bajo
SymbOS (De hecho, este SO es quien la ha impulsado

alo que es hoy dia, a el le debe su nombre por algo). | g Hoss Norape Devices
Podemos arrancar el CPC con el disquete SymbOS'y a eSSl o0 ==

disfrutar de la magia.

Hor dlisc—P3

Lo primero que podemos comprobar con el gestor de &
procesos es la memoria ampliada a 576 Kb, el CPC “a i
tope”. Después con el programa APPLROM.EXE po-
dremos cargar ROMs en la RAMCARD integrada,
hasta 32 bloques (Autoinicializables los 16 primeros,
pero hay ROMs especiales que instaladas en estas i
ROM bajas pueden terminar por inicializar las 16
restantes). Bien, probamos a instalar SymbOS en
version ROM... Y de paso FutureOS, que también *Mass Storase
esta empezando a dar soporte al Symbiface II.

Hay que recordar que si no vemos actividad de “nuevas ROM’s” al reiniciar el CPC, puede ser de las que haya-
mos deshabilitado al tener problemas al encender por primera vez.

Una vez vemos el mensaje de bienvenida de la version ROM de SymbOS, podemos arrancarlo y ver como el
acceso a ROM es instantaneo... Ya podemos empezar a juguetear con el disco duro, ir al panel de control,
configurarlo... Vaya, tan facil como decirle que tiene un nuevo dispositivo, que se accede como C, que no es
removible como los disquetes y que usard la particion primaria (Hay que tenerlo particionado y formateado
en FAT16/32 en un PC...). Si con el SYMBCOMMANDER podemos acceder sin errores a C estamos listos para
instalar SymbOS. Creamos la carpeta C:\SYMBOS en el disco duro y copiamos dentro el contenido del disco
arranque y el disco de aplicaciones de SymbOS. En el panel de control redefinimos la ruta del sistema a
C\SYMBOS\ (Importante cerrar el nombre de la carpeta con un “\”) y grabamos la configuracién. Posiblemen-
te sea necesario copiar el SYMBOS.INI que nos crea a la raiz del disco duro C. (Por ahora lo hace en el disco de
arranque).

Bien, ya podemos probar a arrancar SymbOS desde
ROM y sin disquete en la A: jjjvaya!!! j;jARRANCANY a
vaya velocidad, unos segundos apenas...

Bien, ¢y ahora qué? Hasta ahora podemos mover fi-
cheros con el SYMBCOMMANDER como lo haciamos
con el comandante Norton en su dia bajo MSDOS, po-
demos echar unas partidas al buscaminas o al pac-
man, grabar mas ROMs que nos puedan ser Utiles
(Compiladores de ASM, utilidades residentes, la am-
pliacion de sistema operativo PARADOS o simila-
res...), ver imagenes y videos con SYMBSEE y SYMBVI-
DEO, escuchar musica StarKOS con SYMBAMP, etc....
Pero lo que de verdad queremos, ;qué es? Usar esta
preciosidad de hardware con nuestro soft de siempre,
claro... Pero aun no esta disponible laROM SYMBDOS

de Flynn... por desgracia, habra que esperar...

Aun asi tenemos una simpética aplicacion, jiel cargador de Snapshots de emulador!! ;Como? ;Para qué? ;De
qué modo me puede ayudar a cargar mi soft clasico? Muy fécil... grabando en el PC bajo emulador los jue-
gos que queremos usar desde disco duro en formato SNA nada mas cargarlos bajo emulacion. Por desgracia
nos limita a los juegos monocarga (Hay multicargas que aprovechan los 128K de la gama 6128 o de un 464 o
664 ampliado con 64 extra para cargar todos los niveles de una tajada, también nos valen), pero son ficheri-
tos de 128K maximo, en un disco duro de ;gigas?? Por tanto no nos importara mucho si finalmente funcio-
nan...
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Afortunadamente y por peticion popular el cargador de SNA soporta autoejecucion, si le pasamos el parame-
tro “%", por ejemplo APPLROM.EXE % JUEGO.SNA nos cargara el snapsot sin preguntar después si queremos
ejecutarlo, lo lanza directamente. Si a esto le unimos que SYMBCOMMANDER soporta asociacion de extensio-
nes, podemos asignar a .SNA el ejecutable “APPLROM.EXE % “ y asi cargamos los juegos clésicos en apenas
segundo y medio con un simple doble click. Un adelanto de la sensacion que nos causara SYMBDOS cuando
esté acabado y podamos lanzar el soft clasico a base de |C , |CD,”juegos\mijuego”, RUN"mijuego.bas”

Y de paso seguir disfrutando de un entorno de ventanas multitarea con cada vez mas aplicaciones, jjen un
CPC ampliado “a tope™!!

Bueno, aun hay maés... La Symbiface tuvo un retoque de ultima hora... se le ha incluido un “clock port” clo-
nado de los Commodore, que permite conectar tarjetas de red a dichos ordenadores, y ahora también a los
CPC... El futuro empieza aqui...

UN ARTIcULO DE KAOS OVERRIDE PARA REVISTA DE USUARIOS AMSTRAD
IMAGENES : SYMBOS.DE ( HTTP://WWW.SYMBOS.DE/SF2.HTM)
WIKIPEDIA ( HTTP://ES.WIKIPEDIA.ORG )

El referente hispano en el mundo de los juegos y
la emulacion

(( .

NRALIONRRCARDE.NET
Un mundo en una nacion

-

www.naclonarcade.net
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El "Top Ten" de.....: e
o e

Navy Moves

La primera vez que vi este juego quedé alucinado por la variedad que tenia de fases, es
una de las cosas que méas me atraen de todos los juegos. El caso es que quedé prendi-
do de él'y su adiccion y hasta que no me lo ventilé varias veces no paré. Sobre todo me
gustaba la primera fase. Lo malo es que en su dia no me pude hacer con la versién en
caja grande con lo cual tuve que adquirir la de caja pequefia por las miticas 875 ptas.

Viaje al Centro de la Tierra

Era mi novela favorita y lo sigue siendo, cuando vi en la Micromania que Topo o iba a
convertir en juego aluciné. Lo pillé por banda y hasta no acabarlo no lo dejé suelto. Lo
malo es que se me metid en la cabeza que iba a traer todas las fases que luego apare-
cerfan en las versiones de 16 bits y cuando llegué al final y vi que faltaban la playa de
las tortugas y la fase de la balsa en el volcan me quedé algo decepcionado.

Last Ninja 2

Me lo pillé nada mas salir por la nada despreciable cifra de 1.400 pelas de la época en
la desaparecida Telejuegos. He de decir que se trata de un gran juego y para mi de los
que mas calidad tiene en el panorama de los 8 bits. Pese a darle cafia a granel, nunca
consegui ver el final.

Football Manager 2

Un dia, en el Costa Verde de Xixon, me dio por pillar este juego de fiithol porque en su caja
rezaba que tenfa varias divisiones y copas, 0 lo que es lo mismo, los nunca visto en otro juego
de fatbol de 8 bits. La verdad es que no sabia ni tan siquiera que era un manager de ftbol,
pero adn asi me engancho de tal manera que en afios posteriores me aboné definitivamente a
mi querido Championship Manager (ahora Football Manager) y a otros muchos juegos de este
tipo que editaban en Inglaterra para el Commodore Amiga.

La Abadia del Crimen

Que comentar de este juego que no sepa nadie. Simplemente genial. Pese a sufrir bas-
tante cafia, nunca me lo llegué a terminar por culpa del maldito laberinto.
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Pirates!

Uno de los mejores juegos que he jugado nunca. Adiccién sin limites y al cual le meti
cafia hasta en Amiga y Xbox recientemente. Tengo que decir que este juego nunca lo
tuve porque solo era para cpc 6128 y yo tenia el 464, con lo cual un coleguilla mio que

.. teniael 6128 y ya no utilizaba porque se habia pillado un Amiga, me lo cedi6 una
temporada y es ahi cuando pude sacarle todo su jugo.

Turbo Out Run

este juego en su época salié mal parado de las criticas en las revistas del sector y es un
Juego del que Sega intenta huir. Supongo que animado por su variedad inmensa de
fases lo compré y he de decir que fueron las 1.200 pesetas mejor invertidas. No me
digais por qué, pero a mi es uno de los juegos que mas me gustan pese a no ser técni-
: camente muy bueno. En conclusion, tiene el honor de ser uno de los juegos que més
SEG# veces me he pasado en toda mi vida de jugon.

Target: Renegade

(2, después del increfble Renegade, Imagine nos traia esta segunda parte que sélo vio la
o ’E luz en ordenadores de 8 bits. Para mi uno de los mejores juegos de lucha al estilo Final
w! Fight. Sobre todo molaba ventilarselo a dobles.

Mortadelay Filemén i

Cierto es que se trata de un juego muy simple y bastante mas sencillo que su primera
parte, pero también hay que reconocerle sus grandes graficos, muy fieles a los comics.
Muchas partidas inverti en este juego y como conclusion llegué a pasarmelo varias
veces, sobre todo su segunda fase.

Batman , the movie

E{ A’ﬂ’m Am No podia olvidar este juego que llegé en medio del estreno de la pelicula
i y en plena batmanmania. Pese a todo, no se quedd en un juego medio-
= cre intentando explotar la licencia del film y Ocean se sac un gran arca-
de bajo la manga. No fui quien a ventilarmelo nunca del tiron, aunque si
vi el final haciendo trampas con las vidas infinitas. De lo mejorcito que se
== 1edle disfrutar en nuestro Cpc.

Envianos tu “TOP Ten” a: amstrad.mail@gmail.com
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Por: SCREAM

NICK : INJAKI

NOMBRE REAL : INAKI GRAO

EDAD 135

POBLACION :

WEB :WWW.RETROEUSKAL.
READY..

-- Hablanos algo sobre ti (Nombre, edad...)

Ifiaki Grao, 35 afios bien llevados. Informatico de profesion.
Aficionado a la Informéatica antigua por hartazgo con las exi-
gencias de la actual, por la posibilidad de disfrutar lo que puede
ser el UItimo togue romantico de esta ciencia, y por la importan-
cia de conocer el pasado para poder interpretar el presente de
nuestra profesion. De nick "Injaki". Antiguo usuario de Spec-
trum, de los fetichistas que disfrutan adn acariciando la goma
de sus teclas...

- ;Como conociste el Amstrad CPC?

Lo conoci como cualquier usuario de Spectrum de la época; por
las revistas que hablaban de esas maravillosas maquinas que
superaban en prestaciones a nuestras cajas negras, con una
dualidad de sentimientos entre la fidelidad al Speccy que tanto
nos habia dado y el salto a otra plataforma que prometia mas
diversion adn. La incapacidad de comprarme un CPC hizo que
me quedase esperando la respuesta de Sinclair a esa competi-
dora. El resto... ya s historia.

- A pesar de saber que te atraen algo mas algunas platafor-
mas;) ;que
encuentras en el CPC que no ves en las demas?

En primer lugar, quede claro que mi inclinacion por el Spectrum
tiene s6lo una base nostalgica, y nada méas alla (y nada menos).
Teniendo en cuenta que el CPC ha sido un gran desconocido
para mi, lo que méas me sorprende de esta plataforma es la
construccion ordenada de su arquitectura (mas al menos que la
que el Spectrum ofrecia), teniendo en cuenta la época de la que
se trata. Supongo que es gracias a ello que hoy en dia es tan
usada por desarrolladores de nuevo hard y soft como base para
sus creaciones.

- ¢Y que es lo que echas en falta?
A fecha de hoy... desarrollos a mansalva para el SymbOS. Me
sorprende mucho que este sistema esté soportado practicamen-
te al 100% por una sola persona.

- ¢Cual es tu programa/juego/aplicacion favorita para Ams-
trad?

INnJdAHI

ORG

Me declaro un amplio desconocedor del soft de CPC mas alla de
las conversiones del Spectrum. Quiza hay algo que sali6 antes
para CPC que para Spectrum (por razones obvias) que en su dia
y aun hoy me causa mucho interés: el CP/M, aunque no es algo
propio de la plataforma CPC sf que me llamé mucho la atencién
poder disponer de ese S.0. en una maquina "de la calle". Por lo
que entonces lefa, el CP/M era un sistema operativo de maqui-
nas "serias", lo que convertia a mis 0jos el CPC-6128 en un obje-
to de deseo alin mayor.

Y siguiendo con los S.0.... me alegro mucho de poder haber
contado con Prodatron en RetroEuskal'06 (y amenazando con
volver) y conocer muy de cerca su sistema operativo SymbOS.
Aparte de la admiracién que siento por este programador, el
SymbOS me fascind realmente.

- ;Como ves el movimiento actual de la escena CePeCera?

En lo que se refiere a Espafia me recuerda al estado de la escena
Spectrumera afios atras, en un momento ilusionante y critico
para la construccion de la comunidad. Un momento en el que
cualquier movimiento en la plataforma es una gran noticia, en
que la propia comunidad toma consciencia de su identidad,
aungue sea como contraposicion a otros grupos ante los cuales
aln se siente algo menos desarrollada. Un momento de ilusion
y empuije en el que cada avance representa no sélo una gran
noticia sino también una confirmacion mas de la consolidacion
y una oportunidad para la ocurrencia de otro nuevo paso. La
gran diferencia con respecto a la historia reciente de la escena
Spectrumera es la increible velocidad con que este proceso se
esta dando en el caso del CPC, algo que personalmente me tiene
asombradisimo, mas teniendo en cuenta el largo letargo que
hasta el momento habia experimentado.

Creo que es un momento critico, el momento en que la necesi-
dad de crecer puede enfrentar a la comunidad a nuevos retos
con los que guiza no cuenta en este momento de ilusion: las
primeras desilusiones, las primeras generaciones de nuevos
miembros, los primeros desentendimientos. .. Con el agravante
de que no puede optar por no crecer y continuar tal cual esta.

Releyendo mis propias lineas, creo que puedo resumir mi res-
puesta en una sola frase: creo que la comunidad CPCera espa-
fiola esta pasando su adolescencia ;)
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- Pasamos ahora a hablar sobre RetroEuskal. Cuéntanos como
surgio la idea.

Pues como suelen surgir las buenas ideas: de la improvisacion.
Un grupo de usuarios de 8 bits nos soliamos ver las caras cada
afio en Euskal Encounter. Entre PCs de Gltima generacion y to-
rres moddeadas surgian algunos Spectrums, Commodores y
MSX (ningun o pocos Amstrads por entonces), asi que era facil
localizarnos mutuamente.

Un afio la orga de la Euskal montd un museo sobre la historia de
esa party, con algunas muestras de maquinas de las diversas
épocas que mostraba (Euskal Encounter es la party méas vetera-
na de Espafia), asi que se nos ocurrié complementar por un rato
€se Museo con nuestras propias maquinas. Se lo comentamos a
la orga y nos ofrecid anunciarlo por megafonia. Lo que iba a ser
media hora se convirtieron en dos horas de charlas continuas
con interesados que se acercaron en masa a ese museo improvi-
sado. Mucha gente sigue creyendo que aquel fue el primer mu-
seo de RetroEuskal, pero lo cierto es que sélo fuimos por un mo-
mento los "parasitos" del museo de la Euskal Party. Creo que
llegamos a quitar algo de protagonismo a ese museo...

El director de la Euskal, Sabino San Vicente, se acercd a mi tras la
party y me coment6 el interés de repetir la experiencia otro afio,
"pero mejorandolo”. Y aqui estamos... El resultado lo tiene que
evaluar cada uno de los participantes y asistentes.

Actualmente no formamos parte de Euskal Encounter, nos orga-
nizamos como grupo independiente, con estrecha y amigable
relacién con Euskal Encounter, que nos proporciona gran parte
de los recursos que necesitamos cada afio.

- Enlaedicion del afio 2005 se dedico un especial RetroEuskal a

nuestra maquina. ;Suscit6 algin interés mayor sobre Amstrad g

en el museo? ;que fue lo que mas te llamo la atencién?

Personalmente para mi fue el momento de observar in situ lo

party que es Euskal Encounter.

-Conferencia: en la que cada afio nos volcamos, intentando
contar con temas de alto interés y ponentes de primera orden al
alcance de la mano de los asistentes. Yo dirfa que es una de las
actividades mas diferenciadoras de RetroEuskal.

-Talleres practicos: donde un ponente experto en el tema nos
presenta y ensefia sobre el tema que domina; hardware, preser-
vacion, nuevos S.0., bricolaje...

-Taller de reparacion y modificacion de maquinas: novedad en
RetroEuskal'06, liderado por Jaime Lapefia (RockRiver), y que
dado el interés que suscitd repetiremos siempre que podamos.
-La hora de los 8 bits: exposicion en pantalla gigante de demos
(entiéndase "de demoescena") para maquinas de 8 bits que
compiten actualmente en otras parties europeas, hasta ahora
eficazmente capitaneado por el Dr. KaosOverride.

-Torneo de videojuegos clasicos: que aunque ha sufrido serios
contratiempos en las Gltimas ediciones, pretendemos reflotar.
Una oportunidad de mostrar y disfrutar de otra forma de jugar,
rodeados de videojuegos y consolas de Gltima generacion.
-REstore (RetroEuskal Store): tienda de productos de interés
para los aficionados: hardware, software, parafernalia... Eso si,
nada de segunda mano. Oportunidad para comprar, y oportuni-
dad para vender (sin ninguna comision). En la tltima edicién no
pudimos contar con ella, pero que nadie piense que esta activi-
dad se dio de baja.

-Cena de hermanamiento interplataformas: para obligarnos a
salir del partyplace ;) y disfrutar un buen rato de la compaiiia de
otros aficionados en un ambiente distendido.

i e

que hasta el momento s6lo habia leido en la web sobre la vida [SA8

actual de esta plataforma. Mikel Erauskin(KaosOverride) hizo un
estupendo despliegue de material y verborrea .
Como el museo del 2005 sufrié de algunas carencias y proble-

mas de organizacion (de todo se aprende), realmente creo que 8

la zona Amstrad salv al museo ese afio, y no era para menos S

con la cantidad de cosas que Mikel nos dedicd, incluido su taller
"Métele mano a tu Amstrad". Recuerdo cémo los programadores
de videojuegos de los 80 que vinieron a darnos la conferencia se
quedaron asombrados de que hoy en dia hubiera gente que se
preocupara de dotar de red y otras capacidades técnicas a un
CPC, y me alegro mucho de que la presencia del CPC sirviera
también para que muchos otros visitantes recibieran la vision de
una aficion totalmente viva.

- ¢Que secciones hay organizadas en torno a RetroEuskal?

Hasta la fecha se han organizado las siguientes actividades,
aunque cada afio evaluamos las adecuadas para las posibilida-
des de las que disponemos:

-Museo: exposicion de las maquinas y proyectos a su alrededor,
y excusa para tener un punto de encuentro comin en la mega-

- Como organizador, seguro que muchas veces te ves en la nece-
sidad de motivar a los colaboradores o responsables de las sec-
ciones para tener las cosas a punto. ¢Eso no te impide, quizas, el
disfrutar mas de la party como cualquier otro asistente?

Desde luego que si. Es otra forma de vivir la party, y asi me lo
advirtieron los organizadores de Euskal Encounter. Por otro
lado... es algo que engancha, y observar como los aficionados
disfrutan, y como hay gente que se interesa o vuelve a interesar-
se por estos viejos hichitos y la actualidad que les rodea gracias
a las actividades que llevamos adelante es algo que compensa
con creces. Asi lo pienso yo y creo que asi lo sienten los organiza-
dores de estas actividades a los que veo cada afio mas volcados,
como si RetroEuskal ya formase parte de su actividad anual
como aficionados.
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- RetroEuskal parece crecer mas a cada afio, con apariciones en
prensa y TV que, aunque fugaces, dejan constancia del interés
Que generan nuestros "viejos cacharros". ;Te sientes en algin
momento sobrepasado por la situacion?;Te resulta dificil el
crear 0 mantener nuevos incentivos para el siguiente afio?

En lo del interés de la prensa tienes razon, y es que como digo
yo... ponle delante un Spectrum, un CPC o un Atari a un cdmara
de TV, que acudird como mosca a la miel movido por su propia
nostalgia:) De todas formas, todavia nos falta mucho para que
|la prensa considere nuestra aficion tan interesante y comprensi-
ble, digamos, como el automovilismo clasico .

Por ahora somos una curiosidad “pasajera”.

No me siento sobrepasado por la situacion en absoluto. Claro
esta que segun se acercan las fechas todos los participantes nos
alteramos mucho con los cabos que faltan por atar, pero en
cambio sabemos que pasada la tormenta llega el momento de
comenzar de nuevo a plantearnos lo que queremos que sea la
siguiente edicion, y ese es quiza el momento mas ilusionante del
proceso anual. Claro que siempre queremos crecer, y claro que
siempre tenemos recursos limitados, pero a juzgar por lo que
nos van diciendo...lo vamos consiguiendo poco a poco.

- Ya para terminar, darte las gracias desde RUA por la labor que
estas realizando en RetroEuskal, y dejarte con cualquier comen-
tario que quieras dejar para nuestros lectores.

Por mi parte os devuelvo el agradecimiento a vosotros, por inte-
resaros por este encuentro anual de aficionados e interesados, y

también a toda la comunidad de usuarios de CPC por el esfuerzo
que estais realizando por situar al CPC en el lugar de reconoci-
miento que se merece, y por ensefiarnos a todos como se forma
una comunidad cohesionada en tan poco tiempo y con ese em-
puije.

También quiero aprovechar la ocasion para agradecer publica-

mente la labor de todos los que han participado en RetroEuskal,
responsabilizandose de alguna actividad, participando en su
organizacion, o aportando lo que han podido (recursos, mate-
rial, conocimientos...). Ellos suelen quedar injustificadamente en
el anonimato, a pesar de que RetroEuskal no seria nada sin su
entusiasmo y dedicacion. Son aficionados que disfrutan volcan-
dose en la comunidad, y suelen estar repartidos entre los foros
de distintas plataformas, aquiy alla.

Y a todos los aficionados del CPC animaros a formar parte de la
proxima edicién de RetroEuskal, bien como asistentes o hien
participando directamente en la organizacion de este encuen-
tro. No olvidéis reservaros ese fin de semana (20-23 julio 2007)

para viajar a Bilbao y disfrutar juntos de esta preciosa aficion.
Este afio tenemos en la olla grandes objetivos para la diversion,
disfrute y divulgacion de nuestra aficion, para lo cual es precisa

4 la involucracion de los propios aficionados. Espero que la comu-

nidad CPCera esté bien representada.

UNA ENTREVISTA DE SCREAM PARA
REVISTA DE USUARIOS AMSTRAD

END...
EXIT...
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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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ARRPFREMNDIENDDO
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Saocando Portido ol Amstrod, .0 cerse 0o

En el nimero anterior vimos como crear una base de datos sencilla en la que poder guardar informacion
sobre nuestros programas. El archivo que creamos se llamaba cpc.dbf y con él vamos a trabajar en este
capitulo.

Una de las funciones mas utilizadas en las bases de datos es el alta, la edicién y borrado de registros. El alta
de registros lo vimos en el capitulo anterior, con la sentencia APPEND.

Veamos cdmo editar registros:

EDIT REG:

Esta sentencia muestra el contenido del registro indicado y permite cambiar los valores de cualquier cam-
po. En reg se indica nimero de registro que se quiere editar. Esto es lo malo de esta sentencia, que requiere
saber el nUmero de registro vamos a tratar.

. list B

00001 Don Quijote

o0z Gslme Over

., edit 2

RECORI QOOQ

[TTULC ame Uver

FORMAT cinta

OPIAS 2

Dentro del editor es muy intersante conocer las siguiente combinaciones de teclas: .
CONTROL-Q: Cancela la edicion del registro y deshecha los cambios. .
CONTROL-R: Guarda el registro en disco y muestra el anterior.
CONTROL-C: Guarda el registro en disco y muestra el siguiente. .
CONTROL-W: Guarda el registro en disco y termina la edicion.
CONTROL-Y: Borra el contenido del campo actual.
CONTROL-S: Mueve el cursor una posicion a la izquierda.
CONTROL-D: Mueve el cursor una posicion a la derecha.

Yairemos viendo mas combinaciones segun sean necesarias o interesantes.

Una forma de buscar qué registro queremos editar es sacar un listado de todos, por ejemplo con LIST, pero
si hay muchos, puede ser mas interesante hacer una busqueda. Vamos a ampliar el uso que hemos dado a
LIST.

LIST FOR <EXPRESION>

<expresion> tiene que ser una expresion légica, es decir algo que sea verdadero o falso. Ejemplos de condi-
ciones:

campol>"T"
1>campo2>4
campol="Tomas”
campo2=4

Por ejemplo, para buscar los registros cuyo titulo empieza por G podemos usar LIST FOR titulo="G".:

Revista de Usuarios Amstrad 29



. list for titulo="G"
00002 Game Over cinta

ﬂﬂﬁﬂ& Gates to Hell Cinta

También se pueden hacer expresiones condicionales mas complejas poniendo los operadores .AND. y .OR.

. display for copias=1 .AND. titulo="G" _

00002 Gates to Hell _ Cinta
. list for copias=l .AND. titulo="G" _

00002 Gates to Hell ] Cinta
. list for copias=1 .OR. titulo="G" )

00001 Don Quijote Cinta
00002 Gates to Hell Cinta
00003 Game Over Cinta
00004 Exolon Disco
ﬂ@gﬂﬁ Columns Cinta

Con LIST también podemos indicar qué campos queremos que se listen, antes del FOR ponemos los nom-
bres separados por comas:

. list titulo for copias=1
00001 Don Ruijote

000d3 Gates to Hell

Borrando registros

El borrado de registros en dBasell consta de dos partes, un marcado para borrado que se hace con la sen-
tencia DELETE y el borrado definitivo, que compacta la base de datos.

El marcado para borrado es reversible y se anula con RECALL. El borrado completo se hace con PACK.

DELETE <RANGO> FOR <EXPRESION>

Marca el registro o registros para borrado. El rango indica a qué porcion de la base de datos se le aplica el
filtro sefalado en <expresion>.

Es importante saber que en todo momento, dBasell apunta a un registro determinado. Este registro sirve de
referencia para el rango con DISPLAY podemaos saber a qué registro apunta.

Rango:

ALL: Todos los registros del archivo.
NEXT n: Los siguientes n registros del archivo, incluyendo el actual.
RECORD n: Elregistro n.

Por ejemplo, quiero borrar el registro de “Game Over”, lo puedo hacer con DELETE FOR titulo="Game”, esto
lo marca para borrado, y sacando un LIST, nos lo indica con un *.

slate fo 0 .
Y j j H

i
i
4

o win
-
LJ

b1
bl
hl
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RECALL <RANGO> FOR <EXPRESION>

Para recuperar ese registro usamos RECALL, que tiene la misma forma que DELETE.

call for titulo="G"

ltEHREGIETREMEHT(E) RESTITUE(S)

1 Don Ruijote Cinta
Game Over cinta

Gates to Hell Cinta

Una vez que sabemos que todos los registros marcados para borrado son correctos, podemos compactar la
base de datos borrandolos definitivamente. Ojo que no es recuperable una vez borrado.

1IN § j H

*
s

Y oo o e

C i oo o
T

OMPACTH A BOGa : R R R

Como se puede ver, una vez borrados los registros marcados para borrado, se reorganiza el indice y al qui-

tar el registro 2, el 3 pasa aserel 2.

Sacando informacion

Para terminar este capitulo, vamos a ver qué mas informacién podemos sacar de nuestra base de datos.

Podemos contar registros y hacer sumas con las sentencias COUNT y SUM.

COUNT <cAMP0> FOR <EXPRESION>
SUM <CAMPO> FOR <EXPRESION>

Las expresiones pueden ser como las que ya hemos visto en LIST. :

Don Ruijote
Gates to Hell
Game Over
Exolon
Columns

Cinta
Cinta
Cinta
Disco
Cinta

. Coun

*x CDHPTEUR elt Ll
. count for cug as=g
*% COMPFTEUR 0001
. count for copias=1
*% COMPTEUR = odd04
. Eum copias

. gun copias for titulo="G"
. |
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Con la sentencia SUM se pueden hacer operaciones con los campos. Un ejemplo seria multiplicar por 2 la
suma:

SUM copias*2
0 si tuviérmos otro campo llamado precio podriamos poner:
SUM copias*precio

DISPLAY <RANGO> FOR <EXPRESION>

Merece la pena comentar ahora que DISPIAY es igual que LIST pero con rango, tal como también hemos
visto en DELETE.

Y esto es todo por ahora, en el proximo capitulo veremos cémo ordenar registros usando indices y como
hacer busquedas y reemplazos en la base de datos. Y por supuesto, si hay algo que querais aclarar o am-
pliar lo podéis hacer a través del buzdn de la revista y se publicara en el siguiente nimero.

o4 A N

JOYSTIRERATON

. Pu:edes uhfiza o cornq joystick Cﬂﬂwcufﬂqwerw
juego. del mermdé. : ;

lmporfcldu '
E_ distribuido pnr.
ENFA IBERICA, S.A.

P Alomeda de Osunag, 62, 28042 Madrid, Tels. 74218 92 - 742 91 51.
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Revisfo\de\USuorios
Ams fradi™®

No termina aqui y para continuar necesita de
tu colaboracion.
Articulos, Revisiones, Comentarios, Entrevistas,
Imagenes, Ideas, Ayudas.
¢ Quieres colaborar ?

amstrad.mail@gmail.com
Foro www.amstrad.es/forum
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... y prosperos 8 bits





